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A Revista Design em Questdo, em sua terceira edicdo, apresenta aos leitores algumas
mudancas em seu formato editorial. Neste nimero, além da secdo ‘Artigos’, estamos
publicando as secdes ‘Projetos’ e ‘Resumos’.

Abrimos secdo ‘Artigos’ com o estudo Competéncias e ética do designer nas tecnologias
da informagdo: a deontologia de design implicita em textos de profissionais de UX, de
André Grilo, Julio van der Linden e Vinicius Ribeiro, da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul — UFRGS. Nele, os autores discutem o papel e as responsabilidades do
designer no projeto de artefatos digitais, adotando o conceito de explicacdo normativa da
tecnologia associado a abordagens éticas normativas. Utilizando a deontologia para
analisar e classificar textos de profissionais de design de artefatos digitais, o estudo
identifica como énfases deontoldgicas os deveres do designer em relacdo ao artefato e
ao usuario, bem como nas rela¢des de trabalho.

A continuidade, na pesquisa Correlagdes e Interinfluéncias dos aspectos visuais na
percepcdo da qualidade do valor ambiental em embalagens, os autores Thamyres
Clementino, Tiago Clementino e Itamar Ferreira da Silva, da Universidade Federal de
Campina Grande — UFCG, juntos a Amilton Arruda, da Universidade Federal de
Pernambuco — UFPE, aplicam métodos da drea de Aprendizagem de Mdaquina para obter
dados no campo da estética aplicada ao design. Os autores concluem que alguns
aspectos tém maior influéncia que outros na percepcdo do valor ambiental — destacando-
se o material da embalagem, seguido pela cor, superficie, forma e composicdo — e que
tais influéncias envolvem correlagdes entre os diferentes elementos visuais.

Na sequéncia, no trabalho A qualidade visual percebida em dispositivos de pulso
esportivos: os efeitos da coeréncia, complexidade e novidade, os autores Renan Silva e
Lourival Costa Filho, da Universidade Federal de Pernambuco — UFPE, avaliam os efeitos
de categorias estéticas na percepc¢do da qualidade visual de produtos. Utilizando-se das
Facetas, do Sistema de Classificacdes Mdltiplas e da Analise da Estrutura de Similaridade,
os autores analisam os dados de dois grupos (designers e usuarios) e apontam que 0s
especialistas (designers) sdo mais influenciados por dispositivos com contraste baixo,
complexidade moderada e preferem estilo tipico; enquanto os ndo especialistas recebem
influéncia de dispositivos com contraste médio, complexidade maxima e preferem estilo
inovador.

Em seguida, o estudo bibliogréfico intitulado A economia criativa e uma andlise sobre o
papel do designer para o desenvolvimento do setor no Brasil, realizado por Danielle Fraga,
Lauro Cohen e Edson Rezende, da Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG,
aborda conceitos relacionados a economia criativa, expondo sua relevancia e a
contribuicdo do Design como area de conhecimento para o setor. Os autores indicam a
necessidade de uma atuacdo efetiva do designer na economia criativa e quais
contribuicdes podem ser feitas no cendrio atual.
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Por seu turno, a pesquisa Design de servico e experiéncia do usudrio: construgcdo de
Personas na avaliagdo de uma incubadora de empresas, empreendida por Pablo Torres e
Eduardo Neves, da Universidade Federal de Campina Grande — UFCG, investiga a
percepcdo de startups sobre o programa de incubacdo de empresas da Incubadora
Tecnoldgica Natal Central (ITNC). O trabalho utiliza Personas como método para mapear
experiéncias e apresenta dados coletados por meio de questionario online e entrevistas
semiestruturadas, a partir de uma amostra de 38 empresas participantes. Os autores
identificaram os perfis mais comuns que integram o programa de incubacdo e padrdes de
comportamento, visando apoiar a melhoria do servigo prestado pela incubadora.

Encerrando a secdo ‘Artigos’, no estudo Uma revisdo exploratdria sobre metodologias de
design de interfaces com o usudrio para jogos digitais, os autores Daniel Costa e Ney
Dantas, da Universidade Federal de Pernambuco — UFPE, apresentam um quadro
comparativo entre diferentes métodos existentes e identificam a necessidade de
desenvolvimento de uma metodologia agil especifica para o design de interfaces de jogos
digitais, considerando a acessibilidade como requisito de design.

Na secdo ‘Projetos’, o trabalho intitulado Uso de HQs no ensino de materiais e processos
sustentdveis: uma alternativa de mudanca cultural de aprendizado no design, elaborado
por Yasmin Doehl, Paulo Ferroli, Lisiane Librelotto e Ana Pazmino, da Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC, propde a criacdo de uma série de publicagdes para o
ensino de materiais e processos sustentaveis, sob a forma de histdrias em quadrinhos. Os
autores relatam o desenvolvimento dos personagens da HQ do primeiro volume,
abordando suas caracteristicas gerais, personalidades, interac8es e narrativas.

Em tempo, a secdo ‘Resumos’ foi idealizada como um espaco de divulgacdo para
pesquisas de mestrado em andamento que se destacaram na lll Jornada Internacional de
Design UFCG/UMINHO, ocorrida em dezembro ultimo. O evento académico é uma
realizagdo conjunta dos Programas de Pds-graduacdao em Design da Universidade Federal
de Campina Grande — UFCG e da Universidade do Minho, em Portugal. Para esta secdo,
tivemos como editores convidados os professores Itamar Silva e Antbnio Bernardo
Santarém, coordenadores dos Programas de Pds-Graduagao em Design da UFCG e da
UMINHO, respectivamente, e do professor Wellington Medeiros, coordenador do evento.

Por fim, agradecemos aos autores e avaliadores, aos editores convidados, a nossa equipe
editorial e a todos que contribuiram para esta terceira edicdo.

Carla Pereira
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Resumos da I11 Jornada Internacional de Design

As Jornadas Internacionais de Design do PPGDesign foram criadas com o objetivo de
divulgar pesquisas desenvolvidas no Programa de Pds-Graduagdo em Design, da
Universidade Federal de Campina Grande, e promover sua internacionalizacdo. Ja
ocorreram trés edicdes desde 2019, nas quais os alunos do Mestrado em Design
apresentaram suas pesquisas, no estagio intermedidrio do cronograma de atividades, a
professores convidados, obtendo valiosas contribuicdes para o desenvolvimento de suas
investigacdes.

A primeira edicdo ocorreu entre os dias 18 e 20 de novembro de 2019, no campus sede
da Universidade Federal de Campina Grande, como parte da comemoracdo dos cinco
anos do programa. A programacdo incluiu a participacdo presencial e a distancia de
convidados do Brasil, Portugal e Itdlia. Com a participacdo de pesquisadores de
instituicdes nacionais e internacionais, o evento proporcionou a realizacdo de diversas
palestras, fomentou a maior visibilidade ao programa em face da comunidade académica
brasileira, na drea do Design, e oportunizou aos alunos que expusessem suas pesquisas
para o publico em geral.

A segunda edicdo do evento aconteceu entre 17 e 18 de dezembro de 2020, de modo
distinto, foi resultado da colaboracdo bilateral entre os Programas de Pds-Graduacdo em
Design, da UFCG, e da Universidade do Minho, em Portugal. A segunda jornada ocorreu
de modo online devido a pandemia causada pelo Covid-19, com a participacdo dos alunos
de ambas universidades e dos professores do Brasil e de Portugal, seguindo a mesma
estrutura do evento anterior.

Entre os dias 15 e 17 de dezembro de 2021 transcorreu a terceira edicdo, também na
modalidade a distancia, porém, com um tema previamente definido: "Pesquisa e
producdio - entre a producdo académica e a producéo material". A programacao incluiu a
realizacdo de mesas-redondas com convidados que apresentaram e debateram questdes
pertinentes ao Design contemporaneo, contrapondo a producdo académica a producdo
de produtos e servicos tangiveis e intangiveis. A dupla de debatedores para cada mesa-
redonda foi composta por um membro de reconhecida producdo académica e um
profissional com experiéncia relevante no mercado. Assim como nos eventos anteriores,
os alunos do Brasil e de Portugal discorreram suas pesquisas em desenvolvimento.

Caminhando para sua quarta edicdo, a se realizar em 2022, as Jornadas Internacionais
PPGDesign/UFCG-UMINHO manterdo a parceria entre a universidade brasileira e a
portuguesa, uma vez que foram observados diversos beneficios académicos, ndo apenas
para os alunos dos respectivos programas de pods-graduacdo, como também para a
intensificacdo da colaboracdo entre as duas instituicées.

Em parceria com este periddico, a edicdo 2021 convidou dois grupos de pesquisadores,
de Portugal e do Brasil, para selecionarem os cinco melhores trabalhos apresentados
pelos alunos dos respectivos mestrados em Design, para publicagdo no formato resumo
expandido. Estes trabalhos em destaque representam a relevancia e a
contemporaneidade dos temas das pesquisas desenvolvidas tanto na UFCG quanto na
UMinho. A partir das contribuicdes dos professores das duas universidades, e do
conteldo que cada programa vem desenvolvendo, é possivel tracar perspectivas para
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futuras colaboragdes e parcerias, tanto entre os pesquisadores quanto entre os
estudantes. Considerando a publicacdo destes trabalhos e a expectativa para a préxima
edicdo do evento, ndo ha duvidas de que este caminho estd pavimentado e que, em
breve, obteremos novas e promissoras realizacées.

O Programa de Po6s-Graduacgdo em Design da UFCG

O Programa de Pds-Graduagdo em Design da UFCG, na modalidade Mestrado Académico,
completou, em junho de 2022, oito anos de plena atividade no processo de geracdo e
disseminacdo do conhecimento. Figurando como um dos poucos programas de design
situados fora de uma capital, sua relevancia torna-se evidente por estar vinculado ao
Curso de Design, com uma trajetéria de mais de 40 anos de atividade no
desenvolvimento de produtos. Seu posicionamento estratégico, compondo o Centro de
Ciéncias e Tecnologia, € um ponto de destaque no cendrio nacional, pois consegue
dialogar de maneira proficua com os diversos cursos de engenharias e de tecnologias.
Aspecto evidenciado a partir da composicdo de seu corpo docente composto por
professores de outras unidades académicas.

Até o referido momento, o PPGDesign formou 53 mestres em design, o que vem
fomentando a capacitacdo académica por todo o pais, com a entrada de nossos egressos
em programas de doutorado de instituicdes renomadas. Isso reflete o nivel de
comprometimento e dedicacdo do PPGDesign/UFCG na formacdo de seus mestrandos,
primando pela qualidade do processo.

O programa tem atraido estudantes de diversas regides do pals, revelando sua posicdo
estratégica no cendrio da pesquisa em Design. Ainda em consonancia com o escopo do
programa, as dissertaces versam sobre temas de alcance nacional, contudo buscando
priorizar pesquisas referentes a realidade social, econdmica e cultural das regides Norte e
Nordeste.

Com duas linhas de pesquisa, a saber: (1) Informacdo, comunicacdo e cultura e (2)
Ergonomia, ambiente e processos, o programa consegue direcionar a formacdo de seu
corpo docente para as possibilidades de pesquisa, ampliando, ainda mais, a interacao
entre a area de Design com as Ciéncias Humanas, da Saude, Sociais e Exatas.

Devido ao contexto pandémico, todas as atividades académicas tiveram que ser
redefinidas em consequéncia do isolamento social, conduzindo a pds-graduacdo a um
processo de total adaptacdo de seus procedimentos. Deste modo, tanto as aulas quanto
as pesquisas foram suspensas ou adaptadas as normas de seguranca. Todavia, apesar das
adversidades, o PPGDesign articulou demandas e solugdes por meio de diversas acdes,
dentre as quais: a criacdo do Periddico Cientifico Desigh em Questdo; a publicacdo do e-
book “Perspectivas e ReflexGes em Design”; a promocédo da Il e lll Jornadas Internacionais
PPGDesign/UMINHO; a publicacdo de diversos artigos em revistas cientificas; o
lancamento de livros e a realizacdo do evento internacional 189 Ergodesign e USIHC.

O Programa de P6s-Graduacdo em Design de Produto e Servigos da
Universidade do Minho

Desde 2017, o Programa de Pds-Graduacdo em Design de Produto e Servicos da
Universidade do Minho oferta uma formacdo pds-graduada alternativa e complementar
centrada no Design. Com um plano de estudo inovador no panorama da oferta educativa
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de 2.2 ciclo, em Portugal, permite aprofundar a assimilacdo do Design como ferramenta
estratégica no universo das empresas e instituicdes, promovendo a inovacdo como
metodologia sustentdvel e recentrando o papel do designer na estratégia global da
investigacdo e do desenvolvimento. O seu enquadramento cientifico envolve uma drea
de conhecimentos paralela aos dominios da ‘experiéncia com o produto' — que ensaia
uma forma de aproximacgdo entre produto e utilizador com base no mapeamento das
suas necessidades e desejos, a partir de pressupostos tangiveis e intangiveis— e do
‘design de servicos’, que surge da relacdo interdisciplinar das metodologias e das
ferramentas classicas do design, bem como do 'design thinking', valorizando o papel do
designer enquanto membro estratégico na construcdo de servicos em resposta as
inovagdes sociais.

Apesar das circunstancias adversas da pandemia COVID-19, novos desafios surgiram no
desenvolvimento dos trabalhos praticos e dissertacdes, assim como na transferéncia de
conhecimento com parcerias publicas e privadas, tanto por meio dos projetos
disciplinares quanto através dos desafios apresentados pelas préprias parcerias.

Do ponto de vista da internacionalizagdo, a articulacdo com o PPGDesign/UFCG tem
permitido uma maior aproximacdo entre discentes e docentes que pautam pela partilha
de experiéncias, como também, pelo exercicio de encontrar novos paradigmas de
disseminacdo do conhecimento, seja a partir das Jornadas internacionais, quer na
construcdo de trabalhos conjuntos, ou no exercicio da publicagdo de textos cientificos.

Itamar Ferreira da Silva'
Antdnio Bernardo Mendes de Seica da Providéncia Santarém’

Wellington Gomes de Medeiros’

! Coordenador do Programa de Pés-Graduagio em Design da UFCG
* Coordenador do Programa de Pés-Graduago em Design da UMINHO
* Coordenador das JORNADAS INTERNACIONAIS PPGDESIGN UFCG/UMINHO
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Competéncias e ética do designer nas
tecnologias da informacéo: a deontologia de
design implicita em textos de profissionais
de UX

Competences and ethics of the designer in information
technologies: the design deontology implicit in texts by
UX professionals

André Grilo, Julio C. S. van der Linden, Vinicius Gadis Ribeiro

Competéncias de
design;
deontologia do

Resumo

Discorre-se sobre o papel e as responsabilidades do designer no projeto de artefatos digitais,

design; considerando-o como um ator inerente as dindmicas sociais que influenciam a evolugdo e o impacto da

experiéncia do tecnologia. Para isso, foi adotado o conceito de explicagdo normativa da tecnologia em didlogo com as

usudrio. abordagens éticas normativas, das quais a deontologia foi utilizada como lente para identificar e analisar
textos de profissionais de design de artefatos digitais. O procedimento consistiu na coleta de textos sobre
a ética de profissionais de UX no blog internacional UX Collective e na identificagdo de topicos frasais
correspondentes aos deveres e responsabilidades do designer. Os resultados apresentam uma proposta
de classificagdo dos textos em deontologias implicitas, nas quais foram identificadas como énfases
deontoldégicas os deveres do designer em relagdo ao artefato e ao usuario e nas relages de trabalho.

Design Abstract

competences;

design This paper discusses the role and responsibilities of designers in digital artifacts projects, considering them

deontology; user as the intrinsic part of social dynamics that influence the evolution and impact of technology. Thus, it was

experience assumed the normative account of technology facing normative ethical approaches, using deontology as

point of view to identify and analyze texts written by digital artifacts design professionals. The method
involved the collection of texts on ethics written by UX professionals on the international blog UX
Collective, and the subsequent identification of phrasal topics corresponding to the duties and
responsibilities of the designer. As the results, it was classified the texts as explicit deontologies, in which
was observed the following deontological emphases: duties for designers about project and user and
duties for designers about their work relationship.
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Competéncias e ética do designer nas tecnologias da informagéo: a deontologia 7
de design implicita em textos de profissionais de UX

1. Introdugéo

A responsabilidade dos agentes de producdo sobre os impactos da tecnologia na
sociedade ndo é uma discussdo recente. Ao longo do século XX, estudiosos da histéria da
tecnologia se debrucaram no entendimento sobre como os fatores econémicos, sociais e
culturais se relacionam com a producdo tecnoldgica. Alguns pesquisadores defendem
gue a sociedade segue o curso natural da evolucdo dos proprios artefatos, pensamento
comumente denominado como determinismo tecnoldgico (DT). Outros estudiosos
entendem que os fatores socioculturais antecedem e direcionam as tecnologias (SMITH &
MARX, 1994).

Existe também a compreensdo de que tanto a tecnologia quanto a sociedade se
influenciam mutuamente no processo de alteracdo da dindmica social e do
comportamento dos sujeitos em relacdo aos artefatos, o que se expressa com mais
nitidez por meio do crescimento das midias digitais que se aflora sobretudo a partir dos
anos 1970, marcado pelo amadurecimento de uma economia informacional e global
(WHITE, 2016). Tais fatores formam uma amalgama em que a tecnologia e a informacao
exercem influéncia e impacto na sociedade e se tornam imperiosos para entender a
dindmica social. Dessa forma, é oportuno verificar quais os papéis de cada ator do
processo tecnoldgico e os limites e as responsabilidades de suas praticas. Por
compreender o designer como um agente relacionado a configuragdo dos artefatos e a
relacdo destes com o ambiente e a sociedade (LOBACH, 2001). Para tanto, interessou
discutir como este profissional relaciona-se com o processo de projeto de artefatos nas
tecnologias da informacdo (T1) e quais as responsabilidades dos designers nesse contexto,
com vistas a buscar uma fundamentagao tedrica para uma deontologia de Design em TI.

2. Fundamentacéo tedrica

2.1 A tecnologia é motor da sociedade ou € movida por ela? As proposicdes de
Bruce Bimber

Neste tépico sdo abordadas as proposicGes tedricas de Bruce Bimber (1994), que
desenvolve um pensamento critico sobre o paradigma do determinismo tecnoldgico,
defendido por expoentes da economia e ciéncias sociais ao longo do século XX. Para o
autor, as reivindica¢des de que a tecnologia influencia de forma auténoma as sociedades
sdo um esforco equivocado e refletiam um imagindrio académico incipiente ao final do
século XX. Seu argumento é o de que o conceito do DT é amplo e maleavel,
suficientemente, a ponto de inserir-se em diferentes debates tedricos, o que leva o
conceito a ser usado de maneira imprecisa e vaga nas discussdes sobre as mudancas
sociais. O fato de o DT ser usado para explicar uma variedade de fendmenos foi
observado, por Bimber (1994), em uma farta literatura da histéria da tecnologia. Tal
imprecisdo levaria historiadores a se equivocarem quanto a leitura dos fenébmenos e dos
conceitos tedricos. Diante disso, Bimber propds um modelo de classificagdo da histéria da
tecnologia suportado por trés categorias de explicacdes: nomoldgicas, normativas e
involuntarias (Quadro 1).
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Quadro 1 - Categorias de explicagSes histéricas da tecnologia e sociedade
Fonte: Adaptado e traduzido de Bimber (1994)

Nomoldgica Normativa Involuntaria
O desenvolvimento
] - . P tecnologico desencadeia
0 desenvolvimento tecnologico 0 desenvolvimento tecnologico é gA . "
_— . . consequéncias ndo
Definigdo atua de forma independente um empreendimento . L
. . intencionais, diferentes
sobre o curso da historia. essencialmente humano. -
de seus propdsitos
originais.
Autonomia Total Nula Parcial
Inwagen (1983 .
N gen (1983) Habermas (1970) Flink (1975)
Teoricos Cohen (1978) Ellul (1964) Hughes (1994)
Miller (1984) g

A explicacdo mais determinista é a nomoldgica, na qual a tecnologia segue uma dinamica
evolutiva a partir das leis naturais. Nela, a propria natureza determina as mudancas
sociais por meio de evolugBes das tecnologias. Esse padrdo, baseado no argumento de
Cohen (1978 apud BIMBER, 1994), revela-se distinto pois ndo oferece abertura para um
fendbmeno nem apenas tecnoldgico e nem apenas determinista. A condicdo sine qua non
é a presenca desses dois componentes, determinista e tecnolégico, para assumir-se o
fendbmeno como DT. Bimber critica o préprio termo determinismo tecnoldgico por ser
muitas vezes associado aos processos de producdo e organizacionais, elementos que
podem implicar fatores humanos e sociais, o que dificultaria a analise. Nesse sentido, o
autor coloca a definicdo da tecnologia como sindnima de artefato. Entretanto, é notavel
que a tentativa de separar os artefatos de sua prévia concepgao intelectual humana
revela, em certa medida, a fragilidade do argumento causal pelo qual se sustenta o pilar
das explicagBes nomoldgicas. Em outros termos, a leitura acerca a suposta autonomia da
tecnologia sobre a sociedade apenas poderia ser feita se os artefatos estivessem
totalmente alheios a influéncia humana, algo ndo demonstrado pela experiéncia social.

Em oposicdo a essa categoria, Bimber (1994) apresenta a explicagdo normativa, que tem
por base o entendimento de que as praticas e crengas sociais subjugam as tecnologias.
Dito de outra forma, a explicagdo normativa ndo atribui forca especial as caracteristicas
intrinsecas dos artefatos e nem considera que as normas sejam predeterminadas fora do
alcance e controle humano. Ao contrdrio, os fendmenos descritos nesta categoria se
valem como produtos da agdo intelectiva do homem, e tém como varidveis o tempo e a
cultura das sociedades. Para o autor, os relatos normativos desconstroem a tese do
determinismo tecnoldgico por considerarem que os fendmenos que envolvem as
tecnologias estdo situados em condig¢des culturais de sociedades especificas. No limite, o
proprio termo “determinismo tecnolégico” imp&e uma visdo equivocada na leitura dos
fendbmenos sociais, pois requer estabelecer uma causalidade que assume uma suposta
autonomia dos artefatos em relacdo aos atores sociais, razdes para o termo ser
considerado um “desservico”, nas palavras de Bimber (1994).

Outra classificagdo postulada por Bimber (1994) trata das explicagdes ndo intencionais ou
involuntdrias, que consistem em fendmenos decorrentes das tecnologias que ndo
derivam do propdsito original dos artefatos. O exemplo relatado no ensaio cita a histéria
do automdvel, que, inicialmente, parecia ser uma tecnologia mais limpa e que evitaria a
poluicdo nas ruas, como era o caso do esterco dos cavalos. No entanto, as décadas finais
da segunda metade do século XX demonstraram que a popularizacdo dos veiculos de
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motores a combustdo causaram uma poluicdo ndo propositada para essas tecnologias,
segundo o autor. Aqui, essas situacBes ndo intencionadas se diferenciam tanto das
explicacdes nomoldgicas quanto das normativas. Distinguem-se das primeiras, “porque
nenhum conjunto particular de leis, e nenhuma ldgica subjacente detectdvel,
necessariamente, conduz a producdo de tecnologia” (BIMBER, 1994, p. 86, traducdo
nossa). Da mesma forma, diferem-se das normativas pois “ndo postulam nenhuma
pratica cultural ou social especifica que produza os efeitos da tecnologia” (BIMBER, 1994,
p. 86, traducdo nossa).

Isto posto, ressaltamos que a afirmacdo sobre a poluicdo dos automodveis pode ser
guestiondvel. No momento em que os impactos ambientais foram detectados poderia
tratar-se de uma explicacdo involuntdria, no entanto, se a constatacdo for negligenciada
pelos atores sociais implicados, -se que o fendmeno atende a uma explicagdo normativa,
porquanto os valores sociais passaram a exercer agéncia. Observa-se, entdo, que
explicacdo involuntaria parece transitar entre as duas outras explicacdes, a depender da
temporalidade na qual se manifesta. Sendo assim, na representacdo da Figura 1 sdo
comparadas duas explicacdes histéricas da tecnologia que antagonizam de forma mais
explicita quanto a autonomia dos artefatos, a saber, a nomoldgica e a normativa.

Figura 1 — Explicagdes nomoldgica e normativa da tecnologia
Fonte: Autores, baseado em Bimber (1994)

Nomoloégica Normativa

Leis naturais

_~ Sociedade

Normas sociais

Tecnologia

">~ Tecnologia

Sociedade

Em acordo com Bimber (1994) defende-se, neste estudo, que haja o redirecionamento
do debate, considerando a tecnologia como resultado de um conjunto de praticas,
crencas e valores humanos que, quando incorporados aos artefatos, os levam a provocar
as mudancas nas sociedades. A adocdo da explicacgdo normativa habilita uma
compreensdo mais complexa, e ndo reducionista, das relacdes entre os artefatos e os
sujeitos, tornando-se uma abordagem oportuna para o estudo das competéncias e
responsabilidades do designer.

2.2 Etica normativa e responsabilidades do designer

O campo da ética que estuda a validade da acdo e comportamento humanos (por
exemplo, correto/incorreto, bem/mal) é denominado ética normativa e possui trés
abordagens principais (HURSTHOUSE & PETTIGROVE, 2016). A primeira abordagem ¢é a
ética das virtudes, caracterizada pelas qualidades do cardter do individuo. A segunda,
denominada consequencialismo, trata dos resultados das a¢des e atitudes individuais. Em
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Aristételes, essa ética é também chamada teleologia, por associar o bem ao resultado
final da acdo (LUZ, 2014). A terceira, e Ultima abordagem, é a deontologia, que relne as
regras e deveres do sujeito. Tais abordagens sdo contrastantes entre si e fornecem lentes
gue permitem direcionar o estudo sobre a paisagem social e humana, sob diferentes
enfoques. A ética normativa e seu sistema de classificacgdo encontram eco no conceito
das explicacdes normativas das tecnologias, as quais sdo caracterizadas pela cultura,
valores e crencas das sociedades (BIMBER, 1994).

Assumindo o pressuposto de que as tecnologias estdo condicionadas as praticas
normativas da sociedade e que designers sdo agentes na dindmica social resultante das
tecnologias, torna-se oportuno discorrer sobre quais seriam o0s elementos
caracterizadores de uma ética para profissionais de design que atuam com tecnologias da
informacdo, recorrendo as discussdes tedricas presentes nesta problematica. Nessa
direcdo, Lobach (2001) introduz, nos anos 1970, sua visdo sistémica sobre o papel do
designer em relacdo ao artefato e suas imbricacdes nos processos de producdo, consumo
e configuracdo do ambiente. Para o autor, o designer ndo esta descolado dos impactos
do artefato na sociedade e, por isso, espera-se uma postura de responsabilidade do
designer diante das contradi¢Ges entre os processos econémicos e seus impactos sociais
e ambientais. O designer pode, entdo, conformar-se ao que estd estabelecido pela
organizacdo ou produzir iniciativas que redirecionem a producdo tecnolégica. PropGe-se
aqui um esquema teodrico (Figura 2) que visa dialogar com a Teoria do Agir
Organizacional, proposta por Maggi (2006), em que as organizagdes sdo o resultado de
uma dinamica de agdo-decisdo, por meio dos modos de regulagdo de comportamentos,
niveis de decisdo, acGes cooperativas e coordenacdo, que influenciam a formacdo de
competéncias. A racionalidade como componente humano implicado no agir das
organizacdes insere, dessa maneira, o fator ético da responsabilidade na acdo-decisdo
(MUNCK; SILVA; SOUZA, 2010).

Figura 2 — Artefato como variavel dependente do Design e do Agir Organizacional
Fonte: Autores, com base em Bimber (1994), Loébach (1976) e Maggi (2006)

Design e Tecnologia: uma explicagdo normativa

Exerce agéncia sobre a .
evolugéo da tecnologia §Oc'|9dade
(BIMBER, 1994) Variavel independente

Agir organizacional Design

Varidvel interveniente Varidvel interveniente

Os sistemas organizados resultam da Processo de projeto e

dindmica de agdo-decisdo, modos de Artefato configuragdo que reproduz ou
regulagdo e constrangimentos Variavel dependente questiona os efeitos sociais
(MAGGI, 2006) (LOBACH, 1976)

O esquema tedrico da Figura 2 prop&e uma explicacdo normativa da relacdo entre design
e tecnologia, em que o agir organizacional é uma varidvel interveniente nas praticas da
sociedade, influenciando suas normas e seus direcionamentos, ocupando o espaco das
normas sociais, conforme consta na Figura 1, e o design atua nos modos de regulacdo das
organizacdes que resultam na producdo tecnoldgica. Nesse modelo representativo, o
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artefato é uma varidvel dependente do agir das organizacGes e do design. A
plausibilidade do design como varidvel interveniente se justifica nas diversas abordagens
projetuais, como Design Centrado no Usuario (NORMAN & DRAPER, 1985), Co-Design
(SANDERS & STAPPERS, 2008), Design Universal (MACE, HARDIE & PLACE, 1991), dentre
outras. Cada abordagem insere elementos normativos distintos em confirmacdo ou
contradicdo as regras das organizacdes. Ora, se é verdadeiro o pressuposto do design
como variavel na evolucdo normativa da tecnologia, ha que se verificar como se efetua a
participacdo do designer e suas responsabilidades nesse processo.

Tais responsabilidades do designer ampliaram-se conforme a sua posicdo ascendeu nas
organizacdes e nos processos tecnoldgicos. Valtonen (2005) descreve que, ao longo das
décadas do século XX, a atuacdo do designer foi se expandindo de uma participacdo
pontual para o estabelecimento de uma relacdo mais complexa nas organizacdes, o que
influenciou o desenvolvimento de suas competéncias ao longo das décadas (Figura 3).

Figura 3 — Papéis do designer em 6 décadas (1950-2000)
Fonte: Adaptado e traduzido de Valtonen (2005)

1950 1960 1970 1980 1990 2000
Criador de Integrado a Especialistano  Coordenador Criador de Condutor de
produtos mecanica e usudrio final experiéncias inovagdo
marketing dos
produtos

A linha do tempo descrita por Valtonen (2005) vem na esteira das discussdes sobre o
papel do designer e suas competéncias nas organizagdes. Os estudos de Mozota (2006)
demonstram a crescente participacdo do design nos negdcios e, consequentemente, nos
resultados destes. Logo, seja uma estratégia, um processo ou uma operagao que envolva
o design, haverd resultados e impactos sobre a cadeia de valor envolvida num
determinado negdcio, fenbmeno que interessa a problematica das responsabilidades e
competéncias do designer. Se designers sdo capazes de se incorporar a diferentes niveis
organizacionais, é razoavel considerar a ampliacdo do impacto de suas a¢des sobre as
pessoas envolvidas em cada nivel, averiguando as relagdes éticas da pratica do designer.
Bednar e Spiekermann-Hoff (2020) analisaram a associacdo entre as trés abordagens
éticas normativas, virtude, consequencialismo e deontologia, na fase inicial de design de
produtos de tecnologia da informacdo. As pesquisadoras destacam o contraste entre as
abordagens, uma vez que cada uma possui sua propria énfase. Observa-se que as autoras
ndo propdem uma deontologia do design, apenas apresentam um ponto de partida para
classificacdo das abordagens éticas neste campo de atuacdo (Quadro 2):

Quadro 2 — Abordagens éticas normativas e suas énfases na praxis do designer em tecnologias da informagdo
Fonte: Autores, baseado em Bednar e Spiekermann-Hoff (2020) e Hursthouse e Pettigrove (2016)

FILOSOFIA DESIGN

ETICA DAS VIRTUDES Tlra(;c?s de carater, senso e honestidade Conlsidera o desenvolvimento individual do
direcionam a conduta designer.

DEONTOLOGIA Deveres e responsabilidades direcionam a Reune vanre§ generlcos para boas préticas e
conduta conduta profissional.

CONSEQUENCIALISMO Rgsul_tados potenciais das a¢des validam e Considera a utilidade do a_rtefato e o0s dlvgrsos
direcionam a conduta grupos afetados pelo design e a tecnologia.
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Durante o levantamento tedrico desta pesquisa verificou-se que ha uma lacuna de
publicacdes especificas sobre deontologia no campo do design, embora o termo seja
tangenciado por vdrias discussGes sobre ética em design (Tabela 1).

Tabela 1— Ocorréncias para “Deontology” e “Deontologia” em periddicos na area de Design e Tecnologia
Fonte: Dados da pesquisa

PERIODICO ESTRATO OCORRENCIAS
Design Studies Al 3
Design Issues A2 1
International Journal of Design A2 0
Design e Tecnologia A2 0
Estudos em Design A2 0
Infodesign B1 0
Revista Educag¢do Gréfica B1 0
Strategic Design Research Journal B1 0

Os periédicos Design Studies e Design Issues apresentam, respectivamente, 3 e 1
publicacdes com o termo “deontology”. Entretanto, durante a leitura dos titulos e
resumos, averiguou-se que o termo é mencionado de forma lateral durante as exposicdes
tedricas do conceito de ética normativa, e ndo como conceito central para condugdo
metodoldgica ou como objeto de estudo dos pesquisadores. Em face dessa lacuna no
campo da pesquisa em competéncias de Design, este estudo prop&e o aprofundamento
na visdo deontoldgica do designer, especificamente no contexto das tecnologias da
informacao.

3. Metodologia

Neste estudo sdo apresentados resultados de pesquisas em andamento sobre
competéncias de Design em Tl, em que foram aprofundadas as responsabilidades éticas
dos designers perante a dindmica social das tecnologias da informacdo. A abordagem é
descritiva e foi adotado o pressuposto de que a tecnologia ndo segue um curso natural
em si propria, mas é influenciada pelos atores da sociedade com praticas normativas
(BIMBER, 1994). Os dados foram analisados usando a deontologia como abordagem
interpretativa da ética normativa (HURSTHOUSE & PETTIGROVE, 2016).

Nesta etapa, interessou observar de que forma designers profissionais na area de
experiéncia do usudrio, popularizada como UX, de “user experience”, enxergam o seu
papel e compartilham saberes entre si. O local escolhido para observacdo e analise foi o
ambiente da rede (web), devido ao maior alcance e potencialidade em agregar diferentes
geografias e culturas nacionais e organizacionais (WHITE, 2016). Por esse motivo,
também foi adotado o conceito de inteligéncia coletiva (LEVY, 2000), no qual a producdo
de conhecimento opera de maneira mutua entre os usudrios do ciberespaco, termo
utilizado pelo autor para denominar e conceituar a Internet. E importante destacar que a
andlise de corpus obtidos nas redes sociais vem se consolidando no campo da pesquisa
sobre UX designers, como é possivel constatar a partir das pesquisas anteriores em
comunidades profissionais online, conduzidas por Kou e Gray (2019; 2018a,b).

Os dados coletados para andlise sdo oriundos de textos elaborados por designers de
forma individual. As publicacdes foram coletadas na plataforma web de textos (weblog)
Medium, cuja base de dados foi o UX Collective, curadoria sobre artefatos digitais de
maior relevancia internacional, com 418.000 inscritos, no segundo semestre de 2021. A
escolha pelo UX Collective se deu pelo fato de que esta editoria redne discursos de
profissionais oriundos de diferentes nacionalidades, culturas e contextos organizacionais,
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podendo oferecer um panorama diversificado de interpretagbes sobre o papel e as
competéncias do designer. O tratamento dos dados se deu a partir da identificacdo de
tépicos frasais (GARCIA, 2006), atinentes as responsabilidades do designer nos excertos, e
a posterior adaptacdo destes tdpicos a uma estrutura sintatica deontoldgica proposta
para o estudo pelos autores, procedimento que serd detalhado durante a discussdo dos
resultados.

4. Resultados e discussoes

Para coleta de dados na plataforma Medium, do UX Collective, inicialmente foi inserido o
termo “Deontology”, para o qual ndo se obteve resultados'. Em seguida, foi usado o
termo "Ethics" como entrada, para a qual foram encontrados 118 textos relacionados.
Para fins de analise da série histdrica, ndo foram consideradas as publicacbes do ano
2021, restringindo a analise aos anos anteriores, totalizando, desse modo, 100 artigos.
No que se refere a quantidade de publicagcdes por ano, constatou-se que as publicacdes
sobre o assunto iniciaram com pouca expressdao em 2016, contando com apenas 2
publicacdes, sendo registrando, posteriormente, o triplo de publicagdes em 2017. O
aumento nas publicagdes consolidou-se em 2018, com 17 ocorréncias. Os anos de 2019 e
2020 registraram quantidades superiores e equiparaveis, com 38 e 37 publicacles,
respectivamente (Figura 4).

Figura 4 — Histdrico de publicagGes sobre ética em Design no UX Collective, entre os anos 2016 e 2020
Fonte: Dados da pesquisa
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Apods a leitura dos titulos das publica¢des, verificou-se que as tematicas abordadas eram
variadas, tais como: tendéncias futuras, casos de mercado, aspectos técnicos e
operacionais, aspectos organizacionais, impacto na sociedade, dentre outras. O conceito
de ética, aparentemente, é utilizado de maneira genérica e imprecisa pelos profissionais,
0 que sugeriu que a ética deontoldgica poderia estar declarada de maneira implicita nos
resultados coletados. Por essa razdo, diferentemente de manifestos ou cddigos de ética,
considera-se, aqui, aqueles elementos identificados como deveres no corpus, uma forma
de deontologia implicita de design.

Em termos de relevdncia das publicacdes, o Medium adota como métricas o tempo de
leitura, quantidade de comentdrios, aplausos e outros dados para, através de algoritmos,

1 Considerou-se a possibilidade de o termo “deontology” ser bastante restrito a academia e pouco comum entre
profissionais ndo familiarizados com termos da filosofia metafisica, por isso o termo “ethics” foi adotado, por ser mais
genérico e oportunizar uma coleta que permitisse extrair os elementos deontolégicos nos textos dos designers.
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precisar o engajamento dos usudrios na plataforma. Neste estudo, em razdo das
limitacGes quanto a obtencdo de todos os dados na plataforma, foi usado como indicador
de relevancia somente a contagem de aplausos aos textos. A funcdo aplauso é um
mecanismo de aprovacdo da plataforma Medium, em que cada leitor pode clicar
indeterminadas vezes para pontuar a relevancia do conteddo do artigo. Aplicou-se,
entdo, um ponto de corte obtido pela média de aplausos (A) dos artigos (M. > 388,74),
para a qual foram obtidos os resultados da Tabela 2.

Tabela 2 — Artigos com maior indice de relevancia entre os leitores
Fonte: Dados da pesquisa

TiTULO ANO n(A)
10 Evil Types of Dark UX Patterns 2020 7.400
Stop using other people’s design systems 2018 2.900
The league of evil designers 2019 2.900
Your fingerprints are all over the screens you design 2018 2.900
Ethics & Power: Understanding the Role of Shame in UX Research 2018 2.500
Little UX crimes: a collection of Dark Patterns in design 2020 1.500
7 predicted UX trends for 2021 2020 1.400
Thinking forward: experience design trends for 2020 2019 1.200
The rise of the Demigod designer 2020 1.200
What's the impact of Design, you ask? 2018 1.100
The importance of ethics in UX design 2019 977
Respect is the one value 2019 894
The fallacy of easy 2019 870
Why Google’s new search results design is a dark pattern 2020 861
There are more ways to look at the impact of technology 2020 782
Designing ethically pt. 1 2018 688
How can designers help break the cycle of designing for addiction? 2019 680
The possibility gap: it's time to label this dark pattern 2019 663
Design ethics aren’t someone else’s problem 2018 592
Efficiency and ethics in UX research 2019 581
How your apps are designed to manipulate you 2019 541
Future Ethics: the book everyone in tech should be reading, now 2018 535
The ethics of persuasive UX design 2020 534
Designing for the post-truth era 2020 533
You pay me, but | don’t work for you 2019 513
Designing ethically pt. 2 2018 510
The Power and Risks of Anticipatory Design 2016 499
Usability, accessibility, and ethics 2018 482
‘Ethical design’ is a dangerous term 2018 480
Designing across margins 2019 168
Designing for better digital nutrition—and more UX links this week 2019 422
Thoughts on consent & ethics in tracking user behaviour for UX Research 2018 413
Why are dark patterns still prevalent? 2020 411
How to build research from the ground up, research ethics, and more 2019 402

A filtragem resultou em um corpus composto por 34 publicacOes, situadas entre os anos
de 2016 e 2020. A maior parte dos artigos concentra-se em uma abordagem
consequencialista sobre as escolhas do designer e praticas questionaveis do mercado de
tecnologia da informacgdo. Foi o caso do artigo de opinido “10 Evil Types of Dark UX
Patterns”, de autoria do designer estadunidense Danny Sapio (2020), texto de maior
engajamento entre os listados, com 7.400 ocorréncias. O contelddo é estruturado em
uma lista de categorias de praticas negativas de experiéncia do usudrio, denominadas no
mercado de artefatos digitais de “Dark Patterns” (“Padrdes Obscuros”, em traducdo
livre), termo difundido pelo especialista Harry Brignull (2015) e discutido,
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academicamente, pelos estudos de Gray et al. (2018). Em seu texto, Sapio (2020) critica o
impacto de certas escolhas mal intencionadas no projeto da interface, apresentando
forte vinculagdo com a ética consequencialista.

No gue tange a deontologia do design, foram encontrados 16 artigos de opinido que
apresentam proposicGes de deveres e responsabilidades do designer, identificadas a
partir de trechos com ocorréncias de verbos imperativos como “dever” e correlatos. Foi
realizada a traducdo dos trechos que continham o tdpico frasal, em outros termos,
realizou-se a traducdo do conteldo no qual estd situada a ideia central do fragmento
(GARCIA, 2006). Em seguida, a deontologia implicita foi estruturada a partir de uma
sintaxe que combinou a adaptacdo do tépico frasal ao enunciado “O designer deve...”
(Figura 5).

Figura 5 — Extragdo, tradugdo e construgdo de sintaxe deontoldgica
Fonte: Autores

|::> — |:‘I> “ O designer deve "+ | ——

Tradugdo e extragdo de Adaptacdo do topico frasal a
topico frasal sintaxe deontoldgica

Texto original

Para demonstrar a aplicacdo do método, considerou-se o seguinte excerto de Zhou:
“Projetar eticamente significa idealizar solugcBes com trés conceitos-chave em mente:
autonomia, transparéncia e seguranca” (ZHOU, 2018, p. 1, traducdo nossa). Aqui, o
topico frasal estd na observancia dos trés conceitos-chave (autonomia, transparéncia e
seguranca) para garantir um projeto ético. A autora elabora o seu pensamento no
contexto em que disserta sobre a responsabilidade do designer na conducdo dos
projetos. Logo, o dever ficou estruturado da seguinte forma: “O designer deve projetar
eticamente, tendo em mente a autonomia, transparéncia e seguranga”. Na Figura 6 estd
ilustrado o processo de estruturagdo de um dever extraido de Yuan (2019), em que cada
verbo desencadeia um conjunto de responsabilidades do designer na perspectiva do
autor.

Figura 6 — Aplicagdo do método de sintaxe deontoldgica
Fonte: Autores

Dever

—

Devemos refletir criticamente sobre o papel que desempenhamos no mundo,
considerar se o que estamos construindo é o que o mundo precisa, e defender
em nome daqueles que detém menos poder.

- J
Y

O designer deve + refletir criticamente sobre o papel que desempenha
O designer deve + considerar se estd construindo o que o mundo precisa
O designer deve + defender aqueles que detém menos poder
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O Quadro 3 contém o extrato de deveres identificados nos textos analisados.

Quadro 3 — Deveres do designer na perspectiva de profissionais de design na UX Collective
Fonte: Autores, com base nos dados coletados

AUTOR

DEVERES

Castillo (2018)

O designer deve ser honesto com o usudrio durante as pesquisas.

O designer deve ficar de fora do campo do julgamento sobre o usudério.

O designer deve identificar a emocdo do usuario.

O designer deve comunicar que entende a emogdo do usuario;

O designer deve praticar a vulnerabilidade e dividir experiéncias dificeis que vivenciou com interfaces
para que o usuario se sinta a vontade para prosseguir com a sessdo.

O designer deve saber diferenciar culpa (comportamento especifico) de vergonha (algo que o usuario
sente sobre si).

O designer deve fazer pausas durante as sessdes e se perguntar o que estd levando para a sessdo e ao
final, se perguntar o que esta trazendo da sessdo.

O designer deve se perguntar sobre como costuma reagir quando presencia situacées de
constrangimento para saber como ele deve conduzir isso na pratica de sessGes com usuarios.

MacDuff (2018)

O designer deve conceber projetos originais de acordo com os valores da empresa que atua, ndo
copiando e reproduzindo design systems de outras empresas.

O designer deve usar os design systems divulgados por outras empresas como forma de aprendizado.
O designer deve elaborar design systems de acordo com o tamanho da empresa, pois ndo existem
design systems de “tamanho Unico”.

Strid (2019)

O designer deve estar ciente do poder de causar danos aos usuarios;

O designer deve agir quando perceber que algo deu errado;

O designer deve perguntar quem estd faltando ser considerado no projeto;

O designer deve considerar as emog&es do usuario tdo importantes quanto as outras métricas;
O designer deve escolher as emogdes certas para focar;

O designer deve perguntar se determinada agdo é a coisa certa a se fazer.

Fordham (2018)

O designer deve ser fiel a prépria voz ética interna e pensar sobre o que sera melhor para o usudrio,
independentemente dos objetivos de negdcios ou KPls.

Yuan (2019)

O designer deve refletir criticamente sobre o papel que desempenha.

O designer deve considerar se estd construindo aquilo que o mundo precisa.

O designer deve defender aqueles que detém menos poder.

O designer deve ser responsabilizado pelo uso indevido do poder de influenciar socialmente e
politicamente.

Zhou (2018)

O designer deve projetar eticamente, tendo em mente a autonomia, transparéncia e seguranca.

O designer deve enfatizar as praticas éticas nas reunides de negocios

O designer deve garantir que as equipes que conduzem e contribuam para a pesquisa também sejam
representativas da demografia do usudrio

O designer deve redefinir como o sucesso é medido, olhando além das métricas de negdcio.

Keast (2019)

O designer deve assumir a responsabilidade de identificar e evitar lacunas de possibilidades em seus
produtos.

O designer que sabe que seus usuérios tém um desconhecimento tem a responsabilidade de educa-
los.

Samsyka (2019)

O designer deve ser honesto com os usuarios e revelar por que esta fazendo a pesquisa, como ela sera
feita e como os resultados serdo processados.

O designer deve sempre respeitar os comentarios e as opinides dos usuarios.

O designer deve tratar cada usudrio na base de amostras como um ativo valioso.

O designer deve ter feedback de pessoas variadas para avaliar os resultados reais.

O designer deve tornar os dados da pesquisa privados e, se necessario, criptografados, especialmente
os dos participantes.

O designer deve tratar cada testador como um ser humano, considerando sua identidade e suas
diferencas e estabelecendo um ambiente confortavel.

O designer deve realizar uma pesquisa com usudrios com uma postura aberta.

O designer deve realizar uma pesquisa ndo prejudicial ao usuario.

O designer deve considerar o valor dos usuarios.

Svoboda (2020)

O designer deve criar experiéncias que ampliem a capacidade do usuario e o protejam da
comoditizagdo da atengdo.

O designer deve notar os padrdes que exploram a atengdo dos usudrios para em lugar deles projetar a
intencdo dos usuarios.
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Teixeira (2020)

O designer deve projetar transparéncia e incentivar o pensamento critico dos usuarios.

O designer deve projetar ferramentas para filtrar contetdo falso.

O designer deve conscientizar os usuarios sobre a desinformagdo.

O designer deve conscientizar a organizagdo quanto aos principios em torno da verdade e revelar
como uma plataforma pode ser mal utilizada pelas pessoas.

Lisefski (2019)

O designer deve garantir que a experiéncia seja a melhor possivel para o maior niumero de pessoas.
O designer deve evitar sacrificar a experiéncia dos usuarios para agradar um pedido do cliente que
esteja desalinhado com o objetivo final do projeto.

O designer deve evitar projetos cujos objetivos sdo mal definidos.

O designer deve produzir o melhor resultado possivel tanto para o cliente quanto para o usuario.

O designer deve evitar o microgerenciamento do cliente a fim de protegé-lo do risco de prejudicar a
eficiéncia dos resultados esperados

Zhou (2018)

O designer deve tomar qualquer medida preventiva para que consequéncias indesejaveis possam ser
evitadas.
O designer deve defender praticas eticamente vigilantes nas equipes e empresas.

Latham (2018)

O designer deve assumir a responsabilidade na defini¢do do relacionamento que um usuario tera com
o produto.

O designer deve definir qual serd a natureza da influéncia que seu projeto tem sobre as pessoas.

O designer deve buscar a neutralidade e evitar agbes antiéticas sempre que possivel.

O designer deve defender a independéncia mental do usudrio em relagdo ao produto.

Lacsamana
(2019)

O designer deve estar ciente do quanto o seu privilégio social influencia a forma como define
“melhor” ou “melhoria”.
O designer deve projetar com os usudrios em vez de apenas projetar para os usuarios.

Keast (2018)

O designer deve solicitar o consentimento explicito durante pesquisas com usudrios.
O designer deve definir sua prépria ética e comunicd-la de forma transparente suas agdes para o
usuario.

Ngai (2019)

Verificou-se,

O designer deve coletar apenas o que é necessario.
O designer deve coletar dados mediante expresso consentimento do usudrio.
O designer deve preservar informagdes dos participantes da pesquisa que desistirem.

desse modo, que a maioria dos textos abordam discussGes sobre as

responsabilidades do designer em relacdo ao projeto do artefato e o impacto na relagdo
artefato-usudrio. Em alguns momentos, esses deveres requerem uma postura ética do
designer no contexto das decisdes de projeto que envolvam as equipes de trabalho e
clientes (Tabela 3).

Tabela 3 —Quantidades de deveres (D) e suas respectivas énfases
Fonte: Autores, com base nos dados coletados

AUTOR

ARTEFATO E
USUARIO

RELAGOES DE

n (D) TRABALHO

Castillo (2018)
MacDuff (2018)
Strid (2019)
Fordham (2018)
Yuan (2019)

Zhou (2018)
Keast (2019)
Samsyka (2019)
Svoboda (2020)
Teixeira (2020)
Lisefski (2019)
Zhou (2018)
Latham (2018)
Lacsamana (2019)
Keast (2018)

Ngai (2019)

M

e

XK X X X X X X X X X X X X X X X
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Os textos com maior numero de deveres (D) identificados foram Samsyka (2019), com 9
deontologias; Castillo (2018), com 8 e Strid (2019), com 6, resultando em uma média (M)
de deveres de 3,8 dentre o corpus selecionado. Durante a leitura dos artigos de opinido,
observou-se que alguns deveres estavam dispostos ao longo das explicacBes dos autores,
enquanto outros apareciam de forma mais especifica ao final dos textos, como reflexdes
ou arremate da questdo central abordada pelos profissionais. Observou-se que alguns
deveres relacionados a pesquisas com usuarios tém como base principios gerais de
outros campos de pesquisa envolvendo pessoas. O conjunto de deveres analisados
aparenta direcionar o foco da relacdo designer-usuario para uma abordagem mais
humanistica e menos pragmatica, com menos atencdo nos aspectos técnicos do projeto
do artefato e mais foco no que concerne ao potencial impacto do artefato. Cabe ressaltar
qgue, por partirem dos pontos de vista de cada profissional, alguns deveres dialogam
entre si e outros apresentam formas diferentes de abordar as responsabilidades do
designer. A despeito disso, verificou-se que a principal preocupacdo de todos os
designers deste estudo estda direcionada aos seus deveres em relacdo aos usuarios finais
dos artefatos que projetam.

5. Conclusoes e desdobramentos

Foram apresentados os resultados da pesquisa exploratdria sobre as competéncias do
designer de artefatos digitais, considerando o designer como um ator vinculado aos
processos sociais que resultam na producdo de artefatos, dentro do contexto das
tecnologias da informagdo. A explicacdo normativa da tecnologia proposta por Bimber
(1994) forneceu bases tedricas para uma leitura critico-reflexiva sobre a problematica
ensejada, para a qual a deontologia mostrou-se uma abordagem ética normativa
pertinente. Tais premissas estabeleceram um ponto de partida para andlise de uma ética
normativa para o designer, a partir do estudo preliminar de proposi¢cdes provenientes de
discursos de designers, utilizando as lentes da ética deontoldgica para interpretacdo de
tépicos frasais.

Como resultados, a andlise dos textos evidenciou um conjunto de deveres relacionados
as responsabilidades do designer no projeto do artefato e seus impactos no usuario, bem
como as aplicacGes praticas de sua ética nas relacdes de trabalho com a equipe de
desenvolvimento do produto e com o cliente do projeto. Nesse sentido, a pesquisa
contribui ao propor um método para interpretacdo de éticas de design contidas no
discurso de profissionais, possibilitando a geracdo de teorias a partir dos relatos de
experiéncias praticas dos designers. Qutrossim, as proposi¢des tedricas podem contribuir
tanto na profissionalizacdo quanto na educacdo de novos designers para o campo de
artefatos digitais e UX. No dmbito do design nas organizacdes, esta pesquisa propde o
didlogo entre as relagBes éticas do designer com os processos de trabalho e o agir
organizacional em seus diferentes modos de regulacdo (MAGGI, 2006).

Ressaltam-se, ainda, as limitagdes encontradas no presente estudo, tais como a escassa
quantidade de publicacbes académicas relacionadas estritamente a deontologia do
design nas bases relacionadas. Por um lado, a auséncia de publicacGes sobre o tema pode
sugerir uma lacuna de pesquisas sobre deontologia de design para o projeto de artefatos
digitais. Por outro lado, a producdo de conhecimento em blogs especializados se mostrou
uma fonte relevante de dados para andlise sobre como os designers estdo discutindo
com a comunidade profissional as suas praticas e responsabilidades, reforcando as
contribui¢Bes anteriores observadas nas pesquisas de Kou e Gray (2019, 2018a,b). Essa
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constatagdo corrobora a perspectiva de Lévy (2000) de que a producdo de conhecimento
se performa no ciberespaco por meio da inteligéncia coletiva.

Contudo, “deontologia” ndo se mostrou um termo usual nas discussdes profissionais
sobre ética em design, e isso torna-se evidente em textos que abordam aspectos
deontoldgicos, mesmo sem citar tal categoria ética. Em razdo disso, os textos
profissionais foram classificados como deontologias implicitas. Em contrapartida, podem
ser consideradas deontologias explicitas os manifestos e os cddigos de ética de designers,
géneros textuais que guardam afinidade que serdo aprofundados em trabalhos futuros.

Também € importante considerar que, em um raio de alcance mais amplo para a
investigacdo, a andlise de produgBes no campo da tecnologia da informacdo também
pode fornecer elementos deontoldgicos a serem postos em contraste com os elementos
do campo do design, de modo a maximizar a compreensdo sobre os rebatimentos das
competéncias de design quanto as normativas presentes no segmento de TI.
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Correlations and interinfluences of visual aspects in the
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Resumo

Com foco na comunicagdo estética, este artigo expbe resultados de uma pesquisa de doutorado em design
que explora as correlagdes e interinfluéncias dos aspectos visuais na percep¢do da Qualidade do Valor
Ambiental em embalagens. Apresenta um estudo de caso no qual foram desenvolvidas embalagens
experimentais e aplicados, para a coleta de dados, métodos inerentes a area de Aprendizagem de Mdaquina,
que foram orientados a fornecer resultados no campo da estética aplicada. Objetivou-se investigar as
diferentes influéncias exercidas pelos aspectos visuais e o impacto deles para a comunicagdo. Observou-se
que os aspectos visuais podem influenciar, positiva ou negativamente, a percep¢do da embalagem quando
associados a outros atributos, o que exige a compreensdo acerca das melhores correlagdes. Constatou-se,
ainda, que alguns aspectos tem maior influéncia que outros, permitindo um ranking, em que se destaca o
material, seguido pela cor, superficie, forma e composicdo. Percebeu-se, no geral, que um aspecto isolado
traz pouca influéncia para a percepc¢do da embalagem, o que gera a necessidade de correlagdes assertivas.

Communication,
aesthetics, visual
perception,
correlation,
interinfluence.

Abstract

Focusing on aesthetic communication, this article presents the results of a doctoral research in design that
explores the correlations and inter-influences of visual aspects in the perception of Quality of Environmental
Value in packaging. It presents a case study in which experimental packaging was developed and methods
inherent to the area of Machine Learning were applied to collect data, which were oriented to provide
results in the field of applied aesthetics. The objective was to investigate the different influences exerted by
visual aspects and their impact on communication. It was observed that visual aspects can positively or
negatively influence the perception of packaging when associated with other attributes, which requires
understanding the best correlations. It was found that some aspects have greater influence than others,
allowing a ranking, in which the material stands out, followed by color, surface, shape and composition.
packaging, which generates the need for assertive correlations
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Qualidade do Valor Ambiental em embalagens

1. Introdugéo

As diretrizes projetuais pautadas na sustentabilidade ambiental fomentaram o
surgimento de uma nova categoria de produtos, que se afastam das praticas
insustentaveis convencionais e se comprometem com a questdo ambiental. Os
"ecologically oriented products" utilizam estratégias visando a diferenciacdo baseada em
atributos ecoldgicos, fornecendo beneficios ambientais maiores ou impondo custos
ambientais menores do que os demais (ORSATO, 2006).

Dentre as areas do Design, que vem adotando tais praticas, estd o setor de embalagens,
visto com preocupacdo pelos ambientalistas, pois, segundo Peltier e Saporta (2009), em
menos de um século foi responsavel por gerar mais lixo doméstico do que toda a
humanidade havia produzido até entao.

Roncarelli e Ellicott (2010) expSem que embora as embalagens ecologicamente
orientadas ainda ndo sejam a principal razdo de compra de um produto, tornaram-se
uma das expectativas do consumidor, sendo crucial para a decisdo no momento da
compra. Isto ocorre, em parte, devido ao crescente engajamento da sociedade a questdo
ambiental. A pesquisa realizada pelo Instituto AKATU, exple que o “caminho da
sustentabilidade” vem sendo mais desejado pelo consumidor do que o “caminho do
consumismo”, estando esta perspectiva majoritariamente atrelada ao aspecto ambiental
(INSTITUTO AKATU, 2018).

Este assunto levanta uma outra questdo importante, a ser discutida neste artigo: a
comunicagdo entre as embalagens ecologicamente orientadas e os consumidores. O
Instituto AKATU (2018) aborda o tema ao indicar a falta de informagdo como uma
questdo-chave, que representa barreiras para o consumidor brasileiro. De acordo com a
pesquisa realizada pelo instituto, foi observado que o consumidor quer e precisa saber
mais sobre estes produtos.

Nesse cendrio, a distingdo entre os produtos convencionais e aqueles que adotam
praticas menos danosas ao meio ambiente torna-se relevante. Para Vezzoli (2010), “uma
inovacdo ambientalmente sustentavel, sem ser percebida como uma melhoria
(comparada com as solugdes obsoletas), ndo é suficiente” (VEZZOLI, 2010, p. 49), isto
porque, segundo o autor, essa pratica inviabiliza que consumidores as diferenciem das
demais solugdes - insustentaveis, o que, por sua vez, impede o posicionamento favoravel
ao consumo mais consciente, que pode surgir a partir do valor agregado a estes
produtos.

Segundo Cardoso (2013), valor agregado consiste no valor a mais que um bom projeto
pode acrescentar ao produto em comparacdo aos concorrentes, fator que, de acordo
com Kruken e Trusen (2009, p. 61), pode ser indicado por meio da Qualidade Percebida.
Os autores definem Qualidade Percebida como o conjunto de dimensdes de valor
inerentes ao produto. Este artigo aborda o ‘valor ambiental’ agregado ao produto, que
segundo 0s autores supracitados, consiste na percepcdo dos consumidores acerca da
“prestacdo de servicos ambientais por meio do uso sustentdvel dos recursos naturais”
(IBID, p. 61).

Mas, como enfatizar para o consumidor o valor ambiental em embalagens? No projeto
aqui apresentado faz-se a indicacdo de um possivel caminho: a “visualidade”, que
permite expressar os valores invisiveis do produto por meio de aspectos visuais estéticos
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perceptiveis aos olhos dos consumidores. Este conceito pode ser atrelado ao conceito de
Qualidade Visual Percebida que, de acordo com Nasar (1988), consiste em um constructo
psicolégico que envolve avaliacBes subjetivas dos estimulos visuais, aqui compreendidos
como 0s aspectos visuais estéticos. Que neste viés podem ser investigados quanto ao seu
potencial em evocar associa¢des ao valor ambiental contido nas embalagens.

No conceito trazido pelo autor, a Qualidade Visual é definida pela percepcao de grupos
de interesse, permitindo a compreensdo da visualidade por meio do repertdrio existente.
Nesta perspectiva, torna-se razoavel acreditar que um caminho possivel para a
comunicacdo acerca do valor ambiental agregado passe pela compreensdo de quais
aspectos visuais estéticos evocam para o consumidor a percepcdo do valor ambiental, a
partir da avaliagdo acerca da Qualidade do Valor Ambiental Percebido - QVAP.

Nas bases tedricas observa-se a existéncia de alguns trabalhos que discutem diretrizes
acerca dos aspectos visuais estéticos relacionados a percepcdo do valor ambiental
agregado aos produtos. Todavia, estes estudos eximem a compreensdo da correlacdo
entre tais aspectos, isolando cada um durante a investigacdo. Esta estratégia, embora
relevante para a discussdo, desconsidera que a primeira sensacao visual ja é global, e nela
sdo observadas as relacbes entre todos os aspectos visuais estéticos adotados para a
configuracdo, e ndo as partes isoladas (YANG, 2011; GOMES FILHO, 2009; NASAR, 1998).
Isto traz a tona uma lacuna nas pesquisas da area, que ndo expdem a completude e
complexidade inerente a QVAP, compreendida a partir de todos os fatores observados.

Assim, buscou-se nesse projeto promover informacdes a partir do desenvolvimento de
um modelo para obtencdo de informacdes empiricas sobre os aspectos visuais estéticos
associados a QVAP, mediante plataformas capazes de coletar dados para treinar modelos
de predicdo e interpretacdo na area de Aprendizagem de Maquina (AM). De maneira que,
o primeiro é capaz de classificar os produtos por meio da percepcdo do publico,
enquanto o segundo é capaz de justificar a classificacdo a partir da atribuicdo de valor a
cada aspecto presente no produto, além de classificar novos produtos por inferéncia.

2. Comunicacao estética

A estética pode ser abordada como a ciéncia que se ocupa da percepcdo sensorial e dos
conhecimentos mediados por ela (BOMFIM, 2001). Lobach (2001) apresenta a funcdo
estética vinculada a configuracdo da aparéncia do produto; o que para Cardoso (2013)
corresponde ao aspecto perceptivel pelo olhar.

Munari (2009, p.68) afirma que a comunicacdo visual pode ter cardter intencional,
mediante elaboracdo prévia. Dondis (2007, p.25) afirma que os aspectos visuais estéticos
sdo manipulados com énfase cambiavel pelas técnicas de comunicacdo visual, em que as
solucdes sdo conduzidas pela postura e significado almejados. A escolha dos aspectos
visuais estéticos deve, assim, ser realizada de acordo com o efeito pretendido.

Contudo, para que haja sucesso neste processo, é preciso buscar consonancia entre o
que se pretende comunicar por meio da aparéncia e a recep¢do por parte do
consumidor. Isto pode ser alcancado mediante linguagens que dialoguem com o
repertério existente, favorecendo associacdes positivas.
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2.1. Percepcdo estética

Qualquer “coisa” que provoque uma reagdao em algum o6rgdo do sentido é considerada
um estimulo, passivel de gerar resposta por parte de um observador a partir da
percepc¢ao; que é considerada como um processo baseado na acdo, na probabilidade e na
experiéncia (FARINA et al., 2011). A “percepcdo é um processo pelo qual uma aparéncia
estética se transforma em significado” (LOBACH, 2011, p. 171), em outros termos, 0s
aspectos visuais estéticos presentes no produto, tornam-se responsaveis por gerar nos
individuos estimulos que culminardo no julgamento acerca dos fenbmenos visuais. Isto &
também é tratado por Nasar (1998) ao evidenciar que os estimulos do entorno moldam
nossos sentimentos, pensamentos e comportamento a partir do processo a seguir,
exposto na Figura 1:

Figura 1 — Modelo de respostas avaliativas
Fonte: Elaborado pelos autores baseados em Nasar (1998).

FATORES DO OBSERVADOR (Fatores Pessoais)
ENTORNO
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F2 PERCEPCAO COGNICAD
F3
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= dos atributos do entorno Julgamento a.cerca.dos
. . fatores objetuais
() (fatores objetuais)
AFETO AVALIA(;@ES AFETIVAS
FN — -
Reacdo emocional Significados simbaolicos
RESPOSTA ESTETICA

Resposta psicologica - comportamento

Em que se observa o individuo sendo exposto aos fatores do entorno (aspectos visuais
estéticos) como formas, cores, entre outros aspectos que sdo percebidos sensorialmente
pelos observadores, munidos de fatores pessoais provenientes de suas experiéncias
anteriores e propdsitos. Essa combinacgdo, entre fatores do entorno e fatores pessoais,
resulta na percepcdo estética, que consiste na captacdo sensorial direta do entorno por
meio da visdo (percepgdo), influenciando os pensamentos dos individuos; que buscam
estruturar, reconhecer e apreender as informac&es captadas (cognicdo). A partir disto é
possivel transformar “produtos” em significado, pois a percepcdo das caracteristicas do
entorno evoca sentimentos viscerais, que combinados aos pensamentos (avaliagdes
emocionais), produzem pensamentos reflexivos (avaliagdes cognitivas), que podem afetar
o comportamento humano (NASAR, 1998).

Cardoso (2013) ratifica esse processo ao afirmar que toda vez que um individuo olha para
um produto, associa as caracteristicas visuais e morfolégicas a uma série de valores e
juizos ligados a histéria individual e coletiva. O repertdrio existente pode ser utilizado
para introduzir ruidos, criar dissonancias e reforcar significados aparentes, pois as
“coisas” materiais falam de si em termos préprios a sua configuracao (IBID, 2013).
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E importante enfatizar que, no processo de percepcdo estética, Nasar (1998) considera
todos os fatores presentes na configuracdo como influenciadores da avaliacdo estética,
listados como F1, F2 ... FN (Figura 1). E possivel compreender que todos os aspectos
visuais presentes na configuracdo do produto serdo responsdveis pelo julgamento,
expresso pelo observador a partir da resposta estética. Nesta perspectiva, supde-se que o
processo de percepcdo estética depende do conjunto de aspectos visuais estéticos
adotados para a configuracdo, sendo eles indissocidveis.

Gomes Filho (2009) corrobora com esta abordagem ao expor que a primeira sensacdo
visual j& é global, em que sdo observadas as relacdes entre todos os aspectos visuais
estéticos adotados para a configuracdo. E, justamente, a unido entre estes fatores que
estabelecerd a resposta estética. Esta informacdo é relevante, pois permite a
compreensdo de que a selecdo adequada de aspectos visuais na configuracdo de um
produto pode interferir na percepcdo que o receptor/consumidor terd, e,
consequentemente, qual o tipo de resposta serd obtida.

Torna-se razodavel, assim, pensar que a escolha correta de aspectos visuais estéticos pode
contribuir para uma percepcdo mais assertiva acerca da qualidade do produto.
Conjectura-se que uma correlacdo configurativa pode obter melhores respostas que
outras, a partir da interinfluéncia gerada pelos aspectos visuais adotados, sendo esta
compreensdo o intuito da presente investigacdo. Objetiva-se, desse modo, mostrar que
os estudos de correlacdo podem contribuir através de indicacbes sobre quais
configuracGes sdo mais adequadas a partir da percepcdo do publico.

3. Consideracdes metodologicas

Neste estudo sdo investigados os aspectos visuais estéticos associados pelo consumidor a
Qualidade do Valor Ambiental Percebido — QVAP, em embalagens alimenticias.
Objetivou-se entender se havia diferentes niveis de influéncia entre os aspectos
investigados, a partir das correlacdes estabelecidas. Conjecturou-se que esta
compreensdo poderia contribuir para melhorar, ou piorar, a percepcdo e a comunicacao
da qualidade da embalagem. Para isso, estabeleceram-se as fases descritas a seguir.

3.1. Fase 1: embalagens experimentais

Nesta etapa, realizou-se o levantamento dos aspectos visuais estéticos presentes na
configuracdo de embalagens. Optou-se pelo recorte proposto por Lobach (2001),
considerando ainda as variacGes possiveis: Forma — geométrica e organica; Material -
vidro, papel cartdo, metal e polimero; Saturacdo da cor - neutralidade e intensidade. O
matiz escolhido foi o vermelho devido a ampla utilizacdo na categoria investigada
(embalagens de café); Superficie - fosco e brilhoso; e Composicdo grafica - ordem e
complexidade.

A partir de todas as combinag®es possiveis, derivadas da correlacdo dos aspectos
supracitados, gerou-se um conjunto de 64 embalagens prototipadas em softwares 3D.
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Figura 2 — CorrelagBes estabelecidas para investigagdo
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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3.2. Fase 2: questionario avaliativo

Neste estagio, as embalagens experimentais foram utilizadas como imagens na aplicacdo
de um questionario avaliativo acerca dos aspectos visuais estéticos associados a QVAP. O
corpo do questiondrio consiste na comparacao entre as 64 combinacdes estabelecidas,
que, por sua vez, geraram 320 comparac¢des, apresentadas ao publico mediante
questiondrio disponibilizado na plataforma contribua.org. Definiu-se que cada
comparacao deveria ser oferecida a, no minimo, 3 respondentes, conforme recomenda
Salesses et. al. (2013) — Figura 3. Responderam ao presente estudo 112 consumidores
brasileiros.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.2 n.3 2022



Correlagdes e Interinfluéncias dos aspectos visuais na percepgdo da 27
Qualidade do Valor Ambiental em embalagens

Figura 3 — Modelo de avaliagdo das correlag@es e interinfluéncias proposto
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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O conjunto de dados, construido a partir de respostas obtidas, armazenou todas as
informacdes dadas por cada usuario. O resultado obtido foi um arquivo de dados que
pode ser recuperado nos formatos CSV (Comma-separated values) ou JSON (JavaScript
Object Notation).

3.3. Fase 3: Selecdo e treinamento de modelo preditivo e de
interpretacdo em AM.

Nesta Ultima etapa, para a andlise dos dados quantitativos de comparagdo, utilizou-se um
algoritmo de aprendizagem supervisionado, que assimila grande numero de exemplos de
pares de entrada e saida, com o objetivo de treinar uma fungao de mapeamento capaz
de generalizar relacionamentos pareados e aplica-los a pares inéditos (NORVIG, 2002).
Isso acontece a partir de grandes volumes de dados marcados/rotulados, ou seja, dados
de entrada previamente categorizados — Figura 4.

Figura 4 — AM supervisionada
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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Utilizou-se a abordagem de classificacdo e regressdo (NORVIG, 2002), na qual se separa a
amostra de dados de entrada entre um ndmero inteiro e finito de categorias ou classes, a
partir do modelo preditivo matematico treinado, no qual os consumidores rotulam os
dados em fungdo de sua opinido a respeito da Qualidade Visual, prevendo assim a opinido
dos consumidores como um todo. A partir de Marley e Louviere (2005), foi adotado um
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padrdo de comparagdo no questionario, baseado em quadros de quatro embalagens, em
gue o respondente devia selecionar as que causavam a pior e a melhor associagdo a
QVAP — Figura 5.

Figura 5 — Representagdo de comparagdes entre quatro embalagens para as questdes.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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Com os dados rotulados, mediante a opinido dos respondentes, foi possivel seguir para os
procedimentos em AM, conforme exposto na Figura 6:

Figura 6 — Etapas da Fase 3 do Modelo QVAP
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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Para os procedimentos, utilizou-se a ferramenta TPOT (Tree-based Pipeline Optimization
Tool) para automatizar e otimizar a selecdo e configuragcdo do modelo preditivo em AM.
O algoritmo de aprendizagem selecionado foi GBDT (Gradient Boost Decision Tree)
(FRIEDMAN, 2001), que é um modelo aditivo de regressdo/classificacdo, que combina
uma série de classificadores mais fracos em um forte. Como resultado, o algoritmo GBDT
alcancou os resultados descritos no quadro a seguir:

Quadro 1 — Métricas de acuracia do algoritmo GBDT
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

ACURACIA | PRECISAO/PRECISION RECALL F1

0,72 0,73 0,69 0,71

A partir do exposto, pode-se perceber que o modelo utilizado mantém uma taxa de
sucesso de aproximadamente 70% (F1=0,71), satisfatorio para uma pesquisa baseada em
opinido. A titulo de exemplificacdo, trabalhos semelhantes julgam satisfatério resultados
bem inferiores aos praticados nesta pesquisa, tais como (CANDEIA et. al., 2017; ou DUBEY
et. al., 2016;).

Para entender a influéncia de cada aspecto visual nas correlacdes investigadas, foi
utilizada uma metodologia de justificacdo e interpretacdo dos resultados por meio da
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metodologia LIME, que identifica contribuicdes de caracteristicas especificas dos dados
para os resultados em modelos preditivos (RIBEIRO et. al., 2016). Cada caracteristica da
configuracdo do produto sob andlise ganha um peso para o resultado, peso este atribuido
caso a caso, permitindo a inferéncia sobre a influéncia de cada aspecto visual para a
avaliagdo acerca da QVAP, presente em configuragdes especificas.

4. Qualidade Visual Ambiental percebida em embalagens

Verificou-se, dessa maneira, a influéncia de cada um dos aspectos visuais investigados no
sucesso para a avaliacdo de uma dada configuracdo de embalagem quando comparada a
outra, em uma relacdo de precedéncia sobre a QVAP. Foi possivel dividir as influéncias
positivas e negativas, como apresentado a seguir:

Figura 7 — Gréfico de amostra dos votos dos respondentes contabilizados por LIME
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Influéncia dos aspectos visuais estéticos Influéncia negativa dos aspectos visuais estéticos
para a percepgdo do valor ambiental para a percepgdo do valor ambiental
0,92+ 0,68

8,27 082 0,64

|

77,38

12,72

= Material
= Cor Intensa
= Superficie Brilhosa

Material
Cor Neutra

m Superficie Fosca
Forma Orgénica

Composigao

= Forma Geométrica
u Composigio
Por meio do grafico, percebe-se que os aspectos visuais estéticos exercem influéncia
positiva e negativa similar para as avaliacdes, possibilitando a definicdo de um ranking
com o potencial de cada aspecto visual estético em contribuir para a interpretacdo da
QVAP:

Figura 8 — Média de influéncia dos aspectos visuais avaliados
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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Esta compreensdo permitiu a comparacdo das correlagdes e interinfluéncias a partir da
taxa de sucesso ou fracasso de cada aspecto visual estético com relagdo aos demais. A
interinfluéncia ocorre a partir da incidéncia de um dado aspecto em outro(os), mediante
a correlacdo estabelecida entre os aspectos investigados.
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4.1. Correlacgdo e interinfluéncia dos aspectos visuais estéticos para a QVAP

Os aspectos visuais estéticos exercem diferentes influéncias para a interpretacdo da
QVAP da embalagem. As respostas fornecidas pelo publico permitiram a definicdo de um
panorama sobre quais aspectos apresentam maior sucesso, em média, para comunicar a
QVAP e como podem ser influenciados, positivo e negativamente, por outros aspectos.
Para entender esta relacdo, apresenta-se a Matriz de Correlacdo — Figura 9. Sendo
exposto no eixo y cada aspecto visual sob analise, representando os aspectos visuais fixos
na configuracdo, e no eixo x a influéncia dos demais aspectos, referente aos aspectos

flexiveis capazes de melhorar ou piorar a configuracao.

Figura 9 — Matriz de correlagdo
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
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Aintensidade da cor verde indica que o aspecto visual estético no eixo x exerce influéncia
positiva sobre o aspecto visual do eixo y (colabora para percepcdo da QVAP); ja a
intensidade da cor vermelha indica influéncia negativa (prejudica percepcdo da QVAP); e,
a cor cinza indica auséncia de correlacdo significativa. As células brancas indicam

combinagdes impossiveis ou ndo analisadas.

Na matriz é possivel compreender os resultados médios, que demonstraram:

1) Quanto maior for a influéncia do aspecto para a configuragao — ranking, menor sera a
influéncia sofrida pelos demais. Quanto menor a influéncia dos aspectos para a
configuracdo, maior serd a influéncia dos demais;

2) Observando o comportamento do aspecto Material na presenca de outros, percebe-se
que o Papel Cartdo melhora a interpretagdo da QVAP de todos os demais aspectos
(coluna), embora pareca alheio a interferéncia destes (linha); J& o Metal prejudica a
percepcdo da QVAP dos demais e sofre apenas uma pequena influéncia de Cor e
Superficie; enquanto, o Polimero tem um comportamento semelhante ao metal, em
menor intensidade; Por fim, o Vidro é o material com comportamento mais diversificado,

sofrendo influéncia sobretudo das variagGes da Forma;

3) O aspecto Forma apresenta pouca divergéncia no grau de influéncia recebido por suas
variacGes Organica e Geométrica. Tais variacdes se comportam quase da mesma forma
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na presenca dos demais aspectos. Pode-se concluir apenas que a forma,
independentemente de sua variacdo, recebe influéncias, simetricamente, semelhantes
dos demais atributos quando comparados dois a dois.

Embora representativa, a matriz expde apenas correlacdes dois a dois em virtude das
limitacdes graficas. Mas € possivel constatar indicios de que a composicdao do produto
pode ser melhorada, ou piorada, a partir da correlagdo e interinfluéncias existentes. As
respostas encontradas a partir do método adotado permitiram o aprofundamento desta
abordagem, mediante informagBes mais complexas sobre a percepcdo de um aspecto
diante de todos os demais. O que possibilita uma reflexdo acerca da importancia em se
considerar a correlacdo adequada para melhorar a comunicacdo da qualidade da
embalagem.

O Papel Cartdo consegue sozinho comunicar a QVAP. Em contrapartida, as embalagens
fabricadas em vidro, metal e polimero apresentam dificuldade nas avaliacGes acerca da
QVAP, o que exige a adocdo de outros aspectos visuais estéticos capazes de, em
conjunto, melhorar o desempenho das embalagens frente as avaliagGes do publico. Para
isto é possivel adotar correlagBes passiveis de influenciar positivamente as avaliagdes.

4.1.1 Demonstracao de correlagdes e interinfluéncias na configuracao

Para compreender como a correlacdo apresenta capacidade de melhorar a comunicagdo
acerca da QVAP sera apresentado o exemplo a seguir, com duas relagdes de predicdo.
Neles, cada coluna de conteudo descreve: (a) os aspectos visuais estéticos; (b) a variagdo
de aspectos visuais adotados para a embalagem testada como associada a QVAP; (c) o
grau de influéncia dos aspectos visuais da embalagem testada sobre o resultado final; (d)
as variagdes dos aspectos visuais da embalagem testada como associada a QVAP; (e) o
grau de influéncia dos aspectos visuais da embalagem testada como menos associada a
QVAP no resultado; (f) a chance de sucesso da embalagem avaliada como associada a
QVAP; e (g) a chance de fracasso da embalagem que estd sendo avaliada como menos
associada a QVAP.

Figura 10 — Correlagdo e interinfluéncias 1 — Material
Fonte: Arqui Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

a b o d e f g
L | | ,, ,, S B
[ \s & | V- i) | | \f |
EMBALAGEM X EMBALAGEM Y
estético Variagao Influéncia Variacao Influéncia VEGELE Falso
Forma Organica -2,5% Geométrica 0%
Material Papel Cartdo 58,75% Metal 10%
Superficie Fosca 8,75% Brilhosa 1,25%
Cor Neutra 10% Intensa 3,75% 7875% @ 21,25%
Constituigao Complexidade 1,25% Complexidade 3,75%
h—J  Soma 78,75 18,75+2,5 (Embalagem x) =21,25
i < . ‘
=" | | | |
Dados da embalagem Dados da embalagem
testada como mais sustentavel testada como menos sustentavel

Na Figura 10, é apresentado o quadro em que pode-se observar a distribuicdo da
influéncia de cada um dos aspectos visuais estéticos para a avaliacdo da QVAP, que, ao
serem somados totalizam 100%, considerando-se as duas embalagens comparadas
(embalagem X + Y=100%). A influéncia positiva (sinal positivo, suprimivel) implica em uma
colaboracdo para a confirmacgdo da ordem de precedéncia. De forma analoga, a influéncia
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negativa (sinal negativo) contribui para refutar a ordem de precedéncia. Para tanto, é
preciso somar as colunas de influéncia (‘c’ e ‘e’), transformando todos os valores para
positivo. Sendo necessario deslocar os valores negativos para a soma de influéncia da
embalagem a ser comparada, transformando-o em um valor positivo (regra matematica),
conforme o exemplo da Figura 10 - em vermelho. Esta situacdo pauta-se na compreensao
de que um valor negativo de influéncia em uma embalagem favorece positivamente a
outra que esta sendo comparada.

A soma (h) distribui corretamente os valores de influéncia, permitindo constatar qual sera
a embalagem de melhor desempenho, aquela com maior valor dentro dos 100%
estabelecido, refutando ou confirmando a hipdtese (i).Ressalta-se que a linha (i),
apresentard sempre no primeiro bloco (embalagem x) a configuracdo, hipoteticamente
mais sustentdvel e no segundo bloco (embalagem y) a hipoteticamente, menos
sustentdavel. O modelo testara estas afirmacdes e indicard por meio da cor verde se é
verdade, ou pela cor vermelha se a hipdtese é falsa.

Tomando como exemplo a Figura 10 e o Quadro 2, percebe-se duas relacdes de
precedéncia que avaliam se é verdadeiro afirmar que a embalagem X é interpretada
como de QVAP, em detrimento da embalagem Y. Sendo a distingdo entre elas apenas a
variacdo do aspecto visual “Material”, em que a embalagem X utiliza papel cartdo e a
embalagem vy utiliza o metal. Observa-se, assim, que na Figura 10 os resultados estdo de
acordo com os resultados médios, sendo o material “Papel Cartdo” decisivo para que se
julgue a embalagem X a mais percebida como de QVAP, com 78,75% de certeza.

Ao alterar o tipo de material da embalagem x para polimero, mantendo a comparacdo
com a embalagem y em metal (Quadro 2), preservando os demais aspectos estéticos, a
situacdo se inverte e passa a apontar a relacdo como falsa, ja que a embalagem X com
34,04% é superada pela embalagem Y, com 65,95% de certeza, conforme mostrado a
seguir:

Quadro 2 — Correlagdo e interinfluéncias 2 — Material
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Forma Organica 2,13% Geomeétrica 0%
Material Polimero -38,3% Metal 19,15%
Superficie Fosca 12,76% Brilhosa 0%
Cor Neutra 17,02% Intensa 4,25%
Composigdo Complexidade 2,13% Complexidade 4,25%
Soma 34,04 27,65+ 38,3

Mais sustentavel Menos sustentavel

O percentil apresentado fundamenta-se na média de influéncia dos aspectos visuais
estéticos adotados para a configuracdo. Diante do exposto, percebe-se que toda
comparacao serd alterada de acordo com os demais aspectos.

“

Como exemplo de utilidade do aspecto visual estético saturacdo da “cor” para a
interpretacdo da QVAP, apresenta-se nos Quadros 3 e 4 a possibilidade de melhoria na
QVAP de uma embalagem alterando apenas a saturacdo. Estes quadros descrevem uma
comparacao entre duas embalagens distintas apenas em funcdo da saturacdo, destacado
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em amarelo. Uma embalagem é colocada como de QVAP e a outra como menos
associada a este valor (hipdtese) e julga-se se tal afirmacdo é verdadeira ou falsa:

Quadro 3 - Correlagdo e interinfluéncias 1 — Cor
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Forma Organica -4,54% Organica 0%
Material Vidro 10,64% Vidro 3%
Superficie Fosca 12,73% Fosca 4,54%
Cor - Neutra o
Intensa 41,82% -18,18%
Composi¢do Complexidade ~ ~4/54% Complexidade 0%
Soma 23,37 + 18,18= 41,55 7,54+50,9=58,44

Percebe-se que a embalagem X apresenta avaliacdo inferior a embalagem Y, que, por sua
vez, consegue obter melhor resultado perceptual ao adotar a saturacdo da cor a partir da
variacdo neutralidade. Ao inverter as variacGes da cor na embalagem X e Y, mantendo os
demais recursos visuais, como apresentado no Quadro 4, a seguir, é possivel perceber a
inversdo da avaliagdo, passando a embalagem X de 41,55% de certeza para 71,86%.
Assim, compreende-se que, nestas configuragBes avaliadas, a neutralidade torna-se
definidora no julgamento acerca da QVAP.

Quadro 4 — Correlagdo e interinfluéncias 2 — Cor
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Forma Organica 0% Organica 0%
Material Vidro 18,75% Vidro 0%
Superficie Fosca 15,62% Fosca -3,12%
Cor Neutra 28,12% Intensa 12,5%
Composigao Complexidade 6,25% Complexidade 9,37%
Soma 68,74+3,12= 71,86 21,87

Menos sustentavel

Quanto a superficie, é possivel indicar melhorias perceptivas a partir da correlacdo com
outros recursos visuais. Segundo apresentado no exemplo abaixo:

Quadro 5 — Correlacdo e interinfluéncias 1 — Superficie
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Forma Organica 3,57% Geomeétrica 3,57%
Material Vidro 10,71% Polimero 7,14%
Superficie Fosca 17,86% Brilhosa 14,28%
Cor Neutra 28,18% Neutra -7,14%
Composigdo o 0% Complexidade 7,55%
Sl 60,32+7,14= 67,46 B2
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De acordo com o Quadro 5, as embalagens comparadas diferem em alguns aspectos
visuais, como forma, material, composicdo e tratamento superficial, que varia entre fosca
e brilhosa. Percebe-se que a embalagem X, avaliada com a hipdtese de comunicar a
QVAP, é percebida como tal, obtendo sucesso de 67,46% quando comparada a
embalagem Y, que obtém apenas 32,54% de certeza. Tal situagdo se inverte; ao ser
trocado apenas o tipo de tratamento superficial. No exemplo apresentado no Quadro 6, a
embalagem VY, que alterou de brilhosa para fosca, consegue melhorar a interpretacdo
acerca da QVAP, superando a embalagem x.

Quadro 6 — Correlagdo e interinfluéncias 2 — Superficie
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

- -X_

Forma Orgénica -3,03% Geomeétrica 6,06%
Material Vidro 12,12% Polimero 6,06%
Superficie Brilhosa -21,21% Fosca 9,09%
Cor Neutra 21,21% Neutra 9,09%
Composigdo Ordem 0% Complexidade -12,12%
Soma 33.33+12,12=45,45 30,3+24,24=54,54

A forma também pode influenciar positivamente ou ndo na QVAP. Ao observar os
Quadros 7 e 8, pode-se verificar que a variagdo decorrente da alteragdo deste Unico
aspecto é capaz de alterar a avaliacdo e julgamento. Os quadros trazem a comparacgao
entre duas configuragcbes de embalagens distintas apenas com relacdo ao aspecto
variacdo da “Forma”. O Quadro 7 demonstra que a embalagem X, que adotou o formato
geométrico, apresentou desempenho superior a embalagem Y, que entre os elementos
dispares a embalagem X, adotou a forma orgénica, como observa-se a seguir:

Quadro 7 — Correlagdo e interinfluéncias 1 — Forma
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

- _X_

Forma Geomeétrica 4% Organica 0%

Material Vidro 8% Polimero 8%
Superficie Brilhosa -24% Brilhosa -4%
Cor Intensa -24% Intensa -8%
Composigdo Complexidade 8% Complexidade -12%
Soma 20+32=52 0+48=48

Quadro 8 — Correlagdo e interinfluéncias 2 — Forma
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

- _X_

Forma Organica 0% Geomeétrica 0%
Material Vidro 11,54% Polimero 3,85%
Superficie Brilhosa -19,23% Brilhosa 0%
Cor Intensa -30,76% Intensa 15,38%
Composigdo Complexidade 7,69% Complexidade 11,54%
Soma 19,23 30,77+49,99=80,76
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Ao inverter a variacdo da forma nas embalagens supracitadas, o que se percebe é a
alteracdo da percepc¢do, uma vez que a embalagem Y, ao adotar a forma geométrica,
consegue superar a embalagem X. Comprovando, dessa forma, a influéncia deste aspecto
para a configuracdo de embalagens que objetivem comunicar QVAP.

A composicdo grafica é o Ultimo aspecto visual a ser levado em consideracdo na avaliagdo
pelo consumidor. Contudo, ao observar os Quadros 9 e 10, é possivel verificar alguns
resultados nos quais percebe-se que este aspecto visual influencie a avaliacdo do
consumidor, mesmo sendo tdo inexpressivo na média. O Quadro 9 apresenta uma
relacdo de precedéncia entre duas configuracdes de embalagens, através da qual pode-se
afirmar que a primeira embalagem ¢é interpretada como de QVAP de maneira mais
evidente que a segunda. Logo, chega-se a conclusdo de que tal relacdo é verdadeira,
apresentando desempenho superior, atingindo 80,64% de certeza.

Quadro 9 — Correlagdo e interinfluéncias 1 — Composigdo grafica
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

- -X_

Forma Organica -3,22% Geomeétrica 0%
Material Vidro 12,91% Polimero -6,45%
Superficie Fosca 22,58% Fosca 0%
Cor Neutra 25,81% Neutra -12,90%
Composigdo Ordem -3,22% Complexidade 12,91%
Soma 61,29+19,35=80,65 12,90+6,44=19,35

Quadro 10 — Correlaggo e interinfluéncias 2 — Composi¢do grafica.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

- _X_

Forma Organica 0% Geométrica 0%
Material Vidro 20% Polimero 0%
Superficie Fosca 24% Fosca 4%
Cor Neutra 32% Neutra 8%
Composicdo Complexidade 4% Ordem -8%
Soma 80+16=96 4

J4 o Quadro 10 certifica uma nova relagdo de precedéncia em que apenas o aspecto
visual Composicdo é invertido em relagdo ao quadro acima. Observa-se que ao modificar
apenas este aspecto visual aponta-se, com bastante certeza, que a configuracdo da
embalagem X é mais percebida como de QVAP — 96%. Isto demonstra os resultados
pontuais de influéncia deste aspecto, que podera interferir em algumas recomendacgdes
na configuracdo das embalagens, e que, por ter baixa influéncia, pode oscilar quanto a
contribuicdo para a percepcdo, ndo demonstrando padrao significativo.

5. Consideragdes finais

Definir a relevancia de cada aspecto para a percepcdo mostrou-se importante, ja que
exerce diferentes influéncias para a avaliacdo do valor da embalagem, o que torna alguns,
em certa medida, obsoletos, e outros de grande valor perceptual. Compreender esta
relacdo pode contribuir para a tomada de decisdo, mediante a ciéncia de quais aspectos
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impactam em maior medida a percep¢do do usudrio. Constatou-se, portanto, que ao
correlacionar os aspectos visuais estrategicamente é possivel melhorar ou piorar o
processo comunicativo. Ao adotar um aspecto visual é possivel associd-lo a outros que
sejam capazes de influenciar positivamente a comunicacdo.

Torna-se relevante destacar que a influéncia de cada aspecto visual apresentado no
experimento estd condicionada a Qualidade Visual investigada, podendo o ranking
proposto variar a partir de outras perspectivas. Conjectura-se, desse modo, que outras
Qualidades Visuais evoquem influéncias diferentes para os aspetos visuais, condicionado
ao repertério sobre a temdtica investigada. Esta afirmacdo pode ser percebida ao
mencionar que o material foi o aspecto visual de maior influéncia para a estética de
embalagens com valor ambiental, situacdo atrelada ao repertério dos respondentes, que
estdo, constantemente, em contato com informacgBes neste sentido. Assim, é possivel
gue em outras situacdes o matiz seja mais relevante que o material, por exemplo.

No ambito do Design, acredita-se que os procedimentos apresentados contribuem
positivamente para o avanco de pesquisas que objetivem ampliar a discussdo acerca da
percepcdo dos aspectos visuais estéticos dos produtos, expondo uma nova maneira de
lidar com a investigacdo de cunho empirico. Tomando-a como a soma de todos os
estimulos presentes no produto, e considerando que essas motivacdes exercem
influéncias diversas a depender do repertério da populacdo, o que pode alterar
profundamente a percepcdo que se tem dos projetos que visem a configuracdo dos
produtos de modo mais objetivo.

Esta situacdo foi vista como uma lacuna nas pesquisas levantadas durante a Revisdo de
Literatura e Sistematica que, ao expor estudos sobre os aspectos visuais associados a
QVAP, ndo apresentavam claramente os efeitos da correlacdo entre eles, fator que pode
enviesar o resultado, ou trazer uma falsa sensacdo de comunicacao.

Entender a complexidade presente nas mensagens visuais, inerentes aos produtos, pode
resultar em uma abordagem melhor para pesquisas que pretendam aprimorar a pratica
projetual, favorecendo o desenvolvimento de estratégias, ferramentas e métodos mais
inovadores, que englobem de maneira mais assertiva os problemas enfrentados pelo
profissional de Design, enquanto agente decisor.
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A qualidade visual percebida em
dispositivos de pulso esportivos: os efeitos
da coeréncia, complexidade e novidade

The perceived visual quality in sportive wrist devices:
the effects of coherence, complexity and novelty

Renan Cruz da Silva; Lourival Lopes Costa Filho

Qualidade visual Resumo
percebida; design
de produto; Teoria  Este artigo apresenta uma pesquisa que teve como objetivo avaliar os efeitos da coeréncia, da

das Facetas; complexidade e da novidade em dispositivos de pulso esportivos, na qualidade visual percebida. A Teoria
dispositivos de das Facetas foi adotada no desenho da investigacdo empirica, que elegeu o Sistema de Classificagdes
pulso Multiplas para abordar especialistas (designers do produto), e ndo especialistas (usuarios, nesse caso,

corredores de rua), bem como a Andlise da Estrutura de Similaridade (Similarity Structure Analysis—SSA)
para analisar os dados. As evidéncias empiricas apontaram que as trés categorias estéticas tomadas para
estudo — coeréncia, complexidade, novidade — mostraram-se aderentes a avaliagdo proposta; que os
especialistas sdo mais influenciados por dispositivos com contraste baixo, complexidade moderada e
preferem estilo tipico; ja os ndo especialistas optam por dispositivos com contraste médio, complexidade
maxima e preferem estilo inovador; e que ha consenso nos resultados, entre os dois diferentes grupos,
para o estilo inovador, mas inexiste para o contraste e a complexidade.

Perceived visual Abstract
quality; industrial

design; Facet This article presents research that aimed to evaluate the effects of coherence, complexity and novelty in
Theory; wrist sports wrist devices on perceived visual quality. The Facet Theory was adopted in the design of the empirical
devices investigation, which chose the Multiple Sorting Procedure to approach specialists (product designers) and

non-specialists (users, in this case, street runners), as well as the Similarity Structure Analysis (SSA) to
analyze the data. Empirical evidence showed that the aesthetic categories taken for the study — coherence,
complexity, novelty — proved to be adherent to the proposed evaluation, that experts are more influenced by
devices with low contrast, moderate complexity and prefer typical style; non-experts for devices with
medium contrast, maximum complexity and prefer innovative style; that there is consensus in the results
between the two different groups for the innovative style, but there is none for the contrast and complexity.
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os efeitos da coeréncia, complexidade e novidade

EM QUESTAO

1. Introdugéo

O movimento fitness’, tal qual o mercado de consumo por produtos desse segmento,
popularizou-se significativamente nos Ultimos anos. Em matéria presente no site Cognatis
(2018) é apontado que o Brasil ja é considerado o segundo maior mercado de consumo
desses objetos. J& em uma pesquisa realizada pela GFK (2016), foi demonstrado que o
Brasil ja é o segundo no ranking de uso de tecnologias de acompanhamento de atividades
fisicas via mobile’ ou wearables’.

Os dispositivos de pulso, como reldgios, smartwatches’ e wristbands’, na medida em que
podem ser projetados em diferentes estilos, também encontram-se disponiveis na
modalidade esportiva. Esses objetos, presentes no cotidiano das pessoas desde o final do
século XIX, inicialmente, eram configurados apenas para fins militares, mas evoluiram
para artigos de moda, no decorrer dos anos, condicdo que se mantém até os dias de hoje
(BELCHER, 2013, FRIEDMAN, 2015).

Esses dispositivos; classificados na categoria de produtos industriais para uso individual.
Sdo descritos como aqueles usados exclusivamente por uma determinada pessoa, pois
resulta numa relacdo especialmente forte entre a pessoa e o objeto, desencadeando um
processo de identificacdo, em que o usuario se adapta ao produto formando uma
unidade. Com isso, o designer deve possibilitar e facilitar essa identificagdo por meio de
uma configuracdo adequada, na qual as caracteristicas estéticas a serem incluidas no
produto devem ser escolhidas, a partir do estudo do comportamento do usuario e da
percepcdo humana, com vistas a satisfazer os desejos dos consumidores (LOBACH, 2001).

Dentro dessa perspectiva, é esperado que o usudrio do produto passe a se sentir mais
motivado a usa-lo, sinta-se a vontade e consiga demonstrar a que grupo social, de fato,
pertence (SEVA; HELANDER, 2009, PIQUERAS-FISZMA et al., 2011). Logo, a configuragdo
do produto, no que diz respeito aos aspectos visuais, além de atender dimens®es
estéticas e simbdlicas, também exerce influéncia sobre questdes perceptuais, tais como
sensacOes de prazer e conforto durante o uso, por exemplo (POST; SILVA; HEKKERT,
2015).

Estudos voltados para as questdes subjetivas costumam ser menos tradicionais na area
do design de produtos. De maneira geral, particularmente em lingua portuguesa, embora
venham ganhando cada vez mais espago em eventos e publica¢Bes cientificas, esses
estudos ddo relevo a ideia de que as pessoas estabelecem rela¢des afetivas com os
produtos, e destacam que é possivel projetar com vistas a proporcionar qualidade visual
percebida nos usuarios.

Considerando esse contexto estratégico, em prol de diretrizes que possam nortear como
o designer deve atuar sobre o produto, para provocar os efeitos desejados no usudrio ou
grupos de usuarios, a pesquisa debruca-se sobre os efeitos da coeréncia, da
complexidade e da novidade de dispositivos de pulso, para corredores de rua, na
qualidade visual percebida.

1 Tradugdo livre para adequagdo fisica;

2 Tradugdo livre para tecnologia moével;

3 Tradugdo livre para tecnologia vestivel;

4 Tradugdo livre para reldgio computadorizado;
5 Tradugdo livre para pulseira computadorizada.
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A partir do exposto, o objeto de estudo desta pesquisa envolve a qualidade visual
percebida, definida por Costa Filho (2012) como um constructo psicolégico, que envolve
cognicdo e afeto. Apoiado em Nasar (1988), o autor ainda afirma que essas avaliagcdes
tém referéncia primaria para o entorno® ou para os sentimentos das pessoas sobre ele.
Posto que, as primeiras sdo consideradas julgamentos perceptuais/ cognitivos, enquanto
gue as segundas sdo julgamentos afetivos. E, ainda, apesar de depender, em parte, de
fatores perceptuais/ cognitivos &, por definicdo, um julgamento emocional que envolve
avaliacdo e sentimentos.

Nesse contexto, esta pesquisa teve como objetivo geral avaliar os efeitos da coeréncia, da
complexidade e da novidade em dispositivos de pulso esportivos, para corredores de rua,
na qualidade visual percebida. Tomando-se a cidade do Recife como unidade espacial
delimitada para a investigacdo empirica; e dois diferentes grupos sociais como recorte
amostral — especialistas e ndo especialistas em projetos — tém-se como objetivos
especificos: (1) testar a aderéncia das caracteristicas estéticas selecionadas para o tipo de
avaliacdo pretendida; (2) examinar os efeitos integrados dessas caracteristicas estéticas
na qualidade visual percebida; e, (3) analisar se ha consenso dos resultados entre os dois
diferentes grupos sociais enfocados.

Justifica-se a importdncia de execucdo desta pesquisa pela possibilidade de geracdo de
dados relevantes, inclusive no sentido de explorar um contexto pouco tradicional para a
area do Design, tendo em vista a aplicacdo desses achados em projetos de produto
dentro do segmento fitness.

2. Fundamentos Tedricos

Esta pesquisa avaliou os efeitos de certas caracteristicas preditoras da qualidade visual
percebida em dispositivos de pulso esportivos para corredores de rua. Buscou, desse
modo, desvendar respostas estéticas para o carater visual desses produtos industriais.
Para tal, foram examinadas percepcdes e avaliacGes da populacdo amostral em relacdo
aos atributos julgados nas imagens utilizadas, como elementos de estimulos.

Uma vez que a percepcado é fundamental no processo de formacdo da resposta estética;
gue os individuos tém do entorno, um primeiro passo a ser considerado é como se
constroi essa resposta durante a percepc¢do e a avaliacdo, ou seja, como se organiza a
qualidade visual percebida.

Nessa direcdo, para Nasar (1998), a resposta estética surge da pessoa e do entorno, bem
como da interacdo continua entre os dois. A resposta pode variar com a personalidade, o
estado afetivo, os objetivos e as experiéncias socioculturais, embora haja alguns pontos
de concordancia entre os individuos. Como o entorno pode ter muitos atributos, os
observadores, dependendo de fatores internos e objetuais, ignoram alguns, prestam
atengdo a outros e avaliam o que veem. Essa avaliagdo pode envolver sentimentos
diretamente relacionados a estrutura da forma e exigir pouca ou nenhuma cognicdo ou
atividade mental. Pode atuar também para reconhecer o conteddo da forma; fazer
inferéncias sobre este e coloca-lo em uma estrutura mental para, por fim, avalid-lo. Em
suma, filtra-se a resposta estética pelas lentes da percepcao e da cognicdo do ambiente.

6 Objetos arquitetdnicos e produtos industriais sdo partes predominantes do entorno elaborado pelos seres humanos
(LOBACH, 2001)
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Na qualidade visual percebida, segundo Costa Filho (2012), os julgamentos perceptuais/
cognitivos e afetivos, envolvidos na sua definicdo, sdo considerados favoraveis para um
entorno ou parecerdo bons o suficiente se um ndmero significativo de pessoas comuns,
gue o experienciam regularmente, em vez de especialistas, assim acharem.

Vérios atributos podem ter relevancia particular para a resposta estética, como, por
exemplo, a coeréncia, a complexidade, a novidade (estilo). Pesquisas sugerem que 0s
sujeitos tendem a preferir um estilo tipico ao inovador, coeréncia a diversidade e alguma
complexidade (diversidade). Para aplicacdo em projeto, primeiro é preciso saber se esses
atributos sdo notdveis na percepcdo e avaliacdo do entorno pelo publico.

Iniciando uma abordagem que justifique a escolha dessas caracteristicas tomadas para
estudo, cabe destacar que, para Kaplan (1988), os humanos deveriam preferir entornos
qgue oferecessem envolvimento e fizessem sentido, ou prometessem fazer sentido. Duas
caracteristicas — complexidade e coeréncia — foram associadas pelo autor a esses dois
objetivos humanos universais. A complexidade foi relacionada com o “envolvimento”; ja a
coeréncia com o “fazer-sentido”. A primeira refere-se a preocupacdo de compreender, e
a segunda, a preocupacdo de descobrir. A primeira vista, para o autor, os dois propdsitos
parecem contraditdrios, ou opostos, as extremidades de um continuo.Contudo, essa
légica é equivocada, pois ha entornos que podem ser compreendidos e, ao mesmo
tempo, ser estimulantes. Em sentido contrario, hd os que ndo oferecem nenhuma das
possibilidades. Além disso, outros entornos ainda podem fazer sentido sem despertar
nenhum envolvimento.

A complexidade, de acordo com Kaplan (1988), é um componente da andlise visual que
também pode ser referido como diversidade ou riqueza de elementos configurativos
presentes num arranjo estético. Para o autor, esse componente é um dos principais
determinantes para uma experiéncia estética em geral, pois reflete o quao convidativo
um entorno pode ser. Se um entorno tem poucos elementos em sua composicdo, ele se
torna menos provocativo e, consequentemente, menos interessante para o observador.

Costa Filho (2012), apoiado em Berlyne (1972), afirma que a complexidade gera a
incerteza e provoca o envolvimento. Logo, pouca complexidade é mondtona e
enfadonha; ja o excesso é cadtico e estressante. Para a qualidade visual percebida, o nivel
moderado de complexidade do arranjo estético é reconhecido como, presumivelmente, o
preferido.

A coeréncia, por sua vez, inclui fatores que fazem com que um arranjo estético seja facil
de ser entendido no aqui e agora imediato e, muitas vezes, em algum universo maior.
Fazem parte desse contexto o contraste entre cores, texturas, padrdes de repeticdo
(ritmo), dentre outros atributos. Ademais, a coeréncia pode ser empregada em um
projeto para fazer com que o entorno se torne funcional. Para que isso seja possivel,
utiliza-se de elementos estéticos para que a atencdo do observador seja dirigida para os
aspectos mais importantes da configuracdo do entorno (KAPLAN, 1988).

Ainda no tocante a coeréncia, tanto Kaplan (1988) quanto Nasar (2008), destacam que a
sua elevacdo, obtida pelas reductes do contraste entre os elementos estéticos do
entorno (forma, cor, material, superficie) é considerada como ideal para a compreensao.

Nasar (2000) defende que as experiéncias dos individuos com um objeto sdo
dependentes dos resultados da interacdo entre os componentes do entorno e os
esquemas mentais que se desenvolvem em relacdo ao seu funcionamento, com base nas
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experiéncias anteriores. Quando os componentes do entorno correspondem aos
esquemas de um individuo, esse objeto é descrito como tipico ou familiar para ele.
Todavia, se ocorre o contrario e é constatada uma discrepancia entre os componentes do
entorno e os esquemas do individuo, hd uma expansdo do conhecimento do individuo na
qual, dependendo do objeto em questdo, é criada uma nova categoria de esquemas
mentais, Nos quais esse entorno se encaixa e passa a ser considerado inovador para o
individuo.

As evidéncias empiricas acima citadas compdem o universo da varidvel colativa novidade,
também tomada para estudo nesta pesquisa. Apoiado em Berlyne (1967), Giacolone et
al. (2014) conceitua a varidvel colativa novidade como o grau de discrepancia entre o
estimulo experienciado no momento e os experienciados anteriormente, e a relaciona
com a distancia entre a expectativa e a percepcdo. Como um componente de estimulo
visual, a novidade é uma caracteristica que estd diretamente relacionada com os
aspectos hedoénicos positivos, como a curiosidade e o comportamento exploratério, e os
negativos, como o medo. Em termos gerais, Nasar (2000) afirma que a preferéncia pelo
nivel de novidade no entorno varia de baixo a intermediario. No entanto, para Thurgood,
Hekkert e Blijlevens (2014), a preferéncia muda com o tipo de produto que estad sendo
estudado e com quais os tipos de elementos de estimulos estdo sendo usados como
referéncia para a avaliacdo.

De acordo com Thurgood, Hekkert e Blijlevens (2014), apoiando-se em Helberstat e
Rhodes (2000, 2003), a preferéncia pela aparéncia estética de um relégio de pulso tende
a ocorrer por niveis mais elevados de familiaridade, isto é, um baixo nivel de novidade.
Como esse produto estd presente ha décadas na sociedade; sua exposicdo tornou-se
repetitiva, resultando em uma imagem mental bem definida. Ja para Choi e Kim (2016) e
Wu, Wu e Chang (2016), a preferéncia pela aparéncia estética de um smartwatch tende a
ser por um nivel elevado de familiaridade, visto que, a semelhanga com a forma de um
relégio de pulso facilita o uso, além da novidade elevada em suas fungdes, considerando
que tal produto ndo se limita a apenas exibir as horas em seu conjunto de atribuicGes.

Isso sugere, apoiando-se em Costa Filho (2012), que a beleza de um entorno elaborado
pelo ser humano é menos qualitativa e subjetiva do que muitas pessoas imaginavam.

3. Métodos e Técnicas

Para a estruturacdo da investigacdo empirica; foi adotada a Teoria das Facetas, na medida
em que facilita expressar as suposices tedricas, isto é, o estabelecimento de hipdteses.
Bem como, aperfeicoar a definicdo de métodos para a coleta dos dados: e propor
métodos de analise dos dados que requerem um minimo de restricGes estatisticas. Assim,
segundo Bilsky (2003), inter-relaciona sistematicamente delineamento tedrico, coleta de
dados e analise estatistica, de tal forma, que se pode examinar empiricamente a sua
validade.

A Teoria das Facetas é descrita, por Shye, Elizur e Hoffman (1994), como uma abordagem
compreensiva para o desenho tanto da coleta como da anélise dos dados, em uma
pesquisa comportamental, tendo sido criada e desenvolvida por Louis Guttman, durante
os anos de 1950, como uma tentativa de suprir a falta de clareza na definicdo dos
problemas de pesquisa, bem como a fragilidade dos procedimentos estatisticos
empregados no campo das Ciéncias Sociais.
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Costa Filho (2014), apoiando-se em Canter (1996), afirma que a Teoria das Facetas pode
ser definida como uma meta-teoria, pois fornece uma base estrutural de pesquisa, dito
de outra forma, oferece meios para testar e criar teorias. Para Shye, Elizur e Hoffman
(1994), o processo de formagdo de teorias proporcionado pela Teoria das Facetas ocorre
mediante a organiza¢do dos dados tedricos para uma criacdo de hipdteses, seguida da
validacdo através de testes com essas hipoteses.

Bilsky (2003) postula que existem trés tipos basicos de facetas: a faceta da populacdo de
individuos considerados na pesquisa; a faceta do conteldo das varidveis pesquisadas,
como os estimulos, itens e perguntas. Juntas, as facetas de populacdo e de conteldo
determinam o campo de interesse, chamado de dominio; e, por fim, ha o conjunto das
respostas admissiveis das pessoas, comum a todas as facetas, apresentado como uma
escala ordenada de aceitacdo denominada racional.

Como todas as facetas sdo associadas sistematicamente entre si, formam uma sentenca
estruturadora, um instrumento bdsico da Teoria das Facetas que, para Shye, Elizur e
Hoffman (1994), é bastante util para os pesquisadores, dado que estabelece,
verbalmente, as varidveis da pesquisa, além de projetar o papel que elas exercem no
universo que esta sendo investigado.

Para delinear a abordagem empirica; foi desenvolvido um quadro conectivo sob a forma
de uma sentenca estruturadora (Quadro 1), no qual se encontram as facetas tomadas
para estudo, bem como seus respectivos elementos internos.

Quadro 1 - Sentenga estruturadora para a avaliagdo da qualidade visual percebida em dispositivos de pulso esportivos
Fonte: Os autores da pesquisa (2019)

Em que extensdo a pessoa x (especialista | ndo especialista) avalia que as caracteristicas estéticas de:

Faceta (A): CONTRASTE Faceta (B): COMPLEXIDADE Faceta (C): NOVIDADE

(A1) Baixo (B1) Minima (C1) Tipico

(A2) Médio e (B2)Moderada num estilo  (C2) Inovador favorece
(A3) Alto (B3) Maxima

RACIONAL

(1) nada;

(2) pouco;

(3) mais ou menos; o interesse de posse pelos dispositivos de pulso esportivo

(4) muito; (uma expressdo da qualidade visual percebida)

(5) demais

A Faceta da POPULACAO avaliada nesta pesquisa é constituida por dois diferentes grupos:
(1) especialista; e (2) ndo especialista. No primeiro grupo, prevalecem interesses de
cunho técnico-profissional e fazem parte desse grupo: os designers do produto. No
segundo grupo, permanecem, principalmente, interesses de uso e de aquisicdo do
produto industrial. Integram esse grupo os usuarios de dispositivo de pulso esportivo.

Definidos os grupos a serem abordados na investigacdo empirica, o préximo passo foi
determinar as facetas de conteldo e seus elementos internos. A Faceta A, CONTRASTE,
considera o quanto os elementos estéticos variam entre eles no produto: (A1) baixo; (A2)
médio; (A3) alto. A Faceta B, COMPLEXIDADE, avalia a quantidade e a variedade dos
elementos estéticos: (B1) minima; (B2) moderada; (B3) maxima. Por fim, a Faceta C,
NOVIDADE, examina o estilo do produto: (C1) tipico; (C2) inovador.
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Na Faceta RACIONAL estdo presentes as possiveis respostas avaliativas dos participantes,
tendo como elementos internos uma escala com cinco diferentes intervalos: (1) nada; (2)
pouco; (3) mais ou menos; (4) muito; (5) demais. Os nimeros que antecedem cada
intervalo sdo os valores considerados para a tabulacdo dos resultados obtidos.

Os elementos das facetas de conteldo (contraste, complexidade, novidade) podem ser
organizados de forma semelhante a uma analise combinatodria, produzindo ao todo 18
diferentes conjuntos (A3xB3xC2=18), ou situacles, a serem avaliadas. O numero de
elementos de estimulo para ser apresentado aos participantes, por conseguinte, deve
totalizar 18 fotografias coloridas com dispositivos de pulso esportivos, expressando o
modo como os elementos que definem a investigacdo se relacionam (Figura 1). Para essa
abordagem aos participantes; foi adotado o tamanho de 13 x 18 cm para as fotografias
captadas do site informacional Google Imagens.

Figura 1 — Dispositivos de pulso esportivos representando as relagdes entre contraste, complexidade e novidade
Fonte: Os autores da pesquisa (2019)

Legenda
[A) CONTRASTE (B) COMPLEXIDADE [C) NOVIDADE
[Al) Contraste baixo [B1) Complexidade minima [C1) Tipico
(A2} Contraste médio (B2) Complexidade moderada
(A3} Contraste alto [B3) Complexidade méxima (C2) Inovador

d}ispositi\m 1 Dispositiva 2 Dispositivo 3 Dispositiva 4 Dispositiva 5 Dispositivo &
A1BIC1 A1B2C1 A1BIC1 A1BICZ A1B2C2 A1B3C2

-

Dispositiva 7 Dispositivo B Dispositivo & Dispasitivo 10 Dispositivo 11 | Dispositivo 12
AZBI1C1 AZB2C1 A2B3C A2B1C2Z AZB2C2 AZB3C2

Dispositivo 13 | Dispositivo 14 | Dispositive 15 Dispasitivo 16 Dispositivo 17 | Dispositivo 18
A3B1C1 A3B2C1 A3B3IC A3B1CZ A3JB2C2 AJB3C2

A sentenca estruturadora como referéncia inicial da pesquisa; serd analisada em relacdo
aos resultados empiricos que devem corroborar, ou ndo, com as hipoteses delineadas.
Assim, apds a interpretacdo dos dados, e na fase final, tem-se informac&es suficientes
para construir, ou ndo, uma nova sentenca como consequéncia direta dos resultados.

As hipoteses delineadas, a partir da sentenca estruturadora, partem da ideia de que (1) a
coeréncia (obtida pela reducdo do contraste), a complexidade e a novidade dos
dispositivos de pulso esportivos sdao aderentes para a avaliacdo da qualidade visual
percebida; (2) que o contraste baixo (coeréncia alta), a complexidade moderada, em um
estilo tipico dos dispositivos de pulso esportivos, favorecem a qualidade visual percebida;
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e, por fim, (3) que ha divergéncia dos resultados entre especialistas e ndo especialistas
em design do produto, na medida em que suas experiéncias com o produto industrial sdo
marcadas, respectivamente, pelo saber cientifico e pelo senso comum.

No que concerne a coleta de dados, foi escolhido o Sistema de ClassificagGes Mdltiplas.
Definido por Canter, Brown e Groat (1985) como uma solicitacdo do pesquisador ao
participante para que separe ou agrupe os mesmos elementos — representados conforme
a finalidade da pesquisa — diversas vezes, de acordo com seus préprios critérios. Para os
autores, esse método se destaca pela praticidade, pouca exigéncia aos participantes e
familiaridade com a mecanica, visto que dividir e selecionar coisas é algo comum no
cotidiano dos sujeitos.

O Sistema de Classificacdes Multiplas tem duas modalidades: classificacGes livres, nas
guais o participante pode produzir quantas classificacdes quiser, a partir de critérios por
ele estabelecidos; e classificacGes dirigidas, em que o participante é solicitado a realizar
as classificacGes por critérios estabelecidos pelo pesquisador (COSTA FILHO, 2014).
Explicitadas as caracteristicas desta pesquisa, decidiu-se pela modalidade de
classificacGes dirigidas.

J& para a analise dos dados coletados, optou-se pela Analise da Estrutura de Similaridade
(Similarity Structure Analysis — SSA), com o auxilio do software HUDAP (Hebrew University
Data Analysis Package), criado para as andlises da Teoria das Facetas. Para Costa Filho
(2014), essa técnica consiste em um sistema de escalonamento multidimensional
concebido para a andlise da matriz de correlacGes entre as varidveis, representadas
graficamente como pontos num espaco euclidiano.

Costa Filho (2014) acrescenta que a SSA fundamenta-se em um principio de contiguidade,
isto é, traduz relagBes de similaridades entre as varidveis da sentenca estruturadora,
configurado pela distdncia entre os pontos do espaco euclidiano. Dessa forma, a
proximidade das varidveis no espaco multidimensional é proporcional ao grau de
correlagdo entre elas.

Bilsky (2003) explica que a identificacdo de regides nesse espaco depende do tipo de
correspondéncia entre a sentenca estruturadora e o espaco da SSA. Assim, uma regido é
especificada para um dado subconjunto de varidveis, sendo identificada por um elemento
comum pertencente as facetas da sentenca estruturadora. Segundo Shye, Elizur e
Hoffman (1994), tais regies tomam formas muito especificas, dentre as quais as mais
simples e importantes sdo conhecidas pelos nomes de axial, modular (radial) e polar
(angular).

Essas formas ocorrem numa analise multidimensional, de acordo com o tipo de facetas
presente, que podem apresentar-se de forma ordenada ou qualitativa. Para Costa Filho
(2012), as facetas ordenadas — com elementos internos em ordem hierarquica — podem
assumir uma forma axial ou modular, dependendo da relacdo com outras facetas na
sentenca estruturadora. Se ndo ha relacdo, ela se apresentard de modo axial. Caso esteja
relacionada com uma ou mais facetas, ela se manifestard de forma modular. Na regido
axial é possivel inferir as preferéncias dos participantes. Quanto as facetas qualitativas —
aquelas sem nenhuma ordem o&bvia — podem assumir um papel polar no espaco
multidimensional da SSA.
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A construcdo dessas formas, por meio da SSA, é imprescindivel no processo de validacao
das hipoteses derivadas das facetas e de suas relacdes na sentenca estruturadora, uma
vez que auxiliam a leitura do grau de proximidade e distanciamento entre as varidveis.

Apds o planejamento da etapa empirica, teve inicio a fase da coleta de dados. Nesse
momento, o0s participantes foram convidados por abordagem de campo (ndo
especialistas) ou contato prévio via telefone ou e-mail (especialistas e ndo especialistas).
Foram elaborados formuldrios para a tabulacdo dos dados, além da escolha de 18
fotografias de dispositivos de pulso com o mesmo tamanho e impressas em fundo
branco, que serviriam como elementos de estimulos para as classificagdes dirigidas.
Também foram confeccionados 5 cartdes, do mesmo tamanho e com cores variadas, com
0s cinco pontos da escala de possiveis respostas. Esses procedimentos foram delineados
tendo por base a sentenca estruturadora proposta.

Antes de dar inicio as classificacdes, cada participante assinou, de forma voluntaria, o
Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE), para que fosse instruido com o
seguinte texto e, em seguida, executasse o procedimento:

Gostaria que vocé classificasse esses dispositivos de pulso pela extensdo que eles
favorecem o seu interesse de posse. Vocé pode associar quantas fotos desejar aos
diferentes niveis (nada, pouco, mais ou menos, muito, demais). E possivel ajudar?.

Apds o término da coleta de dados, as respostas registradas nos formularios foram
transferidas para uma planilha digital que, posteriormente, foi usada como a matriz de
entrada para andlise da SSA, através do programa HUDAP-7.

5. Resultados

Ao término da coleta de dados, obteve-se 47 respostas, sendo 32 de participantes nao
especialistas e 15 de participantes especialistas, residentes ou atuantes
profissionalmente na Regido Metropolitana do Recife (RMR). O grupo de ndo
especialistas foi, na maioria, composto por homens (19), com idade entre 18 e 29 anos
(11), ensino superior completo (20) e renda até 2 salarios-minimos (12). O grupo de
especialistas foi composto, em sua maioria, por homens (8), com idade entre 18 e 29
anos (7), todos graduados em design (8 pds-graduados), com menos de 5 anos de
formacdo superior (5), com experiéncia profissional, empatados, de 5 a 10 anos (6) e 11 a
29 anos (6) de mercado.

O cadastro dos dados empiricos na SSA considerou as varidveis internas — as fotos dos
dispositivos de pulso esportivos — bem como as variaveis externas — referentes aos dois
grupos investigados. Apds computados, os dados produziram uma matriz de correlagdo
entre as variaveis e, com base nas informacdes, o grafico de pontos da SSA (Figura 2).

De acordo com a matriz de correlacdo obtida, as fotos 10 e 17 sdo as mais semelhantes,
com 82 pontos; os itens 3 e 17, bem como os identificados pelos nimeros 5 e 7 tem valor
nulo. A menor correlagdo da representacdo foi entre os itens 4 e 15, com-71 de
dessemelhanca. A partir dos resultados produzidos pela SSA, para a qualidade visual
percebida atribuida aos 18 dispositivos de pulso esportivos considerados, foi possivel
testar cada faceta — contraste, complexidade, novidade — sobre o diagrama das varidveis
originais (fotos).
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Figura 2 — Representagdo bidimensional do Diagrama Original do espago da SSA
Fonte: Adaptado do SSA produzido pelo HUDAP (2019)
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Figura 3 — Teste da FACETA A (CONTRASTE) sobre o diagrama original da SSA
Fonte: Adaptado do SSA produzido pelo HUDAP (2019)
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A faceta CONTRASTE formou regides de contiguidade; e duas elipses dividiram o espaco
da SSA em trés regides (Figura 3). Isso indica que a faceta é aderente para o tipo de
avaliacdo realizada, pois os participantes foram capazes de reconhecé-la nos dispositivos
de pulso com os trés diferentes niveis de contraste (baixo, médio e alto), definidos no
inicio desta pesquisa. Uma vez que a faceta de contraste é ordenada, e considerando o
comportamento das variaveis no plano euclidiano da SSA, nota-se que ela assumiu um
papel claramente modular sobre o diagrama original da SSA, revelando que estd
relacionada com uma ou mais facetas da sentenca estruturadora desta pesquisa.

O papel modular é definido por formas circulares, na qual a regido central relne varidveis
de um dado elemento interno de faceta, que é central ou geral ao contexto investigado
(COSTA FILHO, 2012). No diagrama da faceta contraste, o nivel médio, localizado na
regido central, é geral a abordagem empirica investigada, bem como influencia mais a
avaliacdo da qualidade visual percebida em dispositivos de pulso esportivos. Jd o
contraste alto, na regido mais periférica do mapa, relaciona-se com quest8es especificas
da abordagem investigativa e, portanto, influencia menos a avaliacdo pretendida. O mapa
da SSA revela excecBes: os itens de nimeros 14, 16 e 17, com contraste alto, assim como
a varidvel 8, com contraste médio, foram captadas pelos participantes como tendo niveis
diferentes daqueles inicialmente definidos nesta pesquisa.

Em relacdo a faceta COMPLEXIDADE, houve a particdo do espaco da SSA por duas elipses,
dando origem a trés regides de contiguidade (Figura 4). O resultado é indicativo de que
essa faceta é também aderente para a avaliacdo pretendida, ja que os participantes
foram capazes de captd-la nos dispositivos de pulso esportivos e, ainda, de reconhecer
seus trés diferentes niveis (minima, moderada, maxima). A faceta é ordenada e,
claramente, também assume papel modular sobre o diagrama da SSA, apontando para a
relacdo com uma ou mais facetas da sentenca estruturadora desta pesquisa.

Conforme mostra a Figura 4, a regido central é formada pelas varidveis de complexidade
maxima; enquanto a regido periférica constitui-se pelas varidveis de complexidade
minima. Nesse sentido, a complexidade maxima, além de papel central e geral no
contexto estudado, influencia mais a avaliacdo da qualidade visual percebida em
dispositivos de pulso esportivo. Por sua vez, a complexidade minima, situada na regido
periférica, exerce menor influéncia. Por fim, o diagrama mostrou as varidveis 7, 10, 15 e
17 posicionadas sobre a linha de fronteira de suas duas regiGes. A matriz de correcdo,
entretanto, indica que apenas a de numero 15 foi captada como tendo nivel de
complexidade diferente daquele definido na pesquisa.

A faceta NOVIDADE formou regiGes de contiguidade em faixas paralelas (Figura 5), o que
demonstra que essa faceta, assim como as anteriores, é também aderente para a
avaliacdo pretendida, porquanto que os participantes foram capazes de reconhecer os
dispositivos tipicos e inovadores, além de estabelecerem uma hierarquia de preferéncia
entre eles. Uma vez que essa faceta é caracterizada como ordenada, assume um papel
axial no diagrama da SSA. Inexiste, portanto, uma relacdo entre a novidade nos
dispositivos de pulso esportivos e as demais facetas da sentenca estruturadora proposta,
guais sejam: contraste e complexidade.
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Figura 4 — Teste da FACETA B (COMPLEXIDADE) sobre o diagrama original da SSA
Fonte: Adaptado do SSA produzido pelo HUDAP (2019)
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Figura 5 — Teste da FACETA C (NOVIDADE) sobre o diagrama original da SSA
Fonte: Adaptado do SSA produzido pelo HUDAP (2019)

inovador
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Notemos que uma linha inclinada divide o diagrama da SSA em duas regides que
obedecem a uma ordem hierdrquica da esquerda para a direita, determinada pelos
escores atribuidos pelos participantes desta pesquisa para essa caracteristica. Isso
significa que, segundo os participantes, o estilo inovador é preferido em relacdo ao tipico
em dispositivos de pulso esportivos, além de elevar a qualidade visual percebida do
produto. Vale ressaltar que, para a faceta de novidade, ndo houve excecdes de varidveis
em regides divergentes, indicando que o reconhecimento desta caracteristica se deu de
maneira inequivoca.

Finalmente, buscou-se identificar se hd o consenso dos resultados entre os dois grupos
abordados. Para tal, tomou-se os dados brutos da pesquisa, baseados nas pontuacdes
atribuidas pelos participantes aos 18 dispositivos de pulso esportivos utilizados como
elementos de estimulo nas classificacBes. Logo, foi possivel verificar que; para o grupo de
especialistas; o dispositivo com contraste baixo, complexidade moderada e estilo
inovador (Figura 6a) foi o mais bem avaliado; ja para o grupo de ndo especialista, foi o
dispositivo com contraste médio, complexidade mdaxima e estilo inovador o mais bem
avaliado (Figura 6b).

Figuras 6 a/b — Dispositivos de pulso esportivos mais bem avaliados pelos especialistas e ndo especialistas
Fonte: Apple (2018)

Isto posto, had consenso para o estilo inovador em dispositivos de pulso esportivos, mas
inexiste essa condicdo para o contraste e a complexidade.

6. Conclusoes

A meta-teoria usada no delineamento da investigacdo empirica, Teoria das Facetas, foi
relevante para esta pesquisa, frente a natureza dos dados. Através da sentenca
estruturadora, instrumento basico desse procedimento metodoldgico, foi possivel definir
hipdteses, obter precisdo no desenho do método para coleta de dados e, principalmente,
analisa-los sem grandes restricdes estatisticas. Terminada a pesquisa, cumpre ressaltar
gue os métodos de coleta e de andlise dos dados foram satisfatérios para os resultados.

Buscando testar a aderéncia das caracteristicas estéticas escolhidas para a avaliagdo
pretendida, apurou-se que todas as caracteristicas — coeréncia, complexidade, novidade
— mostraram-se adequadas a avaliacdo da qualidade visual percebida em dispositivos de
pulso esportivo. Esse resultado, relacionado com o primeiro objetivo especifico da
pesquisa, corrobora com a sentenca estruturadora para a avaliacdo da qualidade visual
percebida em dispositivos de pulso esportivo, pois todas as categorias consideradas
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mostraram-se aderentes, sendo desnecessario reescrevé-la. Dessa forma, esse
instrumento foi validado como um procedimento conceitual adequado para o tipo de
avaliacdo pretendido.

Ao examinar os efeitos integrados das caracteristicas estéticas selecionadas na qualidade
visual percebida em dispositivos de pulso esportivo, apurou-se que o grupo dos
especialistas ¢ mais influenciados por dispositivos com contraste baixo, complexidade
moderada e preferem o estilo tipico. J& os ndo especialistas sofrem mais influéncia dos
dispositivos com contraste médio, complexidade maxima e preferem o estilo inovador.
No intuito de analisar se houve consenso dos resultados entre os dois diferentes grupos
sociais, concluiu-se que ha consenso para o estilo inovador nos dispositivos de pulso
esportivos, mas divergéncias para o contraste e a complexidade em relacdo a qualidade
visual percebida nesses dispositivos.

Considera-se, a partir do exposto, que o objetivo geral da pesquisa — analisar os efeitos
da coeréncia, complexidade e novidade dos dispositivos de pulso esportivos na qualidade
visual percebida — foi plenamente atendido. Esses resultados, contudo, ndo devem ser
tomados de maneira simplista, ja que dizem respeito a dois grupos de participantes
relativamente pequeno, bem como a um lugar e a um periodo especificos. Ao contrario,
espera-se que esses resultados, em prol dos projetos com qualidade visual percebida,
possam nortear o designer na configuracdo estética de dispositivos de pulso esportivos.
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Resumo

Este trabalho apresenta uma discussdo sobre os conceitos relacionados a economia criativa, expde sua
relevancia e a contribuicdo do Design como area do conhecimento para o setor. Através de uma revisdo da
literatura percebe-se que o potencial criativo ainda nédo foi aproveitado de forma sistémica no Brasil,
mesmo apds anos de investimentos do setor publico e privado. O estudo tece consideragdes sobre o
contexto internacional, bem como analisa as aplicagdes dos conceitos apresentados no territério nacional,
em tempo, discorre sobre a atuacdo do designer nessa cadeia. O objetivo empreendido é o de contribuir
para a pesquisa em Design, através de analises sobre o estudo da tematica. Ao final do texto, indica-se a
necessidade de uma atuacdo efetiva do designer dentro deste contexto e quais contribuicdes podem ser
feitas ao cenario atual, sendo apontadas demandas por politicas publicas e o estimulo de diferentes setores
para transformacdes sociais, econdmicas, ambientais e culturais.

Creative industry;
design;
development
potential

Abstract

This paper presents a discussion on the concepts related to the creative economy, exposes its relevance and
the contribution of Design as an area of knowledge for the sector. Through a literature review, it is clear that
the creative potential has not yet been used in a systemic way in Brazil, even after years of investments by
the public and private sector. The study makes considerations about the international context, as well as
analyzes the applications of the concepts presented in the national territory, in time, discusses the role of
the designer in this chain. The objective undertaken is to contribute to the research in Design, through
analyzes on the study of the theme. At the end of the text, the need for an effective action by the designer
within this context is indicated and what contributions can be made to the current scenario, pointing out
demands for public policies and the stimulus of different sectors for social, economic, environmental and
cultural transformations.
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1. Introdugéo

As industrias criativas sdo um setor importante para o desenvolvimento das economias
avancadas, sendo as responsaveis pelo constante crescimento econdmico dos paises.
Essa expansdo tem como consequéncia o aumento de renda, de geracdo de empregos e
de ampliacdo das oportunidades sociais nos principais paises no mundo. O setor criativo
na econdmica inclui atividades baseadas no conhecimento relacionado a cultura e a
criatividade, como por exemplo, o audiovisual, as artes cénicas, a musica, o artesanato e
o Design (DESOUKY, 2020).

A importancia do Design na economia criativa pode ser constada a partir de sua
expressiva participacdo mundial, sendo esta a area lider em exportacdes de produtos
criativos (RESTREPO; MARQUES, 2013). A economia criativa tem sido foco de pesquisas
nas mais diversas areas, devido ao seu impacto em diferentes ambitos da economia, além
das mudancas que provoca nos cenarios politico, social e ambiental. Apesar dos estudos
publicados em diversos paises, pesquisas e investigacGes sobre o tema no contexto
brasileiro, e atreladas ao Design até entdo, ndo sdo tdo frequentes (DANTAS et al., 2018).

Nas ultimas duas décadas, os governos latino-americanos passaram a valorizar o
potencial que a cultura e a criatividade oferecem para o desenvolvimento urbano e
econbmico. Muitas iniciativas nos paises da América Latina seguem trajetdrias,
linguagens e prescrigdes conhecidas de outros lugares (DINARDI, 2020). No Brasil, essa
realidade evidencia a oportunidade de estabelecer relacdes de transformacdo com o
cendrio histérico, turistico e os movimentos sociais (LOBO e PINHEIRO; SOUZA; KRUCKEN,
2021). Para tanto, realizou-se uma revisdo da literatura em que se aponta que o potencial
criativo ainda ndo foi aproveitado de forma sistematica no pais. Seja pela sua dimensdo
continental, pela falta de politicas publicas eficazes, seja pela escassez de agentes
capazes de efetuar tarefas de maneira transdisciplinar em territérios especificos,
encontram-se lacunas no pais para as demandas atuais do setor criativo.

Dessa maneira, o presente artigo tem como principal objetivo expor uma reflexdo a
respeito da economia criativa, através da compreensdo de conceitos basicos sobre o
tema, do cenario internacional, do panorama brasileiro, das oportunidades e dos desafios
para o pais. Além disso, o estudo apresenta as perspectivas do Design na conjuntura
citada, acompanhado por uma analise sobre o papel do designer como agente de
desenvolvimento nesse setor, no Brasil. Este texto mostra-se relevante para os
profissionais da econdmica criativa em atuacdo no pais e espera contribuir com as
pesquisas em andamento ou investigacGes futuras sobre os temas.

2. Procedimentos metodologicos

A pesquisa é caracterizada como uma revisdo narrativa da literatura, desenvolvida com
base em material j& elaborado, constituido, principalmente, por livros e artigos cientificos
em pesquisas da area, com a finalidade de conhecer a fundamentacdo tedrica e alguns
estudos desenvolvidos sobre o assunto. Esse tipo de pesquisa favorece um conhecimento
mais aprofundado sobre o tema e objetiva o entendimento holistico de um fendmeno,
bem como a identificacdo de possiveis dinamicas e relacdes com o objeto de estudo (GIL,
2002).
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Para tratar sobre economia criativa; sdo apresentados conceitos iniciais, inerentes ao
setor, completados pelo panorama nacional e internacional. Na sequéncia, é indicada a
relevancia do design para a construcdo e o desdobramento de uma economia criativa.
Por fim, efetiva-se uma andlise sobre o papel do designer como agente de
desenvolvimento para o campo criativo no Brasil, com base no levantamento
apresentado ao longo do texto e frente as perspectivas e projecdes do setor pds-
pandemia.

3. Contextualizagdo e conceitos iniciais

A primeira aparicdo do termo “industria criativa” aconteceu no final dos anos 1990, na
Australia, e, logo depois, na Inglaterra, com o intuito de identificar as atividades criativas
gue passaram a ter relevancia econémica. Sua importancia foi estabelecida, em 1998,
guando o Department for Digital, Culture, Media & Sport (DCMS) concluiu que a indUstria
criativa referia-se a uma nova definicdo analitica dos componentes industriais da
economia em que a criatividade é um insumo e o conteldo ou a propriedade intelectual
é o resultado (POTTS; CUNNINGHAM, 2010).

Em 2004, na XI Conferéncia das Nacgdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento
(UNCTAD), o conceito de industrias criativas recebeu um novo significado e passou a ser
introduzido na agenda econémica e de desenvolvimento. Essa abordagem ampliou a
nocdo de criatividade, derivada da nocdo de atividade que possui um sélido componente
artistico para “qualquer atividade econb6mica que produza produtos simbdlicos
intensamente dependentes de propriedade intelectual, visando alcancar o maior
mercado possivel” (UNCTAD, 2010, p. 34).

Dessa forma, as indUstrias criativas passam a se dividir em quatros grandes grupos e nove
subgrupos (Figura 1). Embora ainda exista uma discussdo sobre quais sdo as industrias
criativas e quais sdo os setores que as compdes, predominam aqueles que possuem
como elemento-chave da economia o trabalho conjunto de criatividade e inovacdo
(MESSIAS et al., 2020).

Figura 1 — Classificagdo das Industrias Criativas
Fonte: adaptado de UNCTAD (2010).
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derivados da fotografia e conteudos digitalizados e

Novas midias: software,

radiodifusdo antiguidades videogames

Por meio desses aspectos, nota-se que a industria criativa impacta diferentes setores da
economia, tais como os de bens e servicos. Desse modo, a valorizacdo do capital
intelectual e da criatividade nas producg@es é justamente o que difere a indUstria criativa
da indUstria tradicional (BENDASSOLLI et al., 2009). A classe trabalhadora tem progredido
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ao longo do tempo e, principalmente, nas Ultimas décadas, sofreu grandes
transformacdes com o advento de novas atividades ou profissdes que exigem atitude e
gue estdo ancoradas nas capacidades criativas dos individuos (HAUBRICH et. al., 2020).
Com isso, o termo “Economia Criativa” passou a ser cada vez mais adotado ao tratar
sobre o tema.

Para a UNCTAD, economia criativa é uma ideia baseada em ativos criativos que
potencialmente geram crescimento e desenvolvimento econémico, de maneira estimular
a geracdo de renda, a criagdo de empregos e a exportacdo de ganhos, ao mesmo tempo
em que promove a inclusdo social, a diversidade cultural e o desenvolvimento humano
(UNCTAD, 2010). As recentes plataformas tecnoldgicas, como a internet, oferecem novas
formas de acesso e de atuagdo no mercado. Como consequéncia, impulsionam os setores
culturais e criativos. Essas formas marcam direcionamentos nas cadeias de producdo e
consumo, nas quais a percepcao do valor simbdlico prevalece sobre o material (MESSIAS
etal., 2020).

A economia criativa exprime, dentre as suas principais caracteristicas, aspectos como a
natureza intangivel da maior parte dos produtos; o grande conhecimento nos processos;
a amplitude nas inovacgdes e a maior flexibilidade tanto nas mudancas de processos
guanto na reconfiguracdo dos produtos. Isto posto a criatividade é vista como um insumo
de processos tecnoldgicos que provoca um impacto na inovacdo, produtividade e na
qualidade dos produtos (DANTAS et al., 2018).

O setor criativo é apontado como um nicho humanizado do mercado e os rumos
destinados aos profissionais do século XXI incluem a criatividade como um fator
diferencial. Além disso, existe uma vantagem competitiva aos paises que investem na
classe criativa, com retorno do investimento a curto, médio e longo prazo (MESSIAS et.
al., 2020).

4. Contexto internacional da Economia Criativa

O modelo de desenvolvimento criativo tem ganhado importancia no cendrio nacional e
internacional nos Ultimos anos em decorréncia das mudancas sociais, econémicas e
culturais provocadas pelo modelo industrial anterior. Segundo Costa e Souza-Santos
(2011), a Gra-Bretanha e a Austrdlia aparecem como pioneiras ao refletir em acerca da
economia criativa como relevante para a economia nacional, passando a focar em
estudos e a financiar pesquisas a respeito do tema. Os estudiosos apontam que como
resultado de um investimento estatal foram desenvolvidas pesquisas vinculadas as areas
de cultura, midia, tecnologia, turismo e esportes.

As maiores receitas no campo da economia criativa, em escala global, sdo obtidas nos
paises asidticos. Um dos fatores reside na grande populacdo de paises como China e
india, com alto potencial de consumo, além do desenvolvimento e do investimento que
paises, como Japdo e Coreia do Sul, fazem nas indUstrias criativas. Em particular, as
atividades que mais chamam atencdo nessa regido estao ligadas a publicacdes de jornais,
revistas, jogos, musica e audiovisual (DEMIR, 2018). Na Oceania, Hesmondhalgh e Pratt
(2006) expGem que a Australia e a Nova Zelandia utilizam a economia criativa como uma
importante ferramenta para a construcdo e a defesa da cultura nacional. Nesse cenario,
os paises desenvolveram suas industrias elevando a importancia de criar espagos para
producdo cultural local e exaltam o consumo de produtos oriundos de sua regido.
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Outro pais que encontra destaque no setor criativo é a Itdlia. De acordo com Dantas e
colaboradoras (2018), o pais € um dos principais exportadores de produtos e servicos
oriundos desse setor. O modelo italiano esta fundado na no¢do de cultura e territério do
pais, o qual é um exemplo que privilegia a qualidade social e é fundamentada ndo apenas
na capacidade de inovacgdo tecnoldgica, mas também no desenvolvimento da cultura
material.

Segundo Demir (2018), em um contexto euroasidtico, a indUstria criativa na Turquia
destaca-se com efeitos positivos, criados por meio de dindmicas econémicas e sociais
associadas ao crescimento. Com incentivos em pesquisa académica, planejamento
politico e um paralelo com a evolucdo tecnoldgica, o pais demonstra potencial de
crescimento em setores como animacdo, cinema e video, musica, software de video e
jogos.

De acordo com os exemplos dos paises desenvolvidos, e suas experiéncias por meio da
economia criativa, destaca-se a necessidade de uma anélise a partir da realidade dos
paises em desenvolvimento. Segundo estudos das OrganizacGes das Nacbes Unidas
(ONU), a economia criativa deve ser vista como uma solucdo parcial para muitos dos
problemas de desenvolvimento dos paises do Sul. A ideia parte do principio de que os
cidaddos sdo “seres criativos por natureza” (UNCTAD, 2010, p. 56) e de que essa iniciativa
ja vem gerando emprego e renda significativa. Dessa forma, a cultura deve ser trabalhada
como uma maneira de promover a inclusdo social e fortalecer o valor de setores como o
design e o turismo (UNCTAD, 2010).

No caso da Africa do Sul, apesar da baixa contribuicdo econdmica das industrias criativas,
0 palis apresenta um enorme potencial nos setores culturais (dentre eles destacam-se o
turismo, o setor de audiovisual e a moda) para o desenvolvimento de projetos que
possam servir de base para outros paises do continente africano e para as futuras
geracBes. Entretanto, o desenvolvimento criativo e cultural depende muito da
capacidade do governo (local e nacional) para facilitar o crescimento do setor. Deste
modo, encontra-se no pais a auséncia de investimento, a falta de conexdo entre as
politicas culturais e o desenvolvimento das industrias, ja que a cultura ndo é vista como
um fator estratégico. A principal dificuldade estd nas eventuais mudangas politicas e nos
efeitos que o apartheid provocou na cultura do pais (SHAFI et al., 2020).

Na América Latina, a economia criativa é vista como uma forma de contribuicdo
econbmica das artes e do patrimonio, além de garantir direitos com um foco na inclusdo,
no acesso, na capacitacdo e no desenvolvimento do bem-estar dos cidaddos. Como
exemplo destaca-se a Costa Rica, que, a partir da cultura, conseguiu mobilizar o pais em
direcdo a mudancas estruturais por meio de politicas criativas apoiadas em iniciativas
sustentdveis. Embora a cultura ndo seja capaz de solucionar os problemas da pobreza e
da desigualdade, na Colédmbia, o investimento em setores como design, arquitetura,
musica e artes cénicas garantiu a reducdo do crime e da violéncia em cidades dominadas
pelo narcotrafico, como Bogotd (YUDICE, 2018).

Apesar das diferencas culturais, sociais, politicas e econémicas, um ponto em comum
para as iniciativas no setor criativo nos paises latino-americanos estd na necessidade de
inclusdo social e na possibilidade de promover oportunidades de desenvolvimento em
localidades marginalizadas. A producdo cultural e artistica nesses territérios pode servir
como uma plataforma para conceituar modos alternativos de organizacdo e modelos
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sustentdveis de economias criativas, os quais apoiem o empreendedorismo coletivo, ao
mesmo tempo em que desafiam as formas de exclusdo existentes (DINARDI, 2020).

5. Cenério brasileiro

Os quatro principios norteadores para aplicacdo da industria criativa no contexto
brasileiro sdo: (1) a importancia da difusdo cultural do Brasil; (2) a percepgdo da
sustentabilidade, como fator de desenvolvimento local e regional; (3) a inovagdo como
vetor de desenvolvimento cultural e (4) a inclusdo produtiva, com base em uma
economia cooperativa e soliddria. O Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE) vincula a economia criativa ao empreendedorismo e a transformacao
de recursos locais a criacdo de negdcios. A instituicdo defende que esse elo é
fundamental, visto que a criatividade dos empreendedores gera produtos e servicos que
correspondem as necessidades criativas (SEBRAE, 2012).

Segundo Leitdo (2016), existem quatro desafios para o desenvolvimento das atividades
criativas no Brasil: a) auséncia de pesquisas que contemplem os diferentes setores da
economia; b) baixa disponibilidade de recursos financeiros para o financiamento de
empreendimentos; c¢) baixo investimento em educacdo para atuar com as demandas
criativas e d) a falta de estrutura para producdo, a distribuicdo e o consumo de parte
desses servicos. Existe uma dificuldade em controlar essas exigéncias devido as decisGes
politicas e a dificuldade das pastas da cultura em participar, de forma efetiva, nas
discussdes e nas acGes acerca do desenvolvimento brasileiro.

No Brasil, os levantamentos sistematicos sobre cultura e criatividade, que receberam o
nome de Sistema de Informac&es e Indicadores Culturais, comecaram a ser realizados
pelo IBGE em 2004, apds convénio com o Ministério da Cultura (MINC). A relevancia
nacional dessas atividades levou a criacdo da Secretaria de Economia Criativa, em 2011,
visando, com isso, valorizar o potencial cultural e criativo nacional (SERRA; FERNANDEZ,
2014).

Outra instituicdo responsavel por recolher dados relacionados a economia criativa é o
Sistema FIRJAN (Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro). Desde meados da
década de 2010, notou-se um aumento da participacdo da Industria Criativa na economia
brasileira (Figura 2). O cenario recessivo dos Ultimos anos acabou levando a uma
moderacédo e desde 2014 o panorama € de relativa estabilizacdo da participacdo criativa.
Em 2017 o Produto Interno Bruto (PIB) ligado a criatividade representava 2,61% de toda a
rigueza gerada no territério nacional, com valor estimado em RS 171,5 bilhdes (FIRJAN,
2019).

Figura 2 — Grafico com a evolugdo do PIB criativo
Fonte: adaptado de FIRJAN(2019)
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Sendo a perspectiva do Brasil de obter um crescimento das indUstrias criativas superior a
média mundial, os indices de crescimento anual para os segmentos da economia criativa
no Brasil sdo de 4,6%, no periodo 2016-2021, enquanto que para o resto do mundo; esse
crescimento é de 4,2%, demostrando o potencial do Brasil no setor (NYKO; ZENDRON,
2018). Entende-se que uma das maiores dificuldades no setor estd na forma como o
discurso tedrico ultrapassa barreiras académicas, ou politicas, e passa a ser uma acao
efetiva e pratica (SILVA, 2012).

No pais, a maior parte de sua producdo cultural criativa estd no campo do artesanato e
das novas midias. Nesse sentido, percebe-se o dever de valorizar os aspectos culturais
brasileiros e colocar em evidéncia a valorizacdo do artesanato, a selecdo de materiais e a
sustentabilidade dentro de um contexto que agrega valores culturais aos produtos
(DANTAS et. al, 2018). E relevante contextualizar essa questio como um fator
fundamental no estabelecimento das relacdes comerciais e com a inser¢cdo econdmica
mundial, na medida em que a capacidade de criar passa a ser mais importante que a
producdo de commodities e produtos industriais de baixo valor agregado (COSTA; SOUZA-
SANTOS, 2011). Como ag¢des no Brasil, indica-se a necessidade de iniciativas que possam
combater a desigualdade existente. Entre as capitais estaduais, aquelas que apresentam
uma melhor infraestrutura e maior investimento para o desenvolvimento das atividades
criativas estdo nas regides Sul e Sudeste. Esse cendrio ignora o potencial das regies
Norte, Nordeste e Centro-Oeste (FIGUEIREDO et al., 2019).

6. O Design e o papel do designer

A criatividade é uma das caracteristicas mais almejadas para um profissional. E através da
criatividade que as pessoas passam a conhecer suas habilidades e o designer, por sua vez,
ressalta essas qualidades em sua atuagdo. O Design participa do fundamento de um novo
conceito da economia, embasado na criatividade para o desenvolvimento. Em um mundo
no qual as fronteiras reais sdo cada vez menos relevantes, o profissional criativo funciona
como uma referéncia para a Industria Classica, sugerindo diretrizes para novas relagdes
entre desenvolvimento, producdo e consumo (FIRJAN, 2019).

Descrever o design nesse cenario € essencial para planejamento de ac¢des no setor,
contudo, a sua natureza ndo pertence de forma exclusiva a cultura, a criatividade ou a
indUstria e sim reside na interseccdo das trés, gracas a sua capacidade de integrar
diferentes saberes e interesses dentro dos processos produtivos. Como drea do
conhecimento e campo de atuagdo no mercado, o design é capaz de facilitar a criacdo de
ecossistemas de industrias criativas, e essa realidade é possivel devido a extensdo no
escopo de atuacgdo, o qual abrange projetos de produtos, servigos, eventos e experiéncias
(CELASCHI; VAL, 2021).

Cada vez mais, organizacBes e instituicGes devem assimilar o design e as industrias
criativas enquanto promotores de ganho econdémico e social. Os designers precisam ter
capacidade de compreender o mundo dos negdcios e o contexto social em suas areas de
atuacdo. Atividades que promovam impacto social sdo definidas de diversas formas e ndo
ha um consenso acerca de qual delas seja mais adequada, dentro da l6gica do mercado.
Nesse caso, existe um trabalho ético do profissional de design de ndo interferir
diretamente na cultura local, respeitando e auxiliando a comunidade relacionada,
passando pelo método de imers3o cultural (1Z(DIO, 2016).
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A associacdo entre economia criativa e tematicas sobre desenvolvimento sustentdvel é
uma relacdo construida desde os primeiros termos que buscaram definir a atuagdo
econbmica no setor criativo. Existe uma relacdo direta com as dimensd&es sociais e éticas,
gue demandam uma nova cultura, precisamente, mudancas no padrdo de consumo e nas
novas relacdes de trabalho, sociais, econdmicas e éticas com o meio ambiente (MESSIAS
et al., 2020). O Design sustentavel desempenha uma funcdo relevante por meio de um
conjunto de solucgdes criativas, que sdo efetivas na reducdo do uso de recursos em
processos produtivos. A filosofia do Design orientado a sustentabilidade define objetivos
e metas de acordo com os principios de sustentabilidade social, econébmica e ambiental,
promovendo uma cultura de inovacdo, de conhecimento sobre o uso e de utilizacdo dos
recursos culturais, capaz de gerar ideias e conhecimento para desenvolvimento de
produtos e potencial comercializagdo (DESOUKY, 2020).

No Brasil, a atividades de Design sdo baseadas na perspectiva da sustentabilidade do
sistema cultural. Dessa forma, o designer consegue criar os proprios valores culturais,
com diversidade e regionalidade, ligada a sustentabilidade econdmica, social, cultural e
ambiental (SUZUKI, 2020). Nessa perspectiva, torna-se evidente o dever de valorizar os
aspectos culturais brasileiros e com énfase na valorizagcdo do artesanato, na selecdo de
materiais e na sustentabilidade, dentro de um contexto que agrega valores culturais aos
produtos (DANTAS et. al, 2018).

Diante desse cenario, destaca-se a necessidade de refletir sobre a educacdo em design
voltada a economia criativa. O emprego de metodologias de design, com vistas ao setor
criativo, assume posicdo estratégica ao valorizar os fatores econdmicos, sociais e
humanos vincular capacidade criativa e produtiva. Essa abordagem permite identificar e
notabilizar referéncias fundamentais nos processos de ativagcdo, promocdo e difusdo da
inovacdo, sob um ponto de vista humanistico (MOL, 2017). E indispensavel que discentes
de cursos técnicos e de graduagdo tenham a oportunidade de vivenciar experiéncias
praticas que simulem desafios do mercado. Assim, serd ressaltada a importancia da
integracdo do conhecimento do Design, em formas de pensamento, que proporcione
oportunidades que descontinuem os paradigmas tradicionais de ensino (FRAGA,;
BERNARDES, 2020).

7. O designer como agente de desenvolvimento para o setor no Brasil

A partir do levantamento realizado, percebe-se a relevancia da economia criativa em
diferentes contextos, visto que a mesma veicula oportunidades para fomentar riquezas,
uma alternativa a geragdo de renda, além de impulsionar o crescimento social, cultural e
econbmico de uma regido, estado ou pais. Nesse sentido, considera-se essencial que
paises em desenvolvimento, como o caso do Brasil, possam utilizar-se desse modelo para
um novo posicionamento no mercado.

Dentre os estudos analisados, entende-se que o potencial criativo ainda ndo foi
aproveitado de forma sistematica no pais, sendo necessario investimento na formacgao
profissional e na escolarizacdo, com o propdsito de atender as demandas atuais, além do
desenvolvimento de pesquisas inovadoras na éarea. E necessério, desse modo, que o
Estado brasileiro possa aplicar, efetivamente, uma politica de desenvolvimento para a
economia criativa, como no caso dos paises supracitados que sdo exemplos de sucesso.
Nesse contexto, é importante ter como base modelos e iniciativas que deram certo e
adaptar a realidade nacional, com o intuito de valorizar a diversidade presente no Brasil.

Dinardi (2020) colabora com essa conclusdo ao indicar que as mudancas politicas, as
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modificacBes das prioridades nas pastas de a¢cdes do Ministério da Cultura e a dificuldade
na efetivacdo de discussdes e acGes para o desenvolvimento criativo continuam a ser os
maiores entraves para essa implementacao.

Nesse interim, compreende-se a necessidade de uma atuacdo efetiva do designer dentro
deste contexto, visto que o profissional possui capacidade para atuar na resolucdo de
diferentes problemas enfrentados pelo setor criativo. Ao considerar a economia criativa
por meio das competéncias do designer, Mol (2017) demonstra diferentes maneiras de
fomentar o cenario criativo no Brasil, seja através da prestacdo de servicos, da producdo,
do comércio ou, até mesmo, da pesquisa cientifica. Dentre os setores criativos, o design é
considerado como uma atividade articuladora, capaz de atuar em colaboracdo com todas
as outras, além de estabelecer uma conexdo entre elas e os diferentes setores da
economia convencional.

A revisdo narrativa da literatura, elaborada no presente artigo, demonstra a necessidade
de uma equipe multidisciplinar para atuacdo em distintas etapas dos projetos criativos.
Entende-se que a multidisciplinaridade do Design pode ser utilizada de forma benéfica
para a economia criativa, com o objetivo de explorar diversas habilidades, formando-se
equipes com diferentes profissionais, dentre eles, designers graficos (para
desenvolvimento de embalagens, identidades visuais e outros) e de produto (avaliacdo de
processos, producdo, materiais utilizados nos produtos e outros), por exemplo. Celaschi e
Vai (2021) destacam que essa habilidade dos designers é capaz de mudar os modelos de
distribuicdo e de uso dos produtos ou servicos projetados, e ressalta, ainda, que os
profissionais sdo responsaveis por definir as vocag¢des culturais e criativas de um territorio
de forma colaborativa.

Essas acdes sdo possiveis e associadas as habilidades de Gestdo no Design. O designer, ao
atuar em um processo de gestdo, pode contribuir para uma mudanca real em diferentes
ambitos, seja no processo de producdo, seja durante o consumo, ao mediar a conexao
entre produtores, setor privado, setor publico e consumidores. Essa atividade possui
relevancia no que toca os produtos ligados ao artesanato e aos produtos locais,
importante fonte de producdo da cultura material e imaterial. Com isso, o presente
estudo indica a necessidade de mapear o mercado brasileiro e o seu impacto econémico,
de modo a aprimorar a efetividade das politicas publicas. Por meio dos estudos
apresentados, percebe-se que a perspectiva futura é a de que o crescimento da indUstria
criativa permaneca acima do crescimento mundial, e o Brasil demonstra potencial, o que
reflete a dimensdo do mercado doméstico, a criatividade para geracdo de novos
produtos, conteudos, servicos e a notodria pluralidade cultural brasileira, um dos mais
importantes insumos para o setor.

Ademais, outro tépico que deve ser discutido é o papel das universidades nesse contexto,
pois cabe ao designer (em formacdo, docente ou pesquisador) acompanhar as mudancas
do setor. Em alguns casos é interessante a formacdo de parcerias entre o ambito publico
e o privado, entre a academia e o mercado, seja por meio de ofertas de estagio, seja
através do desenvolvimento de pesquisas, com o objetivo de produzir conhecimento a
ser aplicado de forma efetiva.

Uma dificuldade que o setor criativo enfrenta nos ultimos anos é a queda no numero de
pesquisas e desenvolvimento (P&D) no Brasil e um dos motivos é a forte dependéncia de
recursos publicos. Costa e Souza (2020) demonstram que a possibilidade de interacdo
entre experiéncias tedricas e praticas com a economia criativa e a educacdo criard novas
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oportunidades de atuacgdo profissional para o designer em formacdo. Essa unido pode ser
efetivada por de tematicas como: inova¢do, empreendedorismo, economia e educacdo
profissional. Para essas ac¢Oes, destaca-se que o corpo docente deve fazer uso do
repertdrio cultural, cientifico e tecnoldgico para a emancipacgdo dos individuos.

De acordo com o panorama internacional da economia criativa, exposto anteriormente, o
Brasil apresenta potencial de desenvolvimento quando comparado a outros paises que
tiveram resultados positivos, com investimentos no setor, posto que conta com uma
cultura diversa e uma grande populacdo capaz de consumir internamente a producdo
cultural e criativa do pals, conforme ocorreu com os paises no contexto asidtico. A
proximidade na realidade existente em alguns paises da América Latina, além dos estudos
de Yudice (2018) e Dinardi (2020) sobre o setor criativo na regido, demonstram que Brasil
possui a oportunidade de explorar as transformacdes promovidas pela economia criativa
em areas de vulnerabilidade econdmica e social.

L6bo e Pinheiro, Souza e Krucken (2021), demonstram na pratica perspectivas
promissoras para o papel do designer. O estudo elaborado pelos autores demonstra que
as oportunidades de atuacdo do design através do projeto “Bahia: RevolucGes Criativas -
BRC” tiveram como impacto uma nova perspectiva da producdo artesanal local; o
desenvolvimento de artefatos, com base em recursos locais e aumento no valor
percebido sobre a cultura material e imaterial, inserida nos processos produtivos.
Ademais, o projeto possibilitou o suporte a novos modelos de negdcios e a comunicacao
estratégica dos produtos. Com base no exemplo exposto, os autores formularam
solucdes possiveis que visam aumentar a qualidade de vida e o bem-estar social das
comunidades, através de acGes para fomentar a economia criativa local. No estudo em
questdo, destaca-se a importancia e o resultado pratico do elo entre as dimens&es
ambientais, sociais, econdmicas e culturais e a gestdo do designer nesse processo.

Por fim, torna-se necessario considerar os efeitos da pandemia do COVID-19 no setor.
Instalou-se a preocupacgdo por parte de governantes e na populagdo, ndo apenas relativa
as questdes que tangem a salde, como também aos setores de comércio e servico
(GZVITAUSKI, 2021). No Brasil, o auxilio emergencial, perddo de dividas, desoneracdo
tributdria, suspensdo e apoio para efetuar o pagamento de colaboradores formam
algumas ac¢8es para conter os impactos econdmicos oriundos desse cendrio pandémico
(FGV, 2020).

Existem situacGes que revelam a adaptacdo do setor criativo, como a criagdo de
plataformas digitais e a intensificacdo no uso de midias sociais. Celaschi e Vai (2021)
indicam que os profissionais da industria criativa foram os mais proficuos na procura por
solugdes inovadoras. Com o potencial de proporcionar visibilidade ao setor, a concepcao
de novas ideias para servicos distribuicdo e entregas no meio virtual tornou-se
necessaria.

Inserido nesse cenario, ao designer coube entender de que formas as mudancas
provocadas pela pandemia iriam impactar na sua atuacdo. Com relacdo a educacdo, por
exemplo, houve o predominio do ensino remoto a distancia, o que impossibilitou boa
parte de acdes praticas do ensino e aprendizagem. Todavia, o aumento na demanda para
criacdo de plataformas digitais (como sites ou aplicativos) e a necessidade do
entendimento sobre a percepcdo dos usuarios frente a essa nova realidade
potencializaram o papel do designer em projetos pautados na criacdo de interfaces,
novos modelos de producdo e comercializacdo on-line. Contudo, notabiliza-se que nao é
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necessario apenas o recurso financeiro para que exista produtividade, uma vez que existe
demanda por capacitacdo e infraestrutura que possibilitem a adaptacdo dos negdcios ao
ambiente virtual. A transformacdo da forma de trabalhar, especialmente a aplicacdo do
home office, e a geracdo de empregos nas atividades que atendem as necessidades
basicas sofreram alteracdo. Zeitune (2020) expde que muitas transformacdes foram
facilitadas pelas plataformas digitais, e para os profissionais da economia criativa esse
panorama representou uma forma de oferecer e vender seus produtos ou servicos.

8. Consideracdes finais

O presente artigo discorreu sobre conceitos e definicGes relacionados a economia
criativa, apresentou um panorama internacional, nacional e abordou a perspectiva do
Design, como area do conhecimento nesse contexto. Por meio de uma revisdo da
literatura, foi estabelecida a relacdo entre o papel do designer, como agente de
desenvolvimento para o setor no Brasil, e a sua atuacdo estratégica, em um sistema de
organizacdo, gestdo, mediacdo de producdo, distribuicdo e consumo através da
criatividade e do conhecimento.

Como contribuicdo para as pesquisas na area, o texto pretendeu vincular as reflexGes
iniciais sobre economia criativa e o que existe disponivel na literatura sobre o assunto.
Diante do exposto, pode-se perceber que investimentos em Design sdo primordiais,
posto que produtos inovadores tendem a beneficiar os setores econdmicos, culturais e
sociais, 0s quais tendem a ser mais sustentdveis, por intermédio da otimizacdo de
recursos, valorizacdo da mao de obra e da cultura.

Neste caso, o papel do Design relne a proposta de uma série de valéncias transversais ao
campo da economia criativa. Os setores criativos também podem ser eficientes para o
alcance de solugBes inovadoras, em termos econdmicos, sociais e espaciais, como
relatados nos estudos mencionados. A concepcdo de frentes de trabalho possibilita, a
longo prazo, a regeneracdo do comércio local das cidades. Assim, no contexto atual, faz-
se necessaria a elaboracdo e execucdo de mais projetos desta natureza, bem como a
efetivacdo de estudos futuros relacionados ao tema, com investigacGes quantitativas
e/ou qualitativas, que averiguem o cenario brasileiro como um todo, ou por suas regides
geograficas.
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Resumo

O presente artigo tem como objetivo demonstrar a percepgao das startups sobre o programa de incubagdo
de empresas da Incubadora Tecnoldgica Natal Central (ITNC), a partir da perspectiva do servico prestado. O
estudo pretende entender a experiéncia dos usuarios em seu contexto e suas percepgdes sobre o servigo
utilizado, representando, numa perspectiva humanizada, os perfis de clientes da incubadora através de
Personas, que no método para mapear experiéncias, de Kalbach (2016), encontra-se na etapa llustrar.
Foram utilizados dois instrumentos de pesquisa, um questiondrio online e entrevistas semiestruturadas,
com uma amostra de 38 empresas participantes. Como resultado foram identificados quatro perfis mais
comuns inseridos no programa de incubagdo, posteriormente organizados em dois grupos: 1) a startup era
seu primeiro negdcio, mas ndo era a sua Unica ocupagao profissional no momento; 2) a startup ndo era seu
primeiro negdcio, mas era a Unica ocupacao profissional no momento. Dessa forma, foi possivel identificar
e ilustrar qual o perfil dos gestores das empresas, encontrando padrdes de comportamento que pudessem
ajudar a ITNC a entender qual a experiéncia que cada perfil teve com o servico de incubagdo, servindo de
referéncia para a melhoria do servigo prestado pela incubadora.

Service design;
user experience;
Personas; business
incubator

Abstract

The paper aims to demonstrate the perception of startups about the business incubation program of the
Incubadora Tecnoldgica Natal Central (ITNC), from the perspective of the service provided. The work intends
to understand the users' experience in their context and their perceptions about the service, representing the
incubator's customer profiles in a humanized perspective using Personas, part of the lllustrate stage in the
method for mapping experiences by Kalbach (2016). Two research tools were used, an online form and semi-
structured interviews, with a sample of 38 participating companies. As a result, it was possible to identify
four most common profiles to be part of the incubation program, later organized into two groups: 1) the
startup was their first business, but it was not their only professional occupation at the time; 2) the startup
was not his first business, but it was their only professional occupation at the time. In this way, it was
possible to identify and illustrate the profile of the business managers, finding behavior patterns that could
help ITNC to understand the experience that each profile had with the incubation service, being usefull as a
reference for the improvement of the service provided by the incubator.
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1. Introdugéo

Nas ultimas trés décadas, o Design de Servico (doravante DS) se tornou-se uma das
principais areas emergentes do campo do Design, tendo como objetivo projetar servicos
e experiéncias vidveis, de facil utilizacdo e desejaveis pelas pessoas. O DS é uma area de
grande abrangéncia, que abrange desde o planejamento e a estruturacdo de
comunicacdes até a administracdo de recursos que compdem um servico. Engloba, ainda,
0s aspectos relacionados a experiéncia do usudrio, colaboradores ou qualquer pessoa
que seja impactada pelo servico em questdo, caracterizando-se por ser centrada nas
pessoas e tendo a tecnologia como aliada para tornar-se vidvel e visivel. Em nacdes
desenvolvidas, por volta de 75% da economia estd neste setor, enquanto que no Brasil os
servicos representam mais de 68% do Produto Interno Bruto (IBGE, 2015), o que ilustra o
impacto desse setor para a economia mundial.

Tendo isso em vista esse cendrio, a contextualizacdo e os estudos sobre a tematica do DS
desenvolvidos, e em desenvolvimento, no Brasil é sdo relevantes para que a area
continue avancando. Corroborando com essa afirmativa, pode-se mencionar, a titulo de
recomendacdo, uma pesquisa realizada pela Service Design Research UK (SANGIORGI,
PRENDIVILLE e RICKETTS, 2014), na qual o estudo do Design de Servicos em contextos
diferentes, cada vez mais especificos e em diferentes setores e culturas, traz uma
oportunidade para que se entenda mais profundamente a area e, assim, construam-se
didlogos mais assertivos quanto a importancia e as especificidades do que é o Design de
Servigos.

Os Ambientes de Inovacdo sdo uma das vertentes de fomento ao desenvolvimento
econémico local e regional, caracterizando-se por promover uma maior interacdo entre o
governo, as startups, as empresas, as universidades e a sociedade. Dentre esses
ambientes destacam-se os parques tecnoldgicos e as incubadoras de empresas. Os
parques tecnolégicos sdo modelos utilizados para o desenvolvimento de produtos
inovadores em grandes economias como China, Estados Unidos e Coreia do Sul,
promovendo, de forma sistematica, a interacdo de diversos atores para a promocdo de
negdcios e a producdo de conhecimento cientifico e tecnoldgico (ARANHA, 2016; AUDY,
PIQUE, 2016; MIAN, LAMINE, FAYOLLE, 2016).

Esse modelo de promocdo e fomento da economia sdo, em sua maioria, iniciativas de
apoio ao surgimento de novos negdcios, configurando o principal mecanismo que atua
para este fim as Incubadoras de Empresas. Segundo estudo realizado pela ANPROTEC
(2016), o Brasil contava até 2016 com cerca de 369 incubadoras de empresas, com mais
de 2,3 mil empreendimentos em graduacado, além de mais de 2,8 mil em pds-graduacao,
gerando cerca de 53 mil empregos diretos e faturando mais de RS 15 bilhdes por ano
(ANPROTEC, 2016).

Alguns autores tecem apontamentos importantes sobre a eficidcia dos servicos
promovidos pelas incubadoras. Bruneel (2012) apresenta a evolucdo das incubadoras
discorrendo sobre suas diversas mudancas ao longo do tempo, sobretudo no que tange
aos servicos prestados e ao valor atribuido a elas, constatando-se a crescente
importancia dos aspectos intangiveis em relacdo a infraestrutura de uma incubadora.
Theodorakopoulos, Kakabadse, Mcgowan (2014) questionam o que realmente as
empresas que estdo em um processo de incubagdo querem e esperam desta experiéncia,
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por meio de apontamentos que direcionam as futuras pesquisas a abordarem, cada vez
mais, a perspectiva das empresas incubadas e ndo apenas dos gestores das incubadoras.

Colaboram com esse pensamento aqueles desenvolvidos por Colombo, Delmastro
(2002); Mian, Lamine e Fayolle (2016). Os autores indicam que procurar entender mais
sobre as pessoas que utilizam um servico de incubacdo pode mostrar um caminho mais
claro de acerca de como as incubadoras podem ser mais efetivas no auxilio as empresas
nascentes. Estes apontamentos direcionaram o presente trabalho, que tem por objetivo
é demonstrar a percepc¢do das startups sobre o programa de incubacdo de empresas da
Incubadora Tecnoldgica Natal Central (ITNC), a partir da perspectiva do servico prestado,
utilizando para isso a ferramenta Personas. Dessa forma, o estudo pretende entender a
experiéncia dos usuarios em seu contexto e suas percepcdes sobre o servico utilizado,
representando, numa perspectiva humanizada, os perfis de clientes da incubadora.

2. Contexto da Incubadora Tecnoldgica Natal Central

O Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN)
conta atualmente com nove incubadoras de empresas, distribuidas na capital e no
interior do estado. O grande numero de incubadoras em funcionamento remete a
algumas politicas voltadas para o fomento da ciéncia e da tecnologia, como a criacdo de
um Nucleo de Incubac¢do Tecnoldgica (NIT). O principal objetivo foi criar um programa
gue auxiliasse na transformacdo de ideias em novos produtos e servicos, englobando
objetivos para o desenvolvimento do estado do Rio Grande do Norte.

Com isso, em 1998, surgiu a Incubadora Tecnolégica Natal Central (doravante ITNC). A
primeira incubadora de empresas do estado do Rio Grande do Norte, e até hoje
considerada a mais importante do IFRN. Seu objetivo era apoiar o surgimento de novas
empresas, produtos e servicos, que atendessem a areas relacionadas ao ensino, pesquisa
e extensdo do IFRN. A partir de 2011, o entdo Nucleo de Incubacdo Tecnoldgica passou a
ser o Nucleo de Inovacdo Tecnoldgica, transformando-se, assim, em um érgdo com a
finalidade de gerir as politicas de inovacdo em todos os campi do Instituto. O NIT tem
como principal funcdo a manutencdo e o gerenciamento de politicas de inovacdo,
atuando na protecdo e licenciamento de inovacles, transferéncia de tecnologias e
desenvolvimento de programas de empreendedorismo, em areas como Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo, Construcao Civil, Eletromecéanica e Energias Renovaveis.

A ITNC tem como objetivo orientar empreendedores para que seja possivel a viabilizacdo
de novos negdcios. A incubadora localiza-se no Campus Natal Central do IFRN (Figura 1) e
possui capacidade de abrigar até quatorze empresas simultaneamente. Para participar do
programa de incubacdo, e poder fazer uso dos servicos oferecidos, a ITNC abre
regularmente processo seletivo via edital, de acordo com as vagas disponiveis.

Como publico-alvo dos processos seletivos tém-se pessoas juridicas (CNPJ) que
apresentem produtos, servicos e/ou processos classificados como inovadores,
independente do ramo de atuacdo. A avaliacdo das propostas submetidas é realizada
mediante uma banca composta por trés membros externos a incubadora, seguindo
critérios formulados a partir do modelo de gestdao da ITNC. Além da banca, os candidatos
participam de uma entrevista com os gestores da incubadora, na qual é aferida uma nota,
sendo 6.0 o valor minimo para ingressar na ITNC e participar do programa de incubacao.
Outro fator importante para o entendimento do contexto da incubadora é a
caracterizacdo dos setores de atuacdo das startups, a saber Agroindustria, Biotecnologia,
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Economia Criativa, Energias Renovaveis, Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao,
Tecnologias Limpas, Educacdo, Games e Saude.

Figura 1 — Estrutura fisica da Incubadora Tecnolégica Natal Central (ITNC)
Fonte: ITNC (2020)

O programa de incubacdo segue uma metodologia baseada no modelo do Centro de
Referéncia para apoio a Novos Empreendimentos (CERNE, 2019), desenvolvido pelo
SEBRAE e ANPROTEC, com duracdo maxima de dois anos meio. Esse modelo determina
processos e praticas a serem adotadas pelas incubadoras e que sdo implementadas de
acordo com os seus niveis de maturidade. A partir do CERNE, tem-se a modelagem do
programa de incubacdo da ITNC que conta com quatro fases — implantacdo,
desenvolvimento, consolidacdo e graduacdo — (Figura 2) e cinco eixos: Empreendedor,
Tecnologia, Capital, Mercado e Gestdo. Para cada uma desses eixos sdo definidos
objetivos e metas a serem cumpridas pelas empresas incubadas.

Figura 2 — Fases programa de incubagdo da ITNC
Fonte: Elaborado pelos autores com base em ITNC (2020)

DESCRICAO

- Aplica-se o Briefing de Incubagao que abrange os 5 eixos do modelo CERNE (do empreendedor,\
IMPLANTACAO da tecnologia, do capital, do mercado e da gestao) para verificar as etapas de desenvolvimento,
testes, validagdo e melhorias da empresa. Com base nessas informacgdes elabora-se o Plano de
Acao que ira nortear a empresa durante o tempo de incubagao.

Esta fase compreende o (1) aprimoramento do produto, processo e/ou servigo, (2) as atualiza-
¢Oes e 0 acompanhamento do Plano de Desenvolvimento Empresarial (PDE) — desenvolvido
com base no Briefing de Incubagéo - e (3) aplicagéo de um conjunte de indicadores de
resultados com base nos 5 eixos

2 DESENVOLVIMENTO

AN

A empresa incubada deve buscar a consolidagéo de sua empresa no mercado, demonstrar
sinais de gradative amadurecimento da empresa nos cinco eixos do modelo CERNE. Deve

também apresentar evolugéoe significativa no cumprimento de metas e nos indicadores de
esforgo e resultado

3 CONSOLIDAGAO

/

A empresa deve estar pronta para sair da Incubadora, ou seja, deve demonstrar habilidade e \
seguranga na consolidagéo dos processos produtivos, faturamento anual, liquidez e carteira de
consumidors consclidada, além de atingir, no minimo, 60% dos indicadores de resultados
baseados nos 5 eixos do CERNE.

4 GRADUACAO

J

Durante o periodo de incubacdo as empresas selecionadas podem fazer uso de diversos
servicos ofertados, como mostra o Quadro 1.
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Quadro 1 - Servigos oferecidos pela ITNC
Fonte: ITNC (2020)

Servigos de apoio técnico para o desenvolvimento das empresas
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Servigos de Infraestrutura

Interagdo com instituicdes e empresas parceiras da ITNC e que
pertencem ao ambiente empreendedor e inovador local;

Apoio técnico especializado através de assessorias, consultorias e
capacitagoes;

Divulgagdo das empresas através do site e redes sociais da incubadora e
IFRN;

Participagdo em atividades externas, como por exemplo: feiras,
congressos, seminarios, rodadas de negdcios, visitas técnicas, oficinas
etc.

3. Metodologia

Salas individuais para empresas incubadas.
Cada uma possui: 24m?, energia elétrica, 1
ar-condicionado, Internet;

Espagos de uso compartilhado: 2 salas de
treinamentos, 3 salas de reunides e a copa;

Possibilidade de acesso a infraestrutura do
IFRN CNAT, tais como: biblioteca,
laboratérios de pesquisa, auditérios e
estacionamento.

A pesquisa aplicada configura-se como um estudo de caso, em que foi utilizado o método
para mapear experiéncias de Kalbach (2016). O método escolhido é composto por cinco
etapas: Iniciar, Investigar, llustrar, Alinhar e Imaginar. Entretanto, vale salientar que
tendo em vista o escopo do projeto e os objetivos da pesquisa, optou-se por ndo se
abordar a ultima fase, ficando, dessa maneira, com quatro fases.

Figura 3 — Etapas da pesquisa aplicada
Fonte: préprios autores

—
- |
Aprovacéao para Reunices com - Carta de anuéncia para a -ITNC
| inicio do projeto gestora e equipe da pesquisa na ITNC; - Pesquisador
junto a ITNC ITNC - Apresentagao de objetivos e
INICIAR resultados esperados para a
incubadora;
- Levantamento de - Levantamento - Caracterizagao do contexto - Pesquisador
0 informagoes e coleta = bibliografico; em que a ITNC esta inserida;
"\ de dados para - Pesquisa documental; - Coleta, tratamento e codifica-
imersao do - Pesquisa desk; cac dos dados referentes ao
INVESTICAR pesquisador no - Conversas informais com | escopo da pesquisa;
contexto da [TNC equipe da ITNC;
* Questionario online;
- Entrevistas
semiestruturadas
Andlise e interpre- - Anélise dos dados; - ‘Mapa de ecossitema do - Pesquisador
tacéo dos dados - Interpretacéo do dados a servigo;
-:r coletados a partir de | partir de ferramentas do - Personas;
ferramentas do D.S design de servigo; - Mapa de Jornada do usuario;
ILUSTRAR
Apresentacéo e  Criagéo de relatério para - Reunido online com equipe -ITNC
m discusséo dos ITNC- , da ITNC; - Pesquisador
! resultados com a Reuf“"‘;"ﬁﬁg com - Apresentagao dos resulta-
equipe da ITNC equipe da " dos;
ALINHAR awp * Apresentagio dos - Entrega do relatério;
resultados;

Na etapa Iniciar, Kalbach (2016) coloca que antes da pesquisa ser iniciada é importante
que sejam definidos, junto com a organizacdo, qual o caminho e o escopo que o projeto
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ird tomar. Nesse momento, foram realizadas duas reunides com a gerente da incubadora,
visando apresentar a pesquisa e conseguir a anuéncia para o seu desenvolvimento.

No estagio Investigar foi solicitado a incubadora os dados referentes as startups que ja
haviam passado pela ITNC, assim como daquelas que ainda estavam incubadas. Apds o
recebimento, foram levantados os dados das empresas que passaram e que ainda
estavam na incubadora entre o periodo de 2013 a 2019, tendo como resultado uma
amostra total com 38 startups. Devido ao escopo da pesquisa, todas as startups que
passaram pela ITNC no periodo citado puderam ser parte da fase de coleta de dados.
Como instrumentos de pesquisa, elaborou-se dois instrumentos distintos: um
guestiondrio e uma entrevista semiestruturada. O questiondrio foi concebido para que
sua aplicacdo fosse on-line, tencionando alcancar o maior nimero de empresas nas
categorias “graduadas” e “descontinuadas”, devido ao fato destas startups ja ndo se
encontrarem mais no ambiente da incubadora. Em relacdo a entrevista semiestruturada,
optou-se por sua aplicacdo com as startups incubadas, seguindo o mesmo principio de
facilidade de acesso aos participantes, ponderando que todas as startups possuem uma
sala nas instalacGes da incubadora. As questBes a serem respondidas em ambos os
instrumentos de coleta levaram em consideracdo os servigos oferecidos pela incubadora,
de modo a avaliar a sua prestacdo de servicos.

Na fase llustrar, os dados coletados foram analisados e interpretados a partir de algumas
ferramentas, todavia, para efeitos da atual pesquisa, enfatizou-se as Personas, que
ilustram diretamente os perfis de usudrios. Em Kalbach (2016), Kimbell (2017) e Stickdorn
(2018) é ressaltado que esta ferramenta representa um perfil ou grupo especifico de
pessoas, que pode ser stakeholders, clientes, usudrios, funciondrios, entre outros que
sejam de interesse da organizacdo. Entretanto, Personas ndo sdo um esteredtipo, e sim
um arquétipo, desenvolvido com base em dados e pesquisas reais. Esses perfis, por sua
vez, podem refletir os padrdes de comportamento, as necessidades, as emocgdes, as
frustracBes, e em alguns casos, um pouco da histéria pessoal dos sujeitos envolvidos. As
etapas de criagdo das Personas estdo descritas no Quadro 2, exposto abaixo.

Quadro 2 — Etapas do desenvolvimento das Personas
Fonte: Baseado em Kalbach (2016)

ETAPA DESCRICAO
IDENTIFICAGAO Identificagdo de atributos que pudessem distinguir um segmento de perfil de outro.
DEFINICAO Definigdo de quatro personas para melhor segmentar os dados coletados, seguindo

diretrizes de Kalbach (2016).

ESBOCO Criagdo de esbogos manuais e digitais de quais aspectos seriam incluidos na
representacdo das Personas.

FINALIZACAO Criagdo do modelo visual para representagdo das Personas.

COMPARTILHAMENTO Inser¢do das Personas na documentagdo e relatdrio apresentados a ITNC.

Na identificacdo de perfis foi possivel cruzar os dados e obter novos perfis que
apresentavam motivacGes, avaliacGes e percepc¢des de importancia diferentes. Para esse
processo foi necessario compilar em planilhas os dados dos questionarios e,
posteriormente, complementar a leitura dos dados das entrevistas. Dessa maneira, foi
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possivel efetivar diversos cruzamentos de dados entre diferentes respondentes. Apds a
andlise e a segmentacdo dos perfis, as codificacBes das entrevistas foram analisadas e as
percepcdes foram relacionadas aos perfis, a partir dos questionarios. As entrevistas
serviram para criar uma historia e uma base subjetiva para cada um dos perfis.

Por fim, Kalbach (2016) descreve a etapa Alinhar como o sendo o momento no qual os
resultados sdo apresentados, de modo a contribuir para a melhoria dos servicos
prestados pela organizacdo, nesse caso, a ITNC. Ainda nesta fase, realiza-se um workshop
para que tanto pesquisador quanto organizacdo evoluam os seus resultados de forma
colaborativa. Entretanto, devido aos imprevistos acarretados pela pandemia do Covid-19,
esta etapa da pesquisa foi realizada de forma virtual com a equipe da incubadora.

4. Resultados e Discussao

Foram definidos que seriam necessarios quatro perfis para uma representacdo mais
exata das pessoas que ja participaram do programa de incubacdo, em acordo com
Kalbach (2016), quando elucida que, geralmente, sdo criados entre trés e cinco perfis de
usudrio para uma organizacdo. Cada um desses perfis foi criado a partir do cruzamento
das informacdes dos doze respondentes (gestores das startups) do questiondrio on-line e
complementadas com os dados das entrevistas realizadas com gestores das empresas
incubadas. Apds esta etapa, foram criados esbocos para visualizacdo de qual seria a
melhor representacdo para a ferramenta, que culminaram nos modelos finais. Nas
Personas desenvolvidas constam as informactes segmentadas, em conformidade com o
questiondrio, acrescentando uma frase representativa para cada um dos perfis,
construida majoritariamente a partir dos dados das entrevistas.

Os quatro perfis criados foram os seguintes:
Persona 1: Empreendedor com experiéncia prévia

Trata-se de alguém que ja teve outros negocios anteriormente, inserido na faixa etaria
entre 22 e 29 anos. O negdcio € a sua principal atividade laboral e conheceu a ITNC a
partir de pessoas proximas. Para ele, a incubadora ndo foi determinante na cria¢do da sua
startup, apesar de reconhecer sua importancia (Figura 4).

Persona 2: Foco total na startup

Encontra-se na faixa etaria entre 19 e 23 anos, conheceu a ITNC a partir de pessoas
proximas e tem o foco da vida profissional na startup. Apesar de bem parecido com a
Persona 1, este perfil apresentou a tendéncia de ficar indeciso em relacdo aos beneficios
percebidos, dado que ndo conseguiu relatar com clareza se o programa de incubacdo
ajudou de fato o seu negdcio (Figura 5).

Persona 3: Empreendedor de primeira viagem

Situa-se na faixa etaria entre 19 e 25 anos e conheceu a ITNC no IFRN e ndo tem a startup
como sua Unica ocupacgao profissional. Este perfil manifestou tendéncia de avaliar de
forma positiva os servicos oferecidos pela ITNC, além de concordar com todos os
beneficios percebidos em relagdo ao programa de incubacdo (Figura 6).
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Figura 4 — Persona 1: Empreendedor com experiéncia prévia
Fonte: préprios autores
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Figura 5 — Persona 2: Foco total na startup
Fonte: préprios autores
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Figura 6 — Persona 3: Empreendedor de primeira viagem

Fonte: préprios autores
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Figura 7 — Persona 4: Startup como segundo plano

Fonte: préprios autores

Stavtup como
segundo p\ano

Homem
19225

0 que minha star

teria f

Motivagoes

Infraestrutura
Participar de um ecossistema de inovagéo

Treinamentos e capacitagdes

Recomendagdes
Melhorar o Ter Mais
acesso até a
incubadora
Advair mais Tentar langar uma
investidores e shartup no mercado
pemeerde Faron

processo

mewadorextemos | (OTLIRT
©erar mais »wioﬁn-pp-iwd‘
conexes com o5 PER e

Persona 4: Startup como segundo plano

Grau de importancia Avaliagao dos servigos

H‘HHIHI

)
°
.
]
z
i
u
]

Beneficios percebidos

@
<]
s [+
orou minha @
]
: 2]
Acelerou o desenvolvimento do meu negocic Q
Grau de importancia Avaliag@o dos servigos
——— —_—
pheone S ottt o TR
amsidens L Cadont oo N
— s R
R e e
o S P S
e mporiats @ L4 a u [ ]

Beneficios percebidos

Melhorou a imac

Reduziu 0s custos do meu negé

Aprendi mais rapick

606606606606

Com faixa etdria entre 19 e 25 anos, conheceu a ITNC no IFRN e ndo tem a startup como
sua Unica ocupacado, além de ser seu primeiro negdcio. Este perfil, assim como o Persona
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3, revelou tendéncia de avaliar de forma positiva os servicos oferecidos pela ITNC, além
de concordar com todos os beneficios percebidos em relagdo ao programa de incubacdo
(Figura 7).

A partir dos quatro perfis de clientes, cada um com percepcdes diferentes em relacdo ao

programa de incubacdo e a prépria incubadora, percebeu-se uma tendéncia de

comportamento que permitiu classificar as Personas em dois grupos. O primeiro é

composto por Persona 1: Empreendedor com experiéncia prévia e pela Persona 2: Foco

total na startup. O ponto comum entre as Personas é que a startup ndo era seu primeiro

negdcio, mas era a Unica ocupacdo profissional no momento. Os principais apontamentos

deste grupo foram:

e Acreditar que o mais importante para o sucesso da startup é a associacdo com a
marca da ITNG;

e Os dois perfis avaliaram negativamente mais servicos, em comparacdo ao primeiro
grupo (personas 1 e 2);

e Tendem a discordar que ndo comecariam um negdcio se ndo fosse pela ITNC;

e Ficar indecisos ou discordar de alguns beneficios percebidos listados, ressaltando,
principalmente, que a incubadora ndo aumentou a competitividade do negdcio e nem
ajudou a resolver os problemas do negdcio.

Por sua vez, o segundo grupo € composto pela Persona 3: Empreendedor de primeira

viagem e Persona 4: Startup como segundo plano. Em comum, evidenciam que a startup

era seu primeiro negdcio, mas que ndo era a sua Unica ocupacdo profissional no

momento. Os principais apontamentos deste grupo foram os seguintes:

e Maior tendéncia a concordar que nao teria comecado um negdcio se ndo fosse pela
ITNG;

e Valorizar muito a infraestrutura e o acesso a equipe da incubadora;

e Considerar muito importante o compartilhamento de informacdes entre as startups
incubadas;

e Concordar com todos os beneficios percebidos que foram listados na pesquisa;

e Avaliar como “muito bom ou bom” a maioria dos servicos que foram listados.

A partir dos apontamentos levantados foi possivel formular algumas hipoteses (Quadro
3), em consonancia com os estudos de Gil (2008), nos quais o autor defende que na
pesquisa exploratéria um tema seja explicado de forma mais aprofundada possivel ou
construam-se novas hipodteses.

Quadro 3 — Hipéteses formuladas a partir dos grupos de Personas
Fonte: Baseado em Kalbach (2016)

Perfil Hipdteses

. L L Avaliam de forma negativa os servicos de um programa de incubagdo
Experiéncia prévia em negdcios e/ou

que a startup era a Unica ocupagdo
profissional Tendem a ndo perceberem de forma clara os beneficios de terem participado
de um programa de incubagdo

A startup foi o primeiro negécio e/ou Avaliam melhor os servigos de um programa de incubagdo

ndo era a sua Unica ocupagdo
profissional

Tendem a perceber mais beneficios por terem participado de um programa de
incubagdo
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5. Consideracgdes finais

O processo de criacdo das Personas tem aspectos importantes a serem considerados:
trata-se tanto de um processo analitico, em que os dados sdo compilados e agrupados,
como também um processo criativo no qual as informacdes sao sintetizadas da maneira
mais esclarecedora possivel. No caso dessa pesquisa, 0 processo visou entender quem
s30 as pessoas que se relacionaram com o programa de incubacdo, encontrando padrdes
de comportamento que pudessem ajudar a ITNC a entender quais as experiéncias que
cada perfil teve com o servigo de incubacdo, servindo de referéncia para a melhoria do
servico prestado pela incubadora.

Em vista disso, entende-se que as Personas sdo ferramentas importantes para a
construcdo de um alinhamento da equipe que presta um servico, uma vez que € capaz de
demonstrar de forma visual e clara para quem o servico é ofertado, podendo impactar
positivamente diversas areas de uma organizacdo. Com isso, no relatdrio apresentado a
ITNC foram indicados os seguintes usos para os resultados obtidos nesse estudo: (1) criar
novas Personas somando as perspectivas internas da ITNC; (2) desenvolver a
comunicacdo interna e externa da incubadora, tendo em vista os perfis apresentados; (3)
estruturar a oferta de servicos da incubadora a partir dos resultados encontrados; (4)
alinhar a equipe e stakeholders, tomando como base os perfis desenvolvidos; (5) criar ou
aprimorar novos produtos e servicos para atender as Personas; (6) utilizar o processo
apresentado para a construcdo das Personas de outros stakeholders.

Isto posto, defende-se ser vidvel mesclar as visdes de diferentes grupos, com o objetivo
de identificar e ilustrar qual o tipo de perfil dos gestores das startups. As Personas criadas
podem indicar tendéncia de qual tipo de empreendedor ja passou pela incubadora, no
contexto da ITNC. Assim, como sugestdo para trabalhos futuros, pode-se replicar o
processo apresentado em outras incubadoras, visando uma comparacdo dos resultados
obtidos nessa pesquisa, de modo a confirmar os padrdes ilustrados pelas Personas ou
encontrar novos comportamentos.
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Uma revisdo exploratéria sobre
metodologias de design de interfaces com o
usuario para jogos digitais

An exploratory review of user interface design
methodologies for digital games

Daniel Leite Costa; Ney de Brito Dantas

Jogos digitais; Resumo

design de

interfaces; Jogos digitais sdo uma area do conhecimento em processo de amadurecimento e expansdo académica,
metodologia principalmente em relagdo as metodologias adotadas em sua praxis e design. O design de interfaces é uma

subdrea dos jogos digitais que ainda apresenta poucas metodologias formuladas que considerem
especificamente as suas particularidades. Este artigo objetiva apresentar um panorama bibliografico sobre
metodologias de design com foco em interfaces para jogos digitais. A pesquisa adotou uma abordagem
exploratdria, encontrando poucas pesquisas especificas que abarcassem, simultaneamente, o design de
interfaces e jogos digitais. No que tange ao resultado, apresenta-se um quadro comparativo que, além das
pesquisas relativas ao tema, inclui metodologias de design de interfaces para produtos digitais e/ou ageis;
metodologias que podem ser consideradas paralelas ou andlogas ao tema especifico. Observando as
pesquisas levantadas, conclui-se que existe uma oportunidade para o desenvolvimento de uma
metodologia agil especifica para o design de interfaces de jogos digitais, que aborde a acessibilidade deste
tipo de artefato enquanto requisito de design.

Digital games; Abstract
interface design;
methods Digital games are an area of knowledge in the process of maturing and academic expansion, especially in

relation to the methodologies adopted in its praxis and design. Interface design is a subarea of digital games
that still has few methodologies designed that specifically consider its particularities. This article aims to
present a bibliographic overview of design methodologies focusing on interfaces for digital games. The
research adopted an exploratory approach, finding few specific researches that simultaneously covered the
design of interfaces and digital games. As a result, a comparative table is presented that, in addition to
research related to the topic, includes interface design methodologies for digital and/or agile products;
methodologies that can be considered parallel or analogous to the specific theme. Observing the surveys, it
is concluded that there is an opportunity for the development of a specific agile methodology for the design
of digital game interfaces, which addresses the accessibility of this type of artifact as a design requirement.
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1. Introdugéo

A producdo académica relacionada aos jogos digitais remonta a década de 80, com
pesquisas que relacionam jogos digitais a temas como direito autoral, saude, integracao
social e aprendizagem (BRYCE; RUTTER, 2006). O cardter multi e interdisciplinar do jogo
digital enquanto artefato torna a atividade de pesquisa ampla e complexa, abordando,
transversalmente, ciéncias humanas e exatas, a exemplo do Design, da Psicologia e das
Ciéncias da Computacdo, tornando a pesquisa em jogos digitais cumulativa e
transformativa (LANKOSKI; BJORK, 2015). Ao mesmo tempo, é observavel a colonizacio
do jogo digital como tematica nestas (e outras) diversas dreas, limitando Unica e
exclusivamente a andlise do jogo digital (ou de seus aspectos) aos métodos da area.

A atual expansdo da comunidade académica dos jogos digitais ¢ acompanhada
paralelamente do constante crescimento da industria (ZAMMITTO et al., 2014; IGDA,
2020). Apesar disso, a pesquisa em métodos e metodologias direcionadas para jogos
digitais “ainda parece um terreno inexplorado” (LANKOSKI; BJORK, 2015, p. 1); esta
perspectiva também se reflete na producdo de pesquisas sobre metodologias de design
de interfaces para jogos digitais, que ainda é essencialmente escassa. Apesar de existirem
pesquisas como a de Hounshell e Emma (2016), que abordam principios do design, tais
como alinhamento e cor, no desenvolvimento de interfaces para jogos, raras sdo as
producbes que apresentem uma metodologia produtiva para o design deste tipo de
interface.

Analisando as caracteristicas do jogo digital enquanto artefato, como ludicidade e
interatividade, considera-se que a adocdo de uma metodologia especifica para o design
de sua interface pode contribuir para a qualidade final do produto, abordando, de modo
mais especifico, as suas particularidades. No entanto, como destacam Lankoski e Bjork
(2015), é importante analisar que a pesquisa ndo precisa, necessariamente, partir de um
“marco zero”, podendo apropriar-se e adaptar métodos de campos ja desenvolvidos.
Ainda segundo estes autores, essa abordagem pode ser positiva ao desenvolver relacdes
entre os campos de aprendizagem, propondo uma construgdo metodoldgica mais
abrangente e holistica. Ao mesmo tempo, os estudiosos também alertam para que o
pesquisador tenha uma posicdo ativa e analitica na “avaliagcdo, adaptacdo e redesenho de
metodologias (...) para as caracteristicas Unicas dos jogos” (LANKOSKI; BJORK, 2015, p. 3).
Esta premissa também encontra respaldo no pensamento de Blrdek (2006), ao teorizar
que problemas de design diferentes requerem abordagens metodoldgicas diferentes, de
modo que um determinado método pode funcionar para um determinado problema,
mas ndo necessariamente para outro.

Paralelamente ao crescimento da comunidade académica, novos campos de estudo
especificos dos jogos digitais passam a se estabelecer enquanto pratica cientifica. A Game
User Research and User Experience (Pesquisa Centrada em Usudrios e Experiéncias em
Jogos — GUR/UX) emerge como uma area do conhecimento interdisciplinar que objetiva
garantir a qualificacdo da UX em jogos digitais e outros produtos interativos, centrando-
se na pesquisa, na analise e na observacdo do usuario, buscando uma compreensdo das
interacGes e experiéncias propiciadas pelo jogo digital. A GUR/UX é fundamentada nas
teorias, metodologias, conceitos, técnicas e ferramentas da HCIl, adaptando,
reestruturando e aplicando-as aos jogos digitais enquanto objeto, de maneira a promover
a qualidade de seu design (IGDA, 2020). Enquanto ciéncia, a GUR/UX busca se aprimorar,
seguindo e aperfeicoando metodologias e o compartilhamento de dados (DRACHEN;
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MIRZA-BABAEI, NACKE, 2018), ao mesmo tempo em que busca uma abordagem
especifica e pratica que considere a unicidade de suas caracteristicas (BRYCE; RUTTER,
2006). Nesta area do conhecimento, observa-se, também, a utilizacdo de termos como
Player Experience (Experiéncia de Jogo - PX) (AKER, C.; RIZVANOGLU, K.; INAL, Y., 2020) e
Player-Centered Design (Design Centrado no Jogador - PCD) (TAYLOR-GILES, 2020) para
especificar termos mais amplos e gerais (UX e User Centered Design — Design Centrado
no Usuario, respectivamente) ao contexto dos jogos digitais.

Considerando o exposto, este artigo sintetiza um levantamento bibliografico sobre
metodologias de design de interfaces para jogos digitais, buscando apresentar um
panorama das pesquisas da area em questdo.

2. Fundamentacao Teorica

Para o levantamento das pesquisas ora apresentadas, adotou-se a abordagem
metodoldgica exploratéria, de modo a procurar, na literatura, obras que apresentassem,
direta e explicitamente, metodologias de design de interfaces com foco em jogos digitais.
Como previamente pontuado, pesquisas que abordem o design de interfaces de jogos
digitais sdo ainda escassas. O livro Game Interface Design, de Fox (2005), é uma das
poucas referéncias bibliograficas especificas para a drea. Para o autor, a interface é um
componente vital ao jogo digital, atuando como uma conexdo entre o usuario e produto,
potencializando a diversdo da experiéncia; ao mesmo tempo, o design deste elemento é
desafiador e complexo (FOX, 2005). No entanto, Fox (2005) ndo especifica uma
metodologia de fato, uma vez que estdo apresentados no texto diversos aspectos
técnicos inerentes ao design de interfaces de jogos digitais, tais como selecdo e andlise
de plataforma de jogo, compactacdo de imagens, animacdo, e também aspectos gerais
de design, como tipografia e estudo de cores. A titulo de andlise, alguns dos capitulos do
livro podem ser considerados como etapas de um processo metodoldgico, a saber,
Chapter 2 — Planning Menu Flow e Chapter 13 — Designing the HUD. Contudo, a falta de
clareza e de especificacdo de etapas ndo permite que a obra seja classificada como uma
metodologia de fato. Por fim, o autor ainda destaca o planejamento cuidadoso do
processo de design como um meio de acelerar o seu processo de execugao e aponta este
planejamento também pode contribuir para o processo de game design como um todo
(FOX, 2005).

Sauders e Novak (2013), na obra Game Interface Design: Game Development Essentials,
destacam duas fungBes principais da interface: controle e feedback. Um terceiro aspecto
enfatizado, complementarmente, é que uma boa interface deve ensinar as regras e o
funcionamento do jogo digital ao usudrio, implicita ou explicitamente (SAUDERS; NOVAK,
2013). Assim, Sauders e Novak (2013) definem a interface em jogos digitais como
“qualquer coisa que transmita informacdo para o jogador (feedback) ou permita que o
jogador envie comandos (controle) ao jogo digital”.

Ao contrdrio de Fox (2005), estes autores apresentam uma sequéncia légica de etapas
para o design de interfaces para jogos digitais que pode ser considerada como uma
metodologia, exequivel para o contexto de design de jogos digitais para dispositivos
moveis, computadores e consoles. As etapas da metodologia apresentada pelos autores
sdo: (i) Identificagdo das Funcionalidades Necessarias para a Interface; (ii) Documentacdo
do Design de Interface; (iii) Revisdo Técnica; (iv) Revisdo de Arte; (v) Implementagdo
Basica; (vi) Testes de Funcionalidade e de Usabilidade; (vii) Aprovacdo da Implementacdo
Basica; (viii) Criacdo da Arte; (ix) Testes de Funcionalidade, Usabilidade e Estética; (x)
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Testes de Experiéncia do Usudrio; e (xi) Aprovacdo Final do Produto. A Figura 1 sintetiza
graficamente a metodologia proposta por Sauders e Novak (2013).

Figura 1 — Sintese da Metodologia de Sauders e Novak (2013)
Fonte: Sauders e Novak (2013); Elaborada pelos Autores (2022)

1. Identificacao das 2. Documentagao do 3. Revisdo Técnica 4. Revisdo de Arte
Funcionalidades/Necessarias  Design de Interface
para a Interface

5. Implementagao Basica 3. Revisao Técnica 7. Aprovacao da 8. Criacao da Arte
Implementa¢do Basica

J Legenda:

Observagao

Concepgao

9. Testes de Funcionalidade,  10.Testes de Experiéncia 11.Aprovacéo Final . Conformagao
Usabilidade e Estética do Usuario do Produto . Implantacio

Nesta obra, além das particularidades de cada etapa, a exemplo de técnicas e
ferramentas, também sdo explorados aspectos relativos as interfaces especificas por
plataforma e/ou género de jogo digital, considerando aspectos de funcionalidade,
jogabilidade, usabilidade, acessibilidade, estética e imersdo. Todo o conteddo é
graficamente apresentado por meio de diagramas e imagens, além de exemplos praticos,
exercicios, estudos de caso e entrevistas com profissionais da area.

Por sua vez, Hodent (2018), em sua obra The Gamer’s Brain: How Neuroscience and UX
Can Impact Video Game Design, define a experiéncia do usuario em jogos digitais como a
forma com a qual percebem e entendem o jogo, suas interacGes, emocbes e
engajamento gerados por estas interagdes. Partindo de um arcabouco mais centrado na
psicologia e no comportamento, Hodent (2018) explora aspectos da percepcdo, memoria,
atencdo, motivacdo, emocdo e aprendizado para jogos digitais. A autora apresenta um
framework direcionado para a UX em games que aborda os seguintes temas: (i)
usabilidade; (ii) engajamento; (iii) design thinking; (iv) pesquisa com usuario; (v) andlise
do jogo digital e; (vi) estratégias de UX.

Sugere, ainda, uma sequéncia légica de etapas em que a UX se insere no processo geral
de design do jogo digital como um todo, a saber: (i) concepcdo; (ii) pré-producgao; (iii)
producédo; (iv) alpha e; (v) beta/live. Além das etapas per se, Hodent (2018) apresenta
ferramentas e técnicas para cada fase delimitada no processo (como teste de UX,
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questiondrios, avaliacdo heuristica e analise de dados), mas ndo ha um detalhamento
destes aspectos. Por fim, a autora ainda discute a aplicabilidade dos conceitos e do
método no processo de gamificacdo e do aprendizado baseando em jogos.

Por seu turno, Ji, Huang e Zhang (2018) apresentam um processo ciclico e iterativo de
design de interfaces com foco para jogos digitais em smartphone dividido em quatro
etapas: (i) pesquisa com usuarios; (ii) conceituacdo e design; (iii) geracdo de protdtipos e;
(iv) testes de usabilidade. Yang, Zhuang e Zhang (2019) delimitam o design de interfaces
para jogos digitais em trés aspectos: i) design estrutural da interface; ii) design da
interacdo e; iii) design visual. Os mesmos autores também apresentam um fluxo de
trabalho com foco na Ul, segmentado nas seguintes etapas: (i) analise de requisitos; (ii)
planejamento e design; (iii) avaliacdo; (iv) refinamento e detalhamento do design; (v)
implementacdo da Ul e; (vi) teste. Estas pesquisas, no entanto, ndo apresentam
detalhamento sobre as etapas, ferramentas e processos.

J& Suovuo et al. (2020) apresenta um modelo para a analise e o design da UX em jogos
digitais; composto por uma triade de elementos indissocidveis, a saber: (i) mecénicas de
jogo, relativa as acBes que podem ocorrer no jogo e em seu universo; (ii) ambientagéo,
relativa a narrativa e aos acontecimentos histéricos e da mitologia do jogo e; (iii) estética,
relativa aos estimulos sensoriais e cognitivos proporcionados pelo jogo. Contudo, a
pesquisa se limita aos aspectos de UX, sem especificar os insumos relacionados aos
aspectos de Ul.

Ha na literatura diversos autores que abordam a pesquisa com os usuarios de jogos
digitais (GUR/UX), embora alguns ndo apresentem uma metodologia especifica para o
design. E o caso de Drachen, Mirza-Babaei e Nacke (2018), em Games User Research, que
apresentam diversos métodos para a coleta e a anadlise de dados com foco em jogos
digitais, como questiondrios, entrevistas, think aloud, inspecdo heuristica e andlises
biométricas. Além disso, os autores também destacam a relevancia do planejamento da
pesquisa, principalmente em relacdo ao contexto pratico da producdo de um jogo digital.

Outra obra que aborda a GUR/UX é Games User Research, de Garcia-Ruiz (2016),
apresentando pesquisas sobre aspectos éticos, usabilidade e modelos de negdcios. Em
Game Research Methods, Lankoski e Bjork (2015) apresentam uma série de abordagens
qualitativas (analise sob o ponto de vista da informacdo, métodos etnograficos,
entrevistas e focus group), quantitativas (andlise dudio visual, visualizagcdo de dados em
jogos digitais) e mistas com foco na pesquisa com usudrios de jogos digitais. Para estes
autores, a pesquisa em jogos digitais pode se beneficiar consideravelmente de
metodologias de outras disciplinas, e se qualifica como um campo de pesquisa per se,
necessitando considerar as especificidades do artefato e também dos usuarios.

A esse respeito, Lankoski e Bjork (2015) destacam que o desenvolvimento de métodos
especificos para a pesquisa em jogos digitais pode potencializar a melhoria continua
destes métodos, mitigando problematicas especificas em seus processos. Neste sentido,
Lankoski e Bjork (2015) e Drachen, Mirza-Babaei e Nacke (2018) convergem ao considerar
que a GUR/UX se direciona para o desenho de suas préprias abordagens, mesmo que
fundamentadas em outras disciplinas, de modo multi e interdisciplinar, ao passo que
especifica as problematicas e particularidades do jogo digital e de seus usuarios.
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No que concerne a literatura que estabelece a relacdo entre a usabilidade (e sua
avaliacdo) e os jogos digitais esta € um pouco mais ampla. A pesquisa de Costa (2017),
intitulada Avaliacdo Semdntica do Design de Interfaces em Jogos Digitais, apresenta uma
abordagem multimetodoldgica para a avaliacdo da usabilidade em jogos digitais, centrada
em analise da usabilidade e da semantica da interface. Obras como Game Usability, de
Isbister e Schaffer (2008) e Game User Experience Evaluation, de Bernhaupt (2015)
apresentam pesquisas que abordam, sob a odptica dos jogos digitais, desde temas
classicos da HCI, como por exemplo, avaliacdo heuristica, até aspectos mais especificos
ao produto, como mapeamento de controladores e diversdo. Além das obras especificas,
é bastante comum a publicacdo de pesquisas relacionando usabilidade e jogos digitais em
revistas e anais de eventos de HCl, a exemplo de Design, User Experience, and Usability,
de Marcus e Rosenzweig (2020).

Os aspectos de diegese relativos a interfaces para jogos digitais sdo explorados em
pesquisas como as de Marre, Caroux e Sakdavong (2021) e lacovides et. al. (2015); que
confrontam o impacto deste tipo de interface na performance de usudrios iniciantes e
avancados na experiéncia de jogo. Existem, ainda, outras pesquisas que abordam o
design de interfaces para jogos digitais de modo indireto, sem apresentar uma
metodologia especifica para analise. Cumaru, Braga e Prata (2019) apresentam um
estudo abordando a GUR e a UX, considerando enquanto método, o processo Double
Diamond, todavia sem apresentar uma apropriacdo ou especificacdo para jogos digitais.
Ng, Khong e Nathan (2018) apresentam uma abordagem baseada no design afetivo
centrado no usudrio e em métodos quantitativos, porém, com foco no processo de game
design. A pesquisa assemelha-se a pesquisa realizado por Cai (2009), em que detalha a
utilizacdo de quatro principios da HCI (simplicidade, naturalidade, interface amigavel e
consisténcia) direcionados também ao game design.

Ahmad et. al. (2017) investigam o impacto de sete fatores no design de interfaces para
jogos digitais, quais sejam: imersdo, fluxo, desafio, tensdo, competéncia afeto positivo e
afeto negativo. Fanini e Pagano (2015) fazem consideracGes sobre o design de interface
de um jogo sério, com foco em clareza, organizacdo, previsibilidade e experiéncia de uso.
Guerra et al. (2016) descreve o processo de design da Ul para um jogo digital musical,
avaliando, por meio de testes de jogabilidade e entrevistas, aspectos de simplicidade e
efetividade do design. Fagerholt e Lorentzon (2009) apresentam um estudo com foco na
relagdo entre a imersdo e a interface do usuario, expondo heuristicas de design para a Ul
de jogos digitais do género FPS.

As pesquisas apresentadas podem servir como referéncias para o desenvolvimento de
uma metodologia especifica para interfaces de jogos digitais. Por um lado, as abordagens
de GUR/UX, a exemplo de Lankoski e Bjork (2015) e Drachen, Mirza-Babaei e Nacke
(2018), devem ser consideradas para as etapas de pesquisa e coleta de dados com
usuarios, por serem referéncias jd consolidadas. Por outro lado, a pesquisa de Costa
(2017) pode servir como base para os aspectos relativos a avaliacdo da usabilidade, ao
apresentar uma metodologia previamente j& testada e documentada. Em relacdo as
metodologias especificas para o design de interfaces de jogos digitais, estas serdo
discutidas na secdo seguinte, em que sera exposta uma analise comparativa sobre as
metodologias abordadas neste documento.
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3. Anélise Comparativa das Metodologias de Design de Interfaces

Para uma analise mais objetiva das metodologias abordadas nesta pesquisa, buscou-se
categorizad-las e ordend-las sob um modelo de classificagdo. Vasconcelos et al. (2010)
apresentam uma revisdo analitica das abordagens de classificacdo das metodologias de
design, propondo, por fim, um novo modelo. O estudo pode ser considerado uma
continuacdo da pesquisa de Vasconcelos, Tedfilo e Neves (2020), originalmente publicado
em 2009, no qual é apresentado um catalogo, compilado em formato de fichas, com
cerca de vinte e seis metodologias de design, dispondo metodologias de diversos
periodos desde a década de 60 até meados dos anos 2000.

Utilizando o modelo de classificacdo de Vasconcelos et al. (2010), classificaram-se as
metodologias relacionadas aos temas da pesquisa ora apresentadas. Os autores
consideram os seguintes aspectos em seu modelo de classificacdo: (i) tipologia, em que
se pode classificar como descritiva, quando descreve um processo preexistente, ou
prescritiva, quando o processo prescreve técnicas, ferramentas e/ou etapas que devem
ser seguidos; (ii) etapas, classificadas como linear, quando o processo segue uma
sequéncia unidimensional, com inicio e fim delimitados, ou ciclica, com as etapas
apresentando retornos ou ciclos dentro do processo; (iii) flexibilidade, que pode ser
especificada como continua, quando o fluxo e a ordem das etapas é fixo e continuo, ou
descontinua, quando o processo é flexivel, possibilitando a execucdo de etapas
simultaneas; e (iv) feedback, em que ocorre a categorizacdo em sem feedbacks, quando
ndo ha feedbacks em seu processo, ou com feedbacks predeterminados, quando o
processo expde feedbacks restritivos entre as etapas e com feedbacks flexiveis, quando o
processo apresenta feedbacks entre etapas diversas, conforme Vasconcelos et. al. (2020).

A estes aspectos, esta pesquisa adicionou os seguintes aspectos de classificacdo,
relevantes para o contexto do estudo proposto: (i) agil, classificando as metodologias de
acordo com sua agilidade; (ii) artefato, ordenando a metodologia segundo o artefato
especifico (ou ndo) tratado e (iii) foco, agrupando a metodologia conforme o foco (ou
ndo) na interface do artefato. Foram consideradas as pesquisas encontradas na revisdao
bibliografica exploratdria e, além destas, inclui-se metodologias de design de interface de
produtos digitais (e.g., Garrett, 2011) e metodologias ageis de design (e.g., Knapp,
Zeratsky e Kowitz, 2016). No Quadro 1, apresenta-se uma sintese das metodologias
avaliadas, listadas por ordem cronoldgica de sua Ultima publicagdo analisada.

Observando o Quadro 1, pode-se formular algumas conclusdes, passiveis de contribuir
com o design de uma metodologia delimitada para interface de jogos digitais.
Metodologias classicas do design de interfaces, a exemplo de Preece, Rogers e Sharp
(2005) e Shneiderman et al. (2018) apresentam-se como processos lineares e em cascata,
0 que as tornam processos mais limitados para a sua adaptagdo com foco em agilidade.
Destes autores, pode-se considerar a documentacdo rica e profunda das etapas, técnicas
e ferramentas. Dentre as metodologias dgeis abordadas, apenas Neves (2019) apresenta
a proposicdo de técnicas e ferramentas especificas a contextos especificos (prescritiva).
Além de apresentar uma configuracdo descontinua de etapas e feedbacks flexiveis, Neves
(2019), com sua configuragdo em canvas também torna a apresentacdo muito mais
simples e dinamica. Das metodologias de Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016) e Banfield,
Lombardo e Wax (2016), considera-se positiva a utilizacdo dos conceitos de sprint e de
divisdo temporal para a execucdo das etapas, principalmente ao considerar a sua
aplicabilidade em paralelo as equipes de desenvolvimento, jd habituadas a este tipo de
método.
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Metodologia Agil  Artefato  Foco
Preece, Rogers e Sharp (2005) Com X Prod. v
. . Descritiva Linear Continua Feedbacks N o ;
Interaction Design Nao Digitais Sim
Pred.
Fox (2005) (4
Game Interface Descritiva Linear Continua Sem Feedbacks l\’l‘éo Jogos :m
Design Digitais :
Com
Garrett (2011) .
Prescritiva Ciclicas Continua Feedbacks XN Pljo.d . ‘/
The Elements of UX N&o Digitais Sim
Pred.
. Com
Mathis (2011)
. Descritiva Ciclicas Continua Feedbacks - Pr.o.d.l ‘/
Designed for Use Nao Digitais Sim
Pred.
Radcliffe e McNeill (2012) o . ciel Conti Com (4 Prod. X
Agile Experience Design rescritiva clica ontinua Feedbacks Flex. Sim Digitais N&o
Sauders e
Novak (2013) Com X v >
Descritiva Ciclica Continua Feedbacks N Jogos )
Game Interface Ndo e Sim
) Pred. Digitais
Design: GDE
Cooper Com
etal. (2014) Descritiva Linear Continua Feedbacks Nxéo E):Oi(:lais ;i/m
About Face Pred. E
Com
Wood (2014) Prod.
; Descritiva Linear Continua Feedbacks XN r.o.d . ‘/
Interface Design Nao Digitais Sim
Pred.
Banfield, Lombardo e Wax
(2016) Descritiva Linear Continua com ‘/ Pfo.d'. xm
i . Feedbacks Flex. Sim Digitais Ndo
Design Sprint
Ghotelf e
Seiden (2016) Descritiva Linear Continua com ‘/ Pfo.d'. ‘/
Feedbacks Flex. Sim Digitais Sim
Lean UX
Knapp, Zeratsky e Kowitz
. . . com v Prod. X
(2016) Descritiva Ciclica Continua Feedbacks i o N
. Sim Digitais Nao
Sprint Pred.
Hodent (2018) Com v
Game Interface Prescritiva Linear Continua Feedbacks XN Jogos ‘/
. Ndo e Sim
Design: GDE Pred. Digitais
Ji, Huang e Zhang (2018) Descriti (el , Com X v v
Design (...) of a Game Interface escritiva Ciclica Continua Feedbacks Flex. Nao :;got;s Sim
Yang, Zhuang e Zhang (2019) Com v
Design Methods of Game Descritiva Ciclica Continua Feedbacks X~ Jogos ‘/
Nao L Sim
Interface Pred. Digitais
Neves (2019)
Design Thinking Prescritiva Ciclica Descontinua com ‘/ Geral XN
P Feedbacks Flex. Sim Ndo

Dentre as metodologias especificas para o design de interfaces de jogos digitais,
unicamente Sauders e Novak (2013) evidenciam uma metodologia com etapas claras e
seu respectivo detalhamento, com a inclusdo de exemplos, riqueza no detalhamento das
etapas e a exibicdo de técnicas e ferramentas. A abordagem de Fox (2005), ndo detalha
etapas claras bem delimitadas, além da auséncia de alguns procedimentos criticos ao
processo, a exemplo da pesquisa e andlise de dados e avaliagdo de usabilidade. Desta
metodologia, pode-se aproveitar aspectos inerentes ao design da Ul e as especificidades
relativas ao jogo digital, tal como a ludicidade. As abordagens de Hodent (2018), Ji, Huang
e Zhang (2018) e Yang, Zhuang e Zhang (2019), apesar de veicularem abordagens
metodoldgicas relativas ao tema, ndo apresentam conteddo suficiente, tais como
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descricdo das etapas metodoldgicas e ou ferramentas, para uma analise robusta,
limitando a sua utilizagcdo como referéncia.

Em relacdo aos feedbacks, praticamente todas as metodologias abordadas fazem uso de
algum tipo de feedback em seus processos, exceto a proposta por Fox (2005), o que
indica que esta etapa é imprescindivel a um método de design. No que concerne a
continuidade das etapas, apenas as metodologias de Coleman (2017) e Neves (2019)
apresentam processos que consideram a ndo continuidade de suas etapas e este é um
aspecto muito explorado em metodologias dageis, como por exemplo em Agile
(STELLMAN; GREENE, 2013), Scrum (SUTHERLAND, 2014) e Lean (STELLMAN; GREENE,
2013), visto que possibilita que etapas ndo dependentes dentro do processo sejam
executadas de forma assincrona ou simultdnea. Em relacdo ao foco na interface, a
maioria das metodologias avaliadas apresentam um direcionamento especifico para a
interface, considera-se este aspecto como positivo, pois estas ja consideram a interface, e
suas particularidades, enquanto resultado e produto da pratica do design.

Contudo, ao analisar as pesquisas selecionadas, nenhuma converge, simultaneamente,
no tocante a agilidade, ao direcionamento para jogos digitais e a especificidade para o
design de interfaces. Neste interim, esta lacuna se mostra como uma oportunidade para
o desenvolvimento, teste e validacdo de uma metodologia que aborde estes aspectos
concomitantemente.

5. Consideracdes finais

As metodologias ageis de design apresentam foco em seus resultados, colocando o
controle e a administracdo do tempo de projeto como um diferencial pratico. Ha, ou
deveria haver, em paralelo, a preocupacdo com a eficiéncia mercadolégica do produto,
de modo que, a agilidade do processo de design potencialize, ou devesse potencializar, a
relacdo custo-beneficio do design enquanto parte do custo de producdo de um artefato.
Com isso, de modo amplo, hd uma critica ao modelo tradicional das metodologias em
cascata, que tornam o processo lento e moroso, ao passo que existe a valorizagdo dos
conceitos de feedback imediato e da figura de um gerente de projetos experiente para
coordenar o processo (BANFIELD; LOMBARDO; WAX, 2016; KNAPP; ZERATSKY; KOWITZ,
2016). Os autores pesquisados compartilham a teoria de que as metodologias ageis de
design sdo abordagens que podem potencializar a inovacdo, sob a perspectiva de que
guanto mais ideias testadas, em um menor periodo de tempo, maiores as chances do
surgimento de ideias realmente inovadoras.

Mesmo assim, ainda sdo raras as metodologias de interfaces para jogos digitais. Em um
contexto totalmente inter-relacionado com os processos de desenvolvimento modernos
e ageis é curioso que ndo haja ainda pesquisas mais proficuas sobre o tema. Este aspecto
pode ser explicado por fatores como uma relativa imaturidade académico-cientifica do
recorte especifico da drea, que pode ser relacionada ao nimero reduzido de cursos de
graduacdo e pods-graduacdo especificos para jogos digitais. Por mais que a GUR/UX e
outras dreas da pesquisa em jogos (game studies) estejam em expansdo, o estudo, a
pesquisa e o desenvolvimento de metodologias para o design de interfaces de jogos
digitais mostra-se um campo amplo para o aprofundamento e a proposicdo de solugdes
gue abordem as especificidades do jogo digital no contexto da agilidade.

No entanto, o ponto mais critico averiguado na andlise é que nenhuma das metodologias
considera a acessibilidade como um requisito de projeto. Este aspecto nao foi incluido no
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Quadro 1 justamente porque nenhuma metodologia inclui esta caracteristica enquanto
requisito. Apesar de algumas metodologias, a exemplo de Preece, Rogers e Sharp (2005),
Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016) e Banfield, Lombardo e Wax (2016) e Shneiderman et. al.
(2018), citarem a importancia da acessibilidade para o design da interface como um
recurso de inclusdo, nenhuma apresenta, especificamente, uma etapa ou técnicas e
ferramentas adequadas a proposicdo de recursos de acessibilidade para o artefato.
Superficialmente, hd uma citacdo da WCAG como referéncia, mas em nenhuma das obras
pesquisadas existe uma orientacdo ou detalhamento acerca de seu uso como ferramenta.

Estes aspectos apontam para a oportunidade de desenvolvimento de uma metodologia
agil de design de interfaces, com o usuario para jogos digitais que inclua a acessibilidade
enquanto um requisito de design.
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Uso de HQs no ensino de materiais e
processos sustentaveis: uma alternativa de
mudanca cultural de aprendizado no design

Use of HQ in the teaching of sustainable materials and
processes: an alternative to cultural change of learning
In design

Yasmin Curvelo Doehl; Paulo Cesar Machado Ferroli; Lisiane Ilha Librelotto;
Ana Veronica Pazmino

Materiais; Resumo

sustentabilidade;

design; ensino; A garantia da sustentabilidade em um projeto envolve o equilibrio entre trés dimensdes, a saber:
histérias em econdmica, social e ambiental. Nesse contexto, o conhecimento referente a sustentabilidade é
quadrinhos fundamental para todo o profissional envolvido em atividades de projeto e o ensino de materiais e

processos estd diretamente relacionado a esse contexto. Contudo, a transmissdo de conhecimento as
novas geracgdes necessita de abordagens inovadoras, sustentadas pelas mudangas culturais dos ultimos
anos e pelas diferengas inter e intrageracionais. Este artigo aborda o processo de desenvolvimento de uma
série de publicagdes para ensino de materiais e processos sustentaveis que atendam as demandas de uma
nova geragdo de estudantes da drea projetual, sob a forma de histérias em quadrinhos. Para atingir tal
objetivo buscou-se por referéncias em quadrinhos, estudos tedricos e praticos, a partir de um método de
pesquisa adaptado ao contexto de pandemia. Os resultados apresentados no presente artigo mostram o
desenvolvimento dos personagens da HQ do primeiro volume, detalhando as seguintes etapas:
caracteristicas gerais, personalidades, intera¢des e narrativas.

Materials; Abstract

sustainability;

design; teaching; Ensuring sustainability in a project involves the balance between three dimensions: economic, social and
comics environmental. In this context, the knowledge about sustainability is fundamental for all professionals

involved in design activities. The teaching of materials and processes is directly related to this context.
However, the transmission of knowledge to new generations needs innovative approaches that are
sustained by the cultural changes of recent years and by the inter- and intra-generational differences. This
paper presents the process of developing of a series of publications for teaching sustainable materials and
processes that meet the demands of a new generation of design students, in the form of comics. To achieve
this objective, we searched for references in comics. Theoretical and practical studies were conducted in the
research method adapted to the pandemic context. The results presented in this article show the
development of the characters in the first volume's comic, detailing the following stages: general
characteristics, personalities, interactions and narratives.
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1. Introdugéo

O presente artigo expde um conjunto de atividades que objetivam disseminar o
conhecimento do ensino de materiais com énfase na sustentabilidade para o publico-
projetista e seus clientes, mediante a¢des integradas entre estudantes de graduacdo e
pods-graduacdo, envolvendo areas notadamente subjetivas (artes), mistas (design e
arquitetura) e objetivas (engenharias). A ideia principal deste projeto é a transmissdo do
conhecimento de materiais com énfase na sustentabilidade aplicada em projeto,
mediante a publicacdo de pequenos livros, semelhantes em estilo e formato a Histdrias
em Quadrinhos (HQs). As publicagdes envolvem o estudo de materiais sustentdveis em
projetos de Design, Arquitetura e Engenharias.

As mudancas culturais e tecnoldgicas recentes evidenciam a diferenca entre geracées.
Nos cursos de graduacdo em Design, o processo de ensino-aprendizagem por meio de
livros e aulas expositivas vem mudando para o uso de materiais didaticos que
equacionem o texto com ilustracdes, sem perder o contelddo das disciplinas. Um outro
aspecto associado a essa mudancas, nos Ultimos anos, € uma maior quantidade de
informacdo sobre sustentabilidade, circulando na sociedade. No ensino dos materiais
aplicados aos produtos, de forma a integra-los aos requisitos da sustentabilidade, tornou-
se urgente e necessdria uma abordagem que atinja o publico-alvo (estudantes
relacionados as dreas de projeto) de maneira mais contundente e de acordo com a
linguagem de comunicagdo dos intervenientes e decisores. Embora a histéria da
comunicagao associada aos quadrinhos nao seja recente, o uso dessa abordagem com
finalidades didaticas ainda ndo é corriqueiro, principalmente quando integrado ao
ambiente virtual e ao ensino/aprendizagem dos materiais aplicados aos projetos.

As atividades correlatas necessdrias para o desenvolvimento dos volumes das HQs
relacionam-se aos elementos da didatica do ensino superior, ao preencherem uma
lacuna nas atividades semelhantes atualmente disponiveis, cujo resultado final favorece a
um publico amplo e bastante distinto, constituido, basicamente, por estudantes de
graduacdo, pds-graduacdo e ensino médio, conforme detalhado a seguir:

(1) Estudantes de graduacao, pela oportunidade de estudar e referenciar o contetdo de
materiais e de sustentabilidade, de modo divertido e adaptado para diferentes formas de
aprendizado, e também, participarem ativamente da construcdo dos volumes mediante
atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Considerando que o assunto nao se esgota, ou
seja, que todos os anos serdo lancados novos materiais, novos compdsitos, novas ligas,
novas blendas, etc., as possibilidades de aplicagdo para este segmento sdo duradouras.
Comp8em esse publico os jovens com idades entre 19 a 26 anos, em sua maioria
pertencentes a denominada Geracgdo Z, que compreende os nascidos apds o ano 2000, e
uma menor parte de jovens da Geracdo Y, nascidos entre os anos 1980 a 2000 (FANTINI,
SOUZA, 2015);

(2) Estudantes de pds-graduacdo, pelos mesmos motivos citados anteriormente,
acrescidos da oportunidade de discussdo e um maior envolvimento interdisciplinar,
fundamental para estudos avancados de pods-graduacdo. Esse grupo envolve,
predominantemente, jovens de 24 a 35 anos, denominados de Geracdo Y (millennials) e
mais raramente pode envolver ainda a geracdo X, pessoas com idades superiores a 36
anos e inferiores a 55 anos (FANTINI, SOUZA, 2015);
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(3) Estudantes de ensino médio, pela oportunidade de tomar conhecimento da drea de
projeto e de sua relagdo com um assunto muito atual, a sustentabilidade, mediante a
leitura dos volumes que serdo produzidos, o que poderad auxiliar nas suas escolhas
profissionais futuras. Forma esse publico os jovens de 14 a 19 anos e envolve,
basicamente, a chamada Geracdo Z (FANTINI, SOUZA, 2015).

A partir dos anos 1990, com a divulgacdo das problematicas ambientais, a concepc¢do de
novos produtos passou a ser a unido de fatores técnicos, estéticos, econdmicos e
ambientais. A garantia da sustentabilidade em um projeto de produto envolve o
equilibrio entre trés dimensdes: econémica, social e ambiental. Desse modo, o ensino de
materiais e processos fabris, considerando os principios do desenvolvimento sustentavel,
passa a ser ndo somente um diferencial para os egressos de cursos de design,
engenharias e arquitetura, e sim, uma exigéncia.

As dificuldades associadas ao ensino de materiais e processos fabris sdo muitas e vado
desde a quantidade de conteldos para fundamentar a selecdo de materiais; até a
inovacdo tecnoldgica. Atualmente, estima-se que existem mais de 4000 materiais
disponiveis aos projetistas, o que origina um numero consideravel de processos de
fabricacdo. A inclusdo da varidvel sustentabilidade, tal qual um wicked problem, nao
reduz esse numero ou simplifica o problema. A anadlise da sustentabilidade dos materiais
requer uma ponderacdo de fatores econdmicos, socioculturais e ambientais, em que o
resultado dependerd do uso correto adequado ao contexto da situacdo, considerando-se
todos os fatores de escolha. Estes fatores foram definidos pelos estudos de Librelotto e
outros (2012).

O modo de ensino tradicional ja ndo contempla as necessidades dos jovens projetistas. A
velocidade da informacdo faz com que a leitura de livros técnicos torne-se cada vez
menos atrativa; frente a velocidade proporcionada por uma busca simples em sites como
0 Google, por exemplo. Todavia, profissionais comprometidos ndo podem ficar reféns da
possibilidade de encontrar, ou ndo, o que precisam em fontes confidveis, ja que é sabido
que a significativa quantidade de blogs e publicacdes independentes, em muitos casos,
possuem finalidade mais comercial do que académica.

O desafio educacional passa, entdo, por atrair o estudante para leituras técnicas
especializadas, baseando-se em fontes bibliograficas confidveis; que hoje resumem-se a
livros e artigos cientificos, em muito, pautados em uma visdo tradicional dos professores
e educadores do pais. Contudo, essas fontes sdo, em geral, voltadas a uma leitura linear
que esta sendo alterada pela leitura superficial e rdpida oferecida com surgimento da
internet.

Livros técnicos de materiais costumam ter em torno de 500 paginas, e abordam, com
raras excecdes, apenas partes especificas do conteldo total. Dito de outra forma, é
comum encontrar-se autores especializados em metais, por exemplo, cujas obras, pouco
ou nada, abordam sobre plasticos, cerdmicas ou madeiras. Em contrapartida, livros mais
generalizados, que discorrem sobre um amplo volume de materiais, sdo ainda mais
extensos, de modo que a carga de leitura cria um obstdculo nos objetivos educacionais,
pretendidos pelo docente.

Mediante o exposto, este artigo apresenta como proposta uma alternativa para o

ensino/aprendizagem de materiais e processos de fabricacdo, tendo como ponto de
partida o curso de Design da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina. Essa
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proposta acontece através da criacdo de livros-textos, sob a forma de HQ, abordando os
principais materiais e processos de fabricacdo sustentdveis usados em projetos.
Apresenta-se, dessa maneira, o processo de criacdo do volume inaugural, com a
concepcdo de personagens e todos os demais elementos base que serdo constituintes da
série. O objetivo é transformar o conteldo de materiais e processos de fabricacdo
presente, atualmente, na ementa das disciplinas Materiais e Processos | e I, para o
formato HQ, o que demandard sete volumes, a serem lancados anualmente.

2. Referencial teorico

A sustentabilidade é um dos assuntos mais discutidos na atualidade e envolve as mais
diversas areas do conhecimento, desde as ciéncias sociais aplicadas as engenharias,
passando pelas ciéncias humanas e exatas, entre outras. No aspecto profissional, estar
ciente e atualizado sobre o tema tornou-se cada vez mais importante.

Tanto no meio académico quanto no industrial e mercadoldgico, o tema sustentabilidade
tem sido inserido gradualmente. E dificil encontrar eventos ou capacitacdes
(treinamentos, programas de pds-graduacdo, cursos de aperfeicoamento, palestras,
simpdsios, feiras, dentre outro) que ndo incluam essa questdo como foco de discussao.
Para Madeira e outros (2011), as instituicdes de ensino superior devem ter um papel
preponderante no desenvolvimento sustentdvel e devem ser, elas proprias, modelos de
sustentabilidade. Essas instituicGes tém como funcdo a ascensdo do conhecimento por
meio do ensino, da pesquisa e da extensdo, objetivando a transformacdo positiva dos
seres humanos e da sociedade. Assim, atividades institucionais necessitam incluir a tarefa
de regenerar modelos de desenvolvimento sustentdvel, além de inspirar uma cultura de
sustentabilidade para a sociedade (CASAREJQOS, FROTA e GUSTAVSON, 2017; LOZANO et
al., 2013).

A ideia deste projeto ndo é assunto novo. Leite (2020) destaca o uso de HQs, como
material didadtico, com o objetivo de facilitar o entendimento e, principalmente, o
interesse na leitura por parte dos estudantes. A autora formulou uma proposta do uso
das HQs como material didatico com o objetivo de auxiliar o ensino de elementos
quimicos.

Conforme apontado por Leite (2020), embora tenha havido uma forte resisténcia e
preconceito em relagdo a insercdo e utilizacdo das HQs no ensino, nos Ultimos anos as
HQs comecaram a ser mais valorizadas e incentivadas no campo da Educacdo (LEITE,
2020). Com um uso especifico no campo educacional, deixaram de ser vistas apenas
como entretenimento para as criangas e adolescentes e passaram a ser reconhecidas
como recurso capaz de favorecer a comunicagdo para diversos publicos. Esta conquista
de valorizacdo pelas dreas pedagdgicas e académicas deve-se, em grande parte, a
inclusdo desse tipo de produgdo nos documentos educacionais, que foram sendo
elaborados ao longo das ultimas décadas.

Um exemplo atual do uso das HQs como forma de atingir publicos diversificados pode ser
encontrado na obra de Harari (2015). O livro “Sapiens”, considerado um fendmeno
literdrio que figura na lista dos mais vendidos em 40 paises, foi recentemente publicado
sob a forma de HQ. A Figura 1 mostra, na parte inicial, a capa do livro “Sapiens”, e na
segunda parte, trecho do miolo da edicdo em quadrinhos.
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Figura 1 — Capa do livro Sapiens e trecho do livro Sapiens adaptado para HQ.
Fonte: HARARI (2015) e HARARI et al. (2020)
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Carvalho e Martins (2009) também citam, como dificuldade em se trabalhar as HQs nas
aulas de Ciéncias, a possibilidade de encontrar histérias para trabalhar assuntos
especificos que vdo ao encontro do interesse do professor. Novamente, citando Fantini e
Souza (2015), ha de se considerar que o publico-alvo principal deste projeto é constituido
por individuos da chamada geracdo Z, cujas caracteristicas gerais envolvem o
imediatismo extremo, serem individualistas, super conectados, com incapacidade de
seguir padrbes lineares e dificuldade de trabalhar em equipe. Tais caracteristicas
reforcam a necessidade de abordagens inovadoras, que possam atingir esse perfil de uma
maneira mais eficiente.

2.1 O uso didatico dos quadrinhos

Com sua origem no final do século XIX, embora existam registros de narrativas graficas
anteriores em diversos povos e culturas, as HQs tiveram sua histéria consolidada a partir
da profusdo de super-herdis. O histérico dos quadrinhos evoluiu de algo que foi
considerado, durante muito tempo, como nocivo ao desenvolvimento dos leitores até ser
visto como um facilitador da aprendizagem.

A partir do desenvolvimento da imprensa e das formas de comunicacdo em massa, as
HQs tiveram seu uso nas histérias cémicas, satiricas e caricaturais, em tirinhas publicadas
nos jornais norte-americanos. Evoluindo para histérias de aventuras e tematicas
naturalistas até alcancarem, definitivamente, o gosto popular (RAMA e VERGUEIRO,
2012).

Rama e Vergueiro (2012) tracam um percurso para o uso das HQs em sala de aula e
distinguem aplicacdes da 12 a 42 séries (educacdo infantil), Ensino Fundamental (na
época de 52 a 89, anterior a inclusdo do 92 ano) e no Ensino Médio, ndo abordando a
tematica do uso das HQs no Ensino Superior. Por ndo serem consideradas literatura,
devido ao seu distanciamento das narrativas tradicionais, as HQs' foram, por muito
tempo, rotuladas como nocivas ao desenvolvimento intelectual de criangas e jovens, o
que acarretou na criagdo de cddigos de ética para garantir a qualidade do material
publicado. Ndo tardou para que este estigma fosse derrubado em prol dos beneficios
encontrados nesse modal de comunicacgdo.

As primeiras revistas com quadrinhos de carater educacional foram publicadas nos
Estados Unidos, entre os anos 1940 e 1950, conforme é possivel observa na Figura 2, a
seguir: Figura 2 mostra alguns titulos que marcaram essa época, nos anos 1940-50.
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Figura 2 — Primeiros quadrinhos educativos
Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Real_Fact_Comics
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Neves (2012) relata os usos didaticos das HQs em escolas. A autora traz o depoimento de
Rama e Vergueiro (2012, p.20) argumentando que, nas HQs, o Unico limite para um bom
aproveitamento é a criatividade do professor e sua capacidade de bem utiliza-las para
atingir seus objetivos de ensino.

Carvalho (2009) cita como razes para se utilizar as HQs em sala de aula a atragdo dos
estudantes por esse tipo de leitura; a combinacdo de palavras e imagens/formas como
um meio mais eficiente de ensino; a qualidade da informacdo; o enriquecimento da
comunicagdo pelas HQs; o auxilio no desenvolvimento do habito de leitura e a ampliagdo
do vocabulario.

Além dos autores supracitados, buscou-se na base de dados Microsoft Academics por
pesquisas associadas ao tema. Com os termos de busca “quadrinhos mais ensino
superior” obteve-se como resultado 4 artigos, com uma repeticao, sendo esta de revisdao
de literatura utilizando os mesmos strings de busca. Rosso et al. (2015); Macédo (2021) e
Marino e Lindenberg (2014) abordam as questdes do uso das HQs como ferramenta
didatica para o Ensino Superior. O pouco retorno de ocorréncias revela, ainda, a
incipiéncia na abordagem do tema. No artigo de revisdo da literatura, realizado a partir
do Scopus, WoS e Portal de Periédicos Capes, foram encontradas 3 publicacdes, a saber:
Humphrey (2014), Kelly (2009) e Williams et. al. (2014).

3. Metodologia

Sistematicamente, o procedimento metodoldgico envolveu os seguintes passos:

1. Documentacgao da forma como é realizado o ensino de materiais nos cursos de design,
arquitetura e urbanismo e engenharias (planos de ensino de disciplinas disponiveis
online);

2. Processo de selecdo dos materiais em projeto e as consideracdes acerca da
sustentabilidade;

3. Possibilidade de aplicacdo da simulacdo da pratica profissional em situacdes ficticias
por meio da HQs;

4. Desenvolvimento dos personagens, layouts das histérias e demais aspectos das HQs;

5. Desenvolvimento dos roteiros, com o contexto da histdria, envolvendo personagens e
os materiais que a serem contemplados em cada mddulo.

Na conducdo da pesquisa realizou-se uma revisdo de literatura. A partir de um artigo de
revisdo bibliografica, encontrado na busca exploratdria na base Microsoft Academic,
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repetiu-se os procedimentos de busca, nas mesmas bases e com 0s mesmos strings de
busca como forma de aprofundar e atualizar o referencial tedrico.

Na busca efetivada no portal de periddicos da Capes, com os termos em portugués
(quadrinhos e ensino superior), foram encontradas 57 referéncias e periddicos revisados
por pares. A partir da leitura dos resumos dos textos, destacaram-se as seguintes
publicac¢des:

- Silva Evangelista (2020), em um relato de experiéncia, trata da aplicacdo das histérias
em quadrinhos em disciplinas de célculo para engenharia, no Ensino Superior;

- Oliveria et al. (2013) produziu uma pesquisa a linguistica associada ao Ensino
Tecnoldgico;

- Presser e Braviano (2018), elabora um estudo que identifica as contribuicGes da
hipermidia na linguagem das Histdrias em Quadrinhos para a experiéncia de leitura e
aprendizagem, por meio de uma pesquisa que utiliza um Objeto de Aprendizagem (OA)
contendo HQs com elementos de hipermidia, voltado para um publico de jovens e
adultos;

- Araljo e Miguel (2018) abordam a questdo do uso das histérias em quadrinhos no
ensino de jovens e adultos;

- Silva; Santos e Bispo (2017) avaliaram a utilizacdo de histérias em quadrinhos como
estratégia de ensino ativa na aprendizagem de alunos de gradua¢do em Administracao.

1

Ja na base Scopus, utilizando os strings: "Comics” OR "Graphic Novel" OR "Comic strip'
AND "Higher education” OR "post-secondary education"” OR "tertiary education” OR
"third level education”, em 28/07/2021, encontrou-se 23 documentos. Destes, assumiram
relevancia, a partir da leitura dos resumos, os citados a seguir:

- Sindhwan et. al. (2020) abordaram o comportamento do olho humano e a cognicdo a
partir das imagens em cursos de ensino superior;

- Aitken (2012) descreve o desenvolvimento de uma série de quadrinhos como uma
estratégia para aumentar o envolvimento dos estudantes no conteudo da e para
melhorar a obtencdo de resultados de aprendizagem.

Por fim, na busca na WoS utilizou-se os mesmos termos, entretanto, com o uso de
“parénteses” para indicar a prioridade da busca. Houve o retorno de 21 resultados.
Destes, excluiram-se as aplicagBes na area da salde e as repeticBes de ocorréncias,
restando apenas 1 artigo:

- Pursitasari, Suhardi e Putikah (2019) relataram o uso de materiais inovadores e
divertidos no ensino de ciéncias.

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento inicial desse projeto teve por base os conteldos das disciplinas de
materiais e processos de fabricacdo do curso de Design e Design de Produto, da UFSC
(Universidade Federal de Santa Catarina). Os dados foram complementados por meio da
Materioteca Sustentdvel, da Universidade Federal de Santa Catarina, pertencente ao
Grupo Virtuhab, do curso de Arquitetura e Urbanismo.

O conteddo dos planos de ensino contemplam: conceitos, histérico, propriedades
especificas, propriedades fisico-quimicas, propriedades térmicas, propriedades
mecanicas, classificacdo, processos produtivos, processos de fabricagdo, principais usos,
descarte, reciclagem, analise da sustentabilidade e principais fornecedores.
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As atividades de ensino, até agora desenvolvidas, sdo voltadas ao ensino mais tradicional
de materiais e processos de fabricacdo. Nesse segmento, o presente artigo mostra a
proposta de uma estratégia de ensino por meio de uma HQ, com o intuito de relacionar
ensino, pesquisa e extensdo, conforme detalhado abaixo.

Ensino: desenvolvimento de HQs, com o conteldo da disciplina de materiais e processos
dos cursos de Design da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina);

Extensdo: a interdisciplinaridade necessdria para a confeccao das HQs, em que se tem a
necessidade de conhecimentos das artes graficas junto aos conhecimentos da parte
técnica, que envolve materiais e processos, em um ambiente no qual a sustentabilidade é
0 eixo norteador, pois promove como resultado final um produto que pode ser utilizado
pela comunidade de estudantes de graduacdo, pds-graduacdo, ensino fundamental e
profissionais do mercado;

Pesquisa: o projeto das HQs envolve atividades de pesquisa, sendo necessario o
entendimento e a constante atualizacdo tanto nos materiais que foram e serdao
estudados, juntamente de seus processos fabris, quanto na pesquisa da melhor dindmica
de apresentacdo das HQs, para que tenha aceitagdo por parte dos publicos-alvo.

4.1 Desenvolvimento das personagens

O projeto conta com quatro professores e trés bolsistas dos cursos de Design e Animacao
e uma voluntaria do curso de Artes Visuais. Para um trabalho em equipe, as atividades
sdo desenvolvidas no software miro (https://miro.com/app). A Figura 3 mostra os passos
iniciais do projeto, com as planilhas de compartilhamento para gerenciamento das
atividades, por parte de toda equipe.

Figura 3 — Desenvolvimento do projeto no software miro
Fonte: dos autores
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No primeiro momento, tracou-se um mapa da dindmica entre as cinco principais
personagens (Figura 3, a direita) — incluindo um planejamento a respeito de género, a
fim de priorizar a diversidade no roteiro, encarada como essencial para qualquer
producdo; curso pertencente, seja como docente ou como aluno; e, por fim, o tipo de
relacionamento geral estabelecido entre cada uma delas, como “professor” ou
“colega/amigo”.
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No segundo estagio, a partir dessa conceituagdo, seguiu-se uma metodologia padrdo ja
utilizada em projetos de animacdo para o desenvolvimento de personagens,
contemplando sua segmentacdo psicografica e comportamental, que envolve definir sua
personalidade, suas caracteristicas de comportamento e a traducdo de ambos esses
pontos para uma representacao visual, a partir da listagem de palavras e definicGes.

Para isso, num terceiro periodo, realizou-se um estudo bdsico sobre a Tipologia de
Myers-Briggs (https://www.16personalities.com/br), para a concepcdo de um tipo de
personalidade MBTI que representaria cada protagonista, tendo como guia a interacdo
preestabelecida entre eles; e, como isso, explorar, em um contexto de histdrias em
guadrinhos, fornecendo material para a histéria. Optou-se pela utilizacdo dessa tipologia,
embora sem segui-la em & profundidade da proposta, por entendé-la como uma maneira
simples e universal de se referenciar cada tipo de personalidade futuramente, sem as
especificacdes de dimensdo entre cada personagem, servindo como um guia genérico de
seu comportamento.

A continuidade, na quarta fase, a fim de se construir uma dimens3o maior para o “tipo de
personalidade” descrito, listaram-se especificidades relacionadas a cada uma — com
tracos, positivos ou negativos, que descrevessem cada uma dessas pessoas, seus gostos e
seus hobbies. Tal etapa se faz necessaria por configurar uma primeira tentativa de
dimensionalizar o herdi, aspecto interessante para o storytelling (narrativa da historia).

Em sequéncia, no quinto estégio, definiu-se a idade que teria cada personagem, uma vez
que a metodologia em questdo considera este um fator norteador, tanto para a
expressdo visual — englobando caracteristicas estéticas, fisioldgicas e de expressdo
corporal — quanto para a dimensdo emocional, como a maturidade e a maneira como tal
pessoa interage com o mundo. Também, de maneira abrangente, buscou-se uma
representacdo de diferentes idades no roteiro, gerando uma diversidade que contribuiria
para a historia.

Por fim, no sexto momento, buscou-se traduzir todas as caracteristicas ja listadas em
uma representacdo visual de cada personagem, que se relacionaria diretamente com
suas individualidades. Dessa forma, levou-se em consideracdo, primeiro, a idade — para
os tracos fisicos ja citados — e, entdo, seus demais aspectos para o restante da pose,
estilo de vestuario e acessérios. Durante essa etapa, construiram-se moodboards, isto &,
um conjuntos semantico, na plataforma Pinterest, para representar da melhor maneira
possivel o que seria o estilo de cada personagem, com referéncias visuais que pode servir
de base para a criagdo de novas representacdes, uma vez que, além de terem a
caracteristica de se expandir com o tempo, os personagens tornam-se ainda mais
completos no decorrer do tempo (Figura 4).

A Figura 5 mostra o inicio do desenvolvimento dos personagens principais, com esbocos
primarios de suas caracteristicas visuais, junto a suas principais informacdes conceituais.
Pelo roteiro, os personagens sdo estudantes de Arquitetura e Design, colegas em uma
disciplina ficticia de materiais que recebe alunos de todos os cursos.

Os personagens foram sendo trabalhados a medida que suas personalidades foram sendo
desenvolvidas. Cabe ressaltar que existiram reuniGes periddicas para discussdao quanto
aos pontos relevantes de personalidade, nas quais, inclusive, definiram-se aspectos
construtivos de personalidade, relac®es interpessoais entre as personagens, entre outros.
Além das caracteristicas ja apresentadas, também foram discutidos o papel na histéria e a
histéria de cada um dos protagonistas.
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Figura 4 — Referéncias aluna 1

Fonte: dos autores
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Figura 5 — Personagens principais da HQ
Fonte: dos autores
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No exemplo da Figura 5, intitulado “Os gémeos”, foi trabalhado o contraste entre eles —
com uma das alunas sendo extrovertida, emocional, distraida e com interesses que
também refletissem isso, como esportes e festas; e o outro introvertido, logico, focado e
com interesses intrapessoais; ambos relacionados a esteredtipos de seu proprio curso.
Ainda assim, considerando o contexto de ambas as personagens, buscou-se tracar
interesses em comum, que as unissem em uma relacdo forte que vai além das diferencas
basicas, mesmo que tais gostos sejam retratados de maneira diferente, devido a
complexidade de suas outras caracteristicas. Ainda, suas roupas demonstram tudo que
Ilhes foi atribuido individualmente, como, por exemplo, com itens de vestudrios mais
esportivos para a aluna e mais estudiosos para seu irmdo. Além de se buscar que os
aspectos fisiolégicos fossem parecidos e légicos entre si, dado o grau de parentesco dos
personagens. Cabe citar, ainda, que para planejar esses contrastes e convergéncias,
ambos foram concebidos como personagens de maneira conjunta.

Apds determinados os aspectos gerais e visuais de cada uma, desenvolveu-se esses
pontos de maneira escrita, buscando correlacionar as particularidades e transforma-las
em personalidades complexas, com qualidades e defeitos, curiosidades de
comportamento, interacdo com os demais — incluindo uma descricdo extensa sobre
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cada relacionamento individualmente, contemplando sua histéria, motivacdo e como os
personagens se distinguem ou se relacionam —, junto as suas motivaces, ideais e
objetivos. Dessa forma, evitando-se que tornassem unidimensionais.

As Figuras 6 e 7 mostram diferencas evolutivas na anatomia de dois dos personagens,
com uma comparacdo entre a idealizagcdo primaria e a ilustracdo final, presente na pagina
de referéncia, bem como a construcdo de poses. Esse procedimento de refinamento foi
realizado com todos os personagens.

Figura 6 — Estudo evolutivo das personagens
Fonte: dos autores

Figura 7 — Estudo de poses e detalhes das personagens
Fonte: dos autores
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A partir desses e de outros esbocos, desenvolveram-se quatro quadros que serviram de
base conceitual para a representacdo visual dos personagens, ja com o design final
definido. O desenvolvimento de um desses esbocos, feito com referéncia em um terceiro,
é apresentado na Figura 8. Considerado que esse é um projeto de longo prazo, com
possivel rotatividade anual de alunos bolsistas, essas imagens tém o objetivo de servir
como referéncia visual para todos os artistas que trabalhardo no desenvolvimento das
HQs oportunizando uma base sélida para as novas traducdes que serdo empreendidas.
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Figura 8 — Captura de tela do desenvolvimento dos desenhos
Fonte: dos autores

Realizou-se, entdo, um brainstorm de possiveis paletas de cores para os personagens,
tendo por referéncia o moodboard criado e a prépria traducdo de cada personagem,
enquanto personalidade. Ainda que mais rustica, tal etapa permite que se definam
caracteristicas basicas de familias e interagcdes cromaticas, tons e texturas, que podem
ser combinadas ou conceitualmente aproveitadas para a versdo final. Novamente,
trabalharam-se os gémeos em conjunto, buscando evidenciar o contraste entre sua
paleta de cores geral — mais quente e vibrante para ela e mais fria e insaturada para ele
— respeitando, contudo, as aparéncias fisicas decorrentes de seu parentesco,
objetivando encontrar cores que funcionassem dentro da paleta de cor individual e na
paleta de ambos (Figura 9).

Figura 9 — Brainstorm de paletas de cor
Fonte: dos autores

A Figura 10 mostra, em sequéncia, as imagens de referéncias produzidas para uma
personagem, com figurinos e cores de referéncia. Na primeira imagem da referida figura,
tem-se a reference sheet da personagem, ou seja, uma ficha onde sdo listadas suas
principais caracteristicas, evidenciando o design principal, junto aos detalhes, a fim de
ser, posteriormente, referenciado com facilidade em caso de possiveis duvidas.
Juntamente a essas informacdes, ainda foram feitas referéncias visuais de expressdes,
possibilitando um maior destaque tanto nos detalhes faciais quanto em sua maneira de
expressdo, fundamental na producdo de uma histéria em quadrinhos.
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Figura 10 — Imagens de referéncias produzidas para uma personagem
Fonte: dos autores

VRSMON 2023

Na segunda imagem da Figura 10, apresenta-se uma referéncia de anatomia, menos
estilizada, que demonstra as caracteristicas fisicas da personagem, uma vez que,
diferentes artistas, com tracos de desenho plurais, trabalhardo na producdo e podem
precisar de um modelo mais geral.

Na terceira imagem da mesma figura traduziu-se a personalidade dessa personagem para
algumas poses distintas, de maneira semelhante ao que foi citado anteriormente,
servindo como um quadro de referéncias visuais da expressdo corporal da personagem.
Por fim, na quarta imagem, traz-se um modelo com estilo de desenho mais simplificado,
cujo objetivo é testar diferentes vestimentas que podem ser utilizadas para a
personagem, buscando evidenciar seu estilo de roupa, ainda que essas opc¢Ges nao
precisem ser seguidas a risca. Juntamente a Ultima imagem citada, construiu-se uma
pasta conjunta na rede social Pinterest, que permite salvar diferentes imagens que se
enquadrem ao estilo relacionado com cada um dos personagens, servindo de inspiracao
para o desenvolvimento de novas possibilidades, no decorrer do projeto.

Concomitantemente ao desenvolvimento visual, produziu-se um referencial escrito para
cada um dos personagens, com uma maior profundidade de detalhes sobre suas
histérias, suas personalidades, suas qualidades e defeitos, seus gostos, seus estilos,
curiosidades gerais e as relacées entre cada um da rede de protagonistas.

4.2 Desenvolvimento da histéria

Em paralelo, foi elaborado um roteiro no qual optou-se por um proélogo, que tem por
objetivo contextualizar o leitor sobre o que se pretende com a publicagdo. No prélogo,
mostra-se a evolucdo da espécie humana e a evolucdo do uso de materiais que
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acompanhou esse processo, destacando-se o inicio do uso de materiais naturais,
desenvolvimento da ceramica, dos primeiros metais, ligas, e, finalmente, os materiais
modernos.

Na parte inicial, vé-se que quando a espécie humana comecou a dominar as fogueiras, o
uso do calor, cada vez maior, obtido pela constante inovacdo das técnicas, proporcionou
o surgimento e posterior dominio de outros materiais, conduzindo ao surgimento do
bronze e, posteriormente, do ferro, do aco, e assim por diante. A Figura 11 mostra uma
parte do desenvolvimento do prélogo.

Figura 11— Prélogo escrito
Fonte: dos autores

PrOLOGO

[Primeire quadrinho]
Mostrande o desenho de dois “macacos humanos” com pedacos de madeira na méo.
NARRADOR (mensagem escrita acima): Desde os primérdios da humanidade...

[Segundo quadrinho]
Mostrande o desenhe de humanos manipulando pedras lascadas.

NARRADOR (mensagem escrita acima): ... os materiais estdo presentes no cotidiano
dos humanos.

[Terceiro e quarto quadrinho]
56 desenho de humanos primitivos manipulando pedras e ossos...

Em sequéncia, 50 o desenho de humanos primitivos manipulando conchas, folhas grandes de
palmeiras e galhos.

[Quinto quadrinhe] {serd maior porque vai ter mais texto).
Aqui cabe um desenho talvez comparativo entre as espécies... mas ndo pensei bem como
poderia ser....

NARRADOR: Existem diversas definicBes do gue & criatividade, e por vezes
£sQUECEMOs que ser criativo & uma caracteristica intrinseca de nossa espécie. Sabe-ze que hid
pelo menos 300.000 anos o homo sapiens dominava o fogo e produzia armas de caca. Sua
capacidade criativa superior foi o grande diferencial em relacdo ao homo erectus, homo
luzonensis € aos préprios neandertais.

O prdélogo chama atencdo para o ponto diferencial da publicacdo: a vertente ambiental.
Nesse cendrio, designers, arquitetos e engenheiros precisam encontrar novas maneiras
de atender as crescentes necessidades materiais presentes na sociedade, sem exaurir
nosso planeta. Os materiais tradicionais precisam ser melhor compreendidos, e é preciso
gue o uso de materiais menos impactantes torne-se uma realidade.

Desse modo, o estudo de materiais naturais com baixo impacto ambiental, in natura ou
servindo de base para compdsitos e blendas poliméricas, pode ser a Unica op¢do para
garantir, de fato, a sustentabilidade, atendendo as necessidades atuais, sem
comprometer as das geracBes futuras. Com base no roteiro revisado, e aprovado,
iniciaram-se as propostas de storyboards, com o mesmo processo de discussdo e
aprovacdo. A Figura 12 mostra a proposta aprovada para as 5 primeiras HQs que
aparecem no roteiro, como exemplo do processo.

Cada HQ levou em consideracdo, apds a aprovacdo do roteiro, o (1) storyboard, (2) o
esboco, (3) a linework e (4) as cores e a arte final. A figura 13 mostra uma das HQs para
exemplificar.
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Figura 12 — Inicio do prélogo
Fonte: dos autores

Figura 13 — Processo de criagdo de cada quadrinho — quadrinhos finalizados
Fonte: dos autores

5. Consideracgdes finais

Em um mundo globalizado e cada vez mais tecnolégico, a transmissdo de conhecimento
precisa se adequar as novas necessidades do publico alvo de estudantes e jovens
projetistas. Esses terdo pela frente o desafio de encontrar meios de materializar seus
projetos em forma de produtos, que atendam a um conjunto de requisitos que englobam
questdes majoritariamente diluidas entre aspectos quantitativos e qualitativos.

O projeto de HQ apresentado nesse artigo tem por objetivo auxiliar na formacdo de
novos criadores, trazendo o estudo de materiais de maneira acessivel e com énfase nas
questdes sustentaveis.

A figura 14 ilustra a sistematica que serd recorrente a todos os volumes, exemplificando
com dois quadrinhos que sdo apresentados em momentos diferentes do capitulo 1. No
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primeiro temos uma cena do contato inicial dos personagens principais, onde eles se
conhecem e comecam a estabelecer a relagdo de amizade entre eles. As primeiras
paginas do capitulo 1 foram dedicadas a isso, onde através de conversas informais o
leitor fica conhecendo um pouco da Alana, do Henrique e do Marcos. A partir da pagina
12, com a chegada dos professores, a publicacdo adquire um cardter mais técnico,
conforme exemplifica o segundo quadrinho mostrado na figura 14, onde os dois
professores estdo explicando para os alunos parte do contetdo.

Figura 14 — Exemplos de quadrinhos do capitulo 1
Fonte: dos autores

— SENOO ES6A UMA DISCIPLINA OPTATVA,
QU0 COXTVO ( ESTUDAR O MATIRAS QUE POOTM SEX USADOS DM PROETOS.

£ N0 TENTARDAOS MOSTIAR QLR £ PROETO,

NA ESCOUMA € A SELECAD 008 MATERAS!

EU 70 BEM CURIOSO COM ESSA PROPOSTA
DA DISCIPLINA ENVOLVER VARIOS CURSOS...
FIQUEI SABENDO QUE TEM GENTE DE TUDO
QUANTO € CURSO! VOCES FAZEM O QUE?

0 QUE TEMOS QUE TER
EM MENTE £ QUE NO MOMENTO
EM QUE ESCOLHEMOS O MATERIAL
QUE VAMOS USAR EM NOSS0S
PRODUTOS, DEIXAMOS PARA TRAS
A PARTE SUBJETIVA DO PROJETO

E PARTIMOS PARA ALGO PALPAVEL.

A transmissdo do conhecimento estd sempre em evolucdo e procedimentos e métodos
adotados por uma geracdo de estudantes ndo necessariamente funcionam para outra. A
atual geracdo de estudantes encontra a seu dispor ferramentas tecnoldgicas que nao
eram sequer sonhadas por estudantes de algumas décadas atrds, em um mundo sem
internet, por exemplo.

O projeto tem por objetivo a transformacdo de todo conteddo abordado em materiais e
processos para Design em HQ. Os resultados (incluindo os capitulos ja concluidos) estdo
disponibilizados no endereco: https://hgmateriais.paginas.ufsc.br/
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O “lugar” como sistema socioecologico:
dialogos para a construcao de narrativas
artesanais localizadas

The “place” as a socioecological system. dialogues for
the construction of localized craft narratives

Sara Malta

Design de Servigos;
Inovagdo Social;
Comunidades
artesanais; lugar

Resumo

O diadlogo entre o Design e as Praticas Artesanais (Artes e Oficios) vem assumindo um papel importante na
criagdo de oportunidades de se produzir de forma mais sustentavel. No entanto, varios desafios se colocam
nesta pratica. Na promessa de se renovarem Artes e Oficios, criam-se artefactos “deslocados” de sua
estética, que no lugar de serem o reflexo de patrimdnio da sua origem e testemunho das comunidades, sdo
“aculturagdes” vitimas de tendéncias globais do mercado. Com o objetivo de compreender a importancia
que o “lugar” pode exercer na transformagao socioecondmica, faz-se necessaria uma revisdo bibliografica da
relagdo dialdgica dos vérios conceitos, com referénciaa dois casos, identificando principios de pesquisa e
acdo colaborativa. Com os resultados obtidos, sugere-se uma estrutura tedrica, contemplando uma
abordagem holistica e integradora dos variossistemas (social e ecolégico), com vista a regeneragao
socioecoldgica e a criagdo de um patrimdéniocontemporaneo artesanal participado, auténomo e localizado.

Service Design;
Sociallnnovation;
Craft communities;
Place

Abstract

The dialogue between Design and Craft Practices (Arts and Crafts) has been playing an important role in
creating opportunities to produce more sustainably. However, several challenges arise in this practice. In the
promise of renewing Arts and Crafts, artefacts “displaced” from their aesthetics are created, which instead
of being a reflection of the heritage of their origin and witness of the communities, are “acculturations”
victims of global market trends. In order to understand the importance that “place” can play in socio-
economic transformation, a bibliographic review of the dialogic relationship of the various concepts is
necessary, with reference to two cases, identifying principles of research and collaborative action. With the
results obtained, a theoretical framework is suggested, contemplating a holistic and integrative approach of
the various systems (social and ecological), with a view to socio-ecological regeneration and the creation of
a participatory, autonomous and localized contemporary artisanal heritage.
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1. Introducéo

As Praticas Artesanais surgem como um aliado ao Design na forma de se produzir de
forma mais sustentavel e significativa, pela sua dimensdao simbdlica e cultural. Uma
atividade econdmica que na sua esséncia, esta relacionada com as suas raizes e “lugar”
(territério-matéria) (ALBINO, 2014), fazendo representaces significativas do patrimonio
imaterial do seu sistema. Apesar da industrializacdo ter reduzido este consumo, novas
formas de viver em oposicao ao desacerbado progresso e globalizacdo emergem, dando
lugar a modelos de produgdo mais limpos e lentos como o Slow Design (FUADE LUKE,
2004). Esta crescente valorizagdo do saber-fazer, traz desafios ao artesdo, que ndo detém
solucdes para acender ao mercado e manter a “tradicdo”, levando a descaracterizacdo da
técnica e estética do produto.

No didlogo com a pratica do Design, o designer deve surgir como facilitador alicercadona
identidade pessoal dos artesdos (Mazzarella et al., 2018), mantendo-os na esséncia do
processo (Borges, 2011) de co-design, recorrendo a recursos locais e identidades
culturais, fomentando a autonomia das comunidades artesanais (Bonsiepe, 2011) e
catalisando a inovacdo social (MANZINI, 2008).

Mas sdo varios os desafios de sustentabilidade destas iniciativas, como a incapacidade de
apropriacdo pelas comunidades a longo prazo das estratégias desenhadas, muitas vezes
provocado pelo desconhecimento do contexto (“lugar”) de intervencdo (AMATULLO,
2014).

De forma a informar futuras iniciativas de inovagdo social locais, mas escaldveis, e com
impacto efectivo, é pertinente explorar estes dois desafios e relaciona-los com a nossa
questdo: “Pode o "lugar” ser o catalisador da transformacdo efectiva do sistema
socioecondmico local? Se sim, que abordagem devemos ter?”

Para obter a resposta, faz-se uma revisdo bibliografica da relacdo dialdgica dos vaérios
conceitos, e referem-se dois casos com modelos e geografias distintas, identificando
principios de pesquisa e acao colaborativa. Apds a apresentagdo dos métodos previstosa
aplicar, sugere-se uma estrutura tedrica para a abordagem a ter na perspectiva de
transformacao positiva do sistema intervencionado.

2. Objetivos

Com o objetivo final da compreensdo da importancia que o “lugar” pode exercer na

informacdo da transformacado socioecondmica, estabelecemos dois objetivos:

e Estabelecer uma relagdo entre o Design de Servicos, Inovacao Social, Comunidades
Artesanais e apropriacdo de solucgdes;

e |dentificar alternativas de pesquisa e ac¢do, para a co-criagdo de narrativas materiais
e imateriais, significativas e localizadas.

3. Revisao de literatura

A sustentabilidade do futuro do nosso planeta depende de nds, e nés somos o futuro
(MORAES, 2008). A Inovacdo Social (IS) propde processos de transformacdo social, na
recombinacgdo criativa de ativos existentes e numa perspectiva ndo assistencialista e
escalavel. O designer na consciéncia do que o rodeia, deve facilitar (SANDERS E
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STAPPERS, 2008), instrumentos para habilitar novas formas de viver catalisando a
inovacgdo social (MANZINI, 2008) e criar relacGes dialdgicas (CIPOLLA, 2014).

O Design de servicos (DS) tem nas suas metodologias participativas, capacidade de
transformacdo e empoderamento dos beneficidrios (SANDERS & STEINERT, 2012) sendo
um catalisador da criatividade e resiliéncia, tornando-os co-designers de solucdes
colaborativas, num mundo cada vez mais centrado nas interacGes das pessoas
(SANGIORGI, 2009). Assim o DS para a IS (DSIS) constitui-se na sua multidisciplinaridade
como a pratica do design, na sua metodologia centrada na comunidade (MERONI, 2008),
com ferramentas para a actuagao nestes contextos.

No didlogo do Design e Artes e Oficios, Adélia Borges (2011) refere as principais ac¢des
do designer: a melhoria das condi¢Bes técnicas, a promocdo dos materiais locais,
identidade e diversidade e por uUltimo a criacdo de marcas. Mas Cavalcanti (2017) afirma
que também se produzem solucbes imediatas, pela materializacdo em produtos
artesanais, e isso reflete-se em resultados pontuais sem impacto efectivo (WILLIS E
EBANA, 2017, MAZZARELLA, 2021; KANG, 2016). Surgem aculturacGes imperialistas
(Kang, 2016) levando a desvirtuacdo do que sdo os simbolos da comunidade, “lugar”,
recursos materiais e imateriais (ALBINO,2014), colocando o equilibrio comunitario em
risco (MANZINI, 2008).

Diferentes situacBes exigem diferentes respostas (BORGES, 2011), e assiste-se ao
florescimento mundial de iniciativas artesanais de economia social, como ferramenta de
inclusdo socioecondmica, aspirando a autonomia dos seus participantes, mas pouco se
escreve sobre a sua sustentabilidade e modelos. No Brasil pela diversidade de projectos,
destacamos o Laboratério O Imaginario que elaborou um modelo transdisciplinar (Figura
1) com os eixos: producdo, mercado, design e gestdo. A parceria, qualidade e
sustentabilidade estdo presentes em todas as acdes que traduzem os valores da
comunidade artesanal e produto, que sdo o ponto central. Este modelo é aplicado em
diferentes regiGes com diferentes técnicas e comunidades (Figura 2).

Figura 1—Modelo de intervengdo em ambientes artesanais do Laboratério O Imaginario
Fonte: https://www.oimaginario.com.br
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Figura 2 —Imagens de Olarias do Mauriti e Centro de Artesanato do Cabo - Intervengdo do Laboratério O Imagindrio
Fonte: https://www.oimaginario.com.br

Figura 3 — Exemplos de diferentes lumindrias da iniciativa de economia social “Pet-Lamp” e artes3os
Fonte: https://www.petlamp.org
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Outro caso multi-territorial, o Pet-Lamp (Figura 3) com base em Espanha, recicla garrafas
PET, transformando o desperdicio em artefactos Uteis como luminarias com técnicas de
tecelagem e recursos vegetais existentes nos varios paises onde replicou a iniciativa
(Australia, Chile, etc). Com o mesmo modelo organizacional, produz diferenciadamente
exaltando a identidade local e explorando o potencial existente no “lugar”, escalando o
seu impacto.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.2 n.3 2022


http://www.oimaginario.com.br/
http://www.petlamp.org/

7

DESIGN

EM QUESTAO

O “lugar” como sistema socioecoldgico: didlogos para a construgdo 114
de narrativas artesanais localizadas

A possibilidade de nos centrarmos no potencial do “lugar” como ponto de partida de
intervencdo, em vez da identificacdo dos problemas da comunidade ou do "contexto",
leva-nos a estabelecer um paralelo com a sustentabilidade. Procura solugdes
semperceber se pode regenerar, atenuando impactos e problemas. Serd que ao
encontrar solucdes rapidas para problemas sociais, também sé podemos esperar atenua-
los e originar outros?

O desenvolvimento regenerativo tem como principio a construgdo de ligacdes saudaveis
através da co-evolucdo humano-natureza (MANG et al.,, 2016), proporcionando uma
aproximacdo entre ser humano e a sustentabilidade nos seus sistemas envolventes
(sistemas naturais, sociais e urbanos) (MANG et al., 2016).

Nesta reflexdo, propomos uma pratica do design neste didlogo com o “lugar” e o seu

potencial, com principios regenerativos, focado na resiliéncia dos sistemas e adaptando-

se a imprevisibilidade do futuro e constantes mutacdes (WAHL, 2016). Reed (2007)

definiu trés aspectos impulsionadores desta mentalidade regenerativa no design:

[1] Compreender os padrdes principais do lugar;

[2] Traduzir os padrdes em guias de design e em design conceptual;

[3] Obter feedback continuo, através de um processo consciente de aprendizagem por
meio da acdo, reflexdo e didlogo.

Esta premissa regenerativa obriga-nos a compreender estes sistemas naturais, sociais e
urbanos e relaciond-los. O conceito de “sistemas socioecoldgicos” é utilizado para
integrar todos os processos e componentes dos diferentes componentes
(BUSCHBACHER, 2014) e ter uma visdo global de todo o sistema.

Assim um sistema socioecoldgico (Figura 4), interliga os sistemas sociais (cultura,
politica,economia e sociedade) e ecoldgicos (natureza com elementos naturais e o
ambiente com elementos criados pelo homem) (ZAPATA et al., 2011).

Figura 4 — O sistema socioecolégico, sub-sistemas e interagdes.
Fonte: Elaborada por autor. Adaptado de Zapata et al, 2011.
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Na analise destes sistemas socioecoldgicos identifica-se uma das principais aplicacdes da
teoria da resiliéncia (BUSCHBACHER, 2014). O principio é que as incertezas inevitaveis
de sistemas complexos dindmicos inviabilizam a sua gestdo predeterminada
(BUSCHBACHER, 2014). Assim, reforcam-se capacidades do sistema que mantém a
flexibilidade para a aprendizagem e adaptacdo durante a imprevisibilidade da mudanca
(BUSCHBACHER, 2014).
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Sugerimos transpor essa visdo, para a aplicacdo do DSIS na analise do “lugar” como um
sistema socioecoldgico. Na analise do “lugar”, em vez da identificacdo de problemas para
solucbes estratégicas, sugerimos uma visdo holistica, compreendendo as interaccbes
sistemas e sub-sistemas do “lugar”, activando o seu potencial regenerativo.

4. Métodos e técnicas

Nesta andlise, foram identificados métodos participativos aplicados no DSIS em
comunidades artesanais com resultados positivos na apropriacdo das solucdes. (KANG,
2016; MAZZARELLA, 2021; CORSINI, 2021).

Numa metodologia de investigacdo-accdo ciclica, sugere-se a CBPAR - Community Based
Participatory Action Research que se constitui um método colaborativo, com Base na
Comunidade; Participativa; e com Acdo baseada e orientada na transformacdo social para
a activacdo do potencial do “lugar”.

Relativamente a pratica do Design (produto e/ou servico), segue-se o modelo “Double
Diamond” (BRITISH COUNCIL, 2020) centrado na Comunidade (MERONI, 2008), com 4
fases, 1) Descobrir. (2) Definir; (3) Desenvolver; e (4) Entregar.

5. Resultados preliminares

Concluindo, como resultado, sugerimos a aplicacdo desta teoria de resiliéncia na
abordagem do potencial do “lugar”, compreendido como um sistema sécio-ecoldgico no
ambito da prdtica do DSIS, na possibilidade de dai resultarem inovacdes sociais
regenerativas com um impacto a longo termo nestas comunidades e potencialmente
escalavel, para outros “lugares”.

Figura 5 — Sugestdo de estrutura tedrica, contemplando uma abordagem holistica e integradora dos varios sistemas (social e
ecoldgico)
Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 5 apresentamos uma estrutura tedrica de abordagem deste sistema, com os
varios dominios de analise que permitirdo compreender os padrdes principais do “lugar”e
informar novas iniciativas em localizada em comunidades artesanais, através da
adaptacdo e possivel traducdo para guias de design localizados.

6. Consideracdes finais

Nao foi possivel a explanacgdo dos varios sistemas, sub-sistemas,interacgdes dos mesmose
a relacdo com a pratica do DSIS, pelo que se recomenda a sua caracterizacdo
pormenorizada com fluxos, mapas e ferramentas a aplicar nas varias fases.Reconhecendo
gue esta é uma fase preliminar da investigacdo, sera necessdrio traduzir esta estrutura
tedrica para a sua aplicacdo a um “lugar” especifico na perspectiva de avaliar a sua
praticabilidade e resultados finais.
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A participacao do Design Inclusivo e da
Tecnologia na resolucédo de problemas de
ansiedade em estudantes universitarios em
pandemia Covid-19

The Role of Inclusive Design and Technology in Solving
Anxiety Problems in College Students in pandemic
Covid-19

Sara Barbosa
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ansiedade; design
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Resumo

A salde mental é um problema que cada vez mais afeta a populagdo mundial e, apesar de ndo ter a devida
atencdo, estd a tornar-se num assunto em evidéncia na socidade atual. Este trabalho tem como premissa a
participacdo do design inclusivo e da tecnologia na resolugdo de problemas de ansiedade, com foco nos
estudantes universitarios durante a pandemia do Covid-19. De forma a conseguir compreender e
descodificar este tema foi realizada uma pesquisa para entendimento de como aplicar os processos de
design, na criagdo de uma possivel solucdo a partir das tecnologias de uso recorrente utilizadas na sadde
mental. Assim foi possivel ter uma visdo do que se encontra agora a ser estudado e onde estdo as barreiras
e fatores de sucesso aquando o design inclusivo é utilizado juntamente com a tecnologia para ajudar as
pessoas com problemas relacionadas com o transtorno da ansiedade.

Mental health;
anxiety; inclusive
design; technology

Abstract

Mental health is a problem that increasingly affects the world population and, despite not getting enough
attention, is becoming a hot topic in today's socity. This work is premised on the participation of inclusive
design and technology in solving anxiety problems, with a focus on college students during the Covid-19
pandemic. In order to understand and decode this theme, a research was conducted to understand how to
apply the design processes, in the creation of a possible solution from the recurrent technologies used in
mental health. Thus it was possible to have a vision of what is now being studied and where are the barriers
and success factors when inclusive design is used along with technology to help people with problems
related to anxiety disorder.
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1. Introducéo

Embora a saude mental seja considerada um cuidado de saude primario e indispensavel
para o bem-estar dos individuos, das sociedades e dos paises (“Relatdorio Mundial da
Saude. Saude Mental: nova concepgédo, nova esperanca”, [s.d.]), ndo tem sido dada tanta
importancia a salde mental como é dada a saude fisica. Continua a ser necessario
derrubar barreiras existentes como a discriminacdo ou mesmo o estigma associado,
sendo necessario despertar uma consciéncia social e comunitdria neste sentido. Com a
pandemia de Covid-19, a saude mental tem ganho visibilidade e é abracada devido as
consequéncias que os confinamentos, o isolamento e mesmo o distanciamento social
trouxeram. Dentro deste tema o enfoque deste trabalho é no problema da ansiedade.
Graeff, (2007) diz-nos que a ansiedade estd relacionada com a emocdo de um
comportamento de risco e que s acontece quando o ser humano estd perante alguma
potencial ameaca ou estimulo de perigo fora da sua zona de conforto. Segundo a Direcdo
Geral da Saude (DE CARVALHO et al., 2017), as perturbacGes da ansiedade tém vindo a
aumentar significativamente em anos recentes, como ilustrado na Figura 1. Este aumento
agravou-se durante esta pandemia, sabendo-se que os estudantes universitarios sdo um
grupo particularmente vulneravel (HUSKY; KOVESS-MASFETY; SWENDSEN, 2020).

Figura 1 - Gréfico da evolucdo dos doentes inscritos ativos referentes as doengas do foro mental em Portugal 2011 - 2016
Fonte: (DE CARVALHO et al,, 2017)
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Apesar da existéncia de cuidados para o tratamento de doencas do foro mental, focados
especificamente na ansiedade, as abordagens associadas a psicoterapia tradicional sdo
muitas vezes desconhecidas por falta de comunicacdo ou sdo inacessiveis por serem
caras. Mesmo quando as pessoas aceitam tratar-se, a privacdo financeira pode leva-las a
abandonar o tratamento, acabando este por se tornar ineficaz e gerando um efeito bola
de neve (DEKKER; WILLIAMS, 2017). Assim, a pessoa pode mais tarde voltar a apresentar
sintomas agravados que ndo consegue controlar. Além de serem mais susceptiveis de
experienciar ansiedade, os estudantes universitarios sdo um grupo que enfrenta
particularmente estas barreiras no acesso a tratamentos apropriados.

Aqui, a tecnologia surge como uma ferramenta viavel para apoiar e promover a salde
mental neste publico-alvo, podendo até apresentar algumas mais-valias em relacdo a
psicoterapia tradicional. A geracdao millenial e as geracBes seguintes sdo utilizadores de
tecnologia mais ativos que pode potenciar o impacto positivo destas ferramentas. De
facto um estudo recente constatou que a tecnologia foi um fator essencial para gerir a
ansiedade através de aplicacBes disponiveis como as redes sociais, aplicacbes de
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exercicio fisico, mental e respiratério o que fez com que o stress fosse gerido de forma
individual (WANG et al., 2020).

Este trabalho visa a entender o papel da tecnologia como apoio para estudantes
universitarios que apresentem sintomas de ansiedade. E necessario aprofundar e abordar
este tema com vista a identificar uma possivel solucdo transversal ou universal, que
responda a diversidade de caracteristicas deste grupo de utilizadores. O Design Inclusivo,
com o seu foco em promover a acessibilidade e usabilidade (JOHN CLARKSON;
CLARKSON; COLEMAN, [s.d.]), oferece uma abordagem valiosa para este trabalho. No
restante texto procede-se a uma analise critica da literatura relevante, tendo como
objetivo final delinear uma metodologia apropriada ao propdsito desta investigacao.

2. Objetivos

e Fazer um levantamento das tecnologias de uso corrente aplicadas a sadide mental e,
em particular, a ansiedade.

e Compreender as barreiras atuais e os fatores de sucesso no design destas tecnologias.

e Aplicar processos de design participativo com estudantes universitarios para explorar
a criacdo de solucBes apropriadas e desejaveis neste contexto.

3. Revisao de literatura

A literatura aqui apresentada inclui artigos cedidos por parte de um docente. De seguida,
foi feita uma busca na plataforma SCOPUS procurando palavras chave como “inclusive
design” AND “techonology” AND “mental health” no titulo, palavras-chave e resumo dos
artigos. Dos resultados obtidos, foram aplicados filtros de selecdo como: idioma apenas
em inglés, regime aberto e a restringdo entre o ano 2017 e o ano 2022. Para além desta
base de dados foi pesquisada informacédo certificado dentro da Organizagdo Mundial da
Saude e outros semelhantes.

3.1 A ansiedade em estudantes universitarios

Sabe-se que a salde mental tem um impacto negativo na capacidade de resposta
académica dos estudantes (Eisenberg, Goldberstein and Hunt 2009). Para os estudantes
universitarios, o stress por estar longe de casa, comecar a ter a sua prépria autonomia,
proveito e potencial na vida académica, problemas de confidencialidade/ confianca sob o
desconhecido, suportar novas experiéncias sdo fatores que contribuem para o
desenvolvimento da ansiedade (BATCHELOR et al., 2020). Estes fatores acabam por
depertar emocdes negativas relacionadas com a falta de sono, stress, sensacdo de
abandono ou altera¢des de humor constantes. O impacto negativo da ansiedade neste
publico alvo, pode ser apresentado a curto como a longo prazo, afetando o potencial
académico, o risco de desencadear comportamentos ou pensamentos suicidas.
(PRETORIUS; CHAMBERS; COYLE, 2019)

3.2 Tecnologia como ferramenta de gestdo da salide mental

Stawarz; Preist; Coyle, (2019) dizem-nos que ndo devemos considerar as tecnologias
apenas como uma nova forma de fornecer psicoterapia tradicional baseando-se em
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evidéncias. Em vez disso, a tecnologia tem o potencial de revolucionar a saide mental e
conseguir abrir novos modelos de intervencgao.

A abordagem do HCI (Human-Computer Interaction) é entendido como um dos fatores
importantes em relacdo as experiéncias do utilizador serem alcangadas com sucesso.
Sendo que esta, torna-se uma abordagem tedrica bastante ajustavel no que diz respeito a
aplicacdo da tecnologia no contexto da salude mental a partir de uma perspetiva de
design centrado no utilizador (HCD).

Assim, a necessidade de incluir profissionais de saude como enfermeiras, pode ser
analisada de forma critica para saber quais poderdo ser as barreiras e os fatores de
sucesso destas plataformas digitais e assim desenvolver de forma util uma abordagem
com qualidade conseguindo promover uma recuperacdo precoce e completar um
tratamento com sucesso. (SOGAARD NEILSEN; WILSON, 2019)

3.3 O papel do Design na procura de solucbes tecnoldgicas desejaveis e
inclusivas para a ansiedade

Cada vez mais é reconhecido na tecnologia a acessibilidade e eficacia para a melhora
significativa dos problemas relacionados com a sadde mental. O design tem um papel
importante na HCl (Human-Computer Interaction) onde este tem directrizes bdsicas bem
estabelecidas para focar em dominio especificos. Assim, serd necessario compreender e
estabelecer novas directrizes para o desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas que
sejam desejaveis e inclusivas para os estudantes que apresentem o transtorno da
ansiedade. (DOHERTY; COYLE; MATTHEWS, 2010)

Como exemplo de que de facto a tecnologia consegue facilitar a adaptacdo do utilizador
e ser um potencial de inclusdo, é apresentado o projeto ‘Personal Investigator (Pl)’. Este
projeto é exemplo de um jogo com modelo de intervencdo na saude mental em
adolescentes, acabando por tornar o processo da sua terapia bem direcionada
desenvolvendo o didlogo através do jogo em vez das abordagens que a psicoterapia
tradicional faz. (COYLE, [s.d.])

4. Métodos e técnicas

O publico-alvo de estudo sdo estudantes da Universidade do Minho. Para compreender
melhor o panorama atual de problemas de saide mental e, em particular, do transtorno
da ansiedade entre os alunos da UMinho, serd feito um levantamento de dados junto do
Gabinete para a Inclusdo (GPI) em que ird permitir de certa forma adequar os métodos e
ferramentas de investigacdo ao grupo que sera estudado.

Se assim for apropriado, o GPl podera ser um parceiro para o recrutamento de
participantes para a investigacdo, através de um convite a participacdo em atividades de
recolha de dados.

Esta abordagem de recolha de dados serd necessariamente de design centrado no
utilizador, sendo que se pretende utilizar e aplicar técnicas participativas que
empoderem os participantes no design de solucdes para corresponder as necessidades
dos estudantes com transtorno da ansiedade.
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5. Consideracdes finais

Em suma, é possivel assimilar que com o passar do tempo a tecnologia estd a ser posta
em pratica para a reformulacdo de abordagens que facilitem e ajudem no processo da
psicoterapia tradicional. Foi possivel detectar alguns casos de estudo onde a mesma est3
a ser aplicada, onde apresentam as barreiras atuais e os fatores de sucesso aquando o
design inclusivo é aplicado juntamente com a tecnologia para corresponder as
necessidades de pessoas com ansiedade.

Ainda é possivel concluir que a existéncia das varias tecnologias nas diferentes
plataformas como as redes sociais fazem com que os seus utilizadores as utilizem de
forma diferente. E necessario assim perceber de que forma o HCl juntamente com a
tecnologia conseguem tirar partido maximo e preferenciar os participantes para que
estes tirem e maximizem o seu potencial.
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O contributo do design na consciéncia da
economia circular para padres de consumo
sustentaveis

The contribution of design in raising awareness of
sustainable consumption patterns in the circular
economy

Marta Barbosa
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consumo;
comunidade; HCD;
design
participativo

Resumo

O presente trabalho surge pelo interesse e urgéncia de mudancga do comportamento consumista do
Homem Moderno. Este, apresenta-se como o responsavel pela exploragdo continua e linear de recursos e,
consequentemente, pela polui¢do e desgaste do meio-ambiente, contribuindo para um sistema em crise.
Assim, pretende-se explorar de que formas pode o design atuar na adogdo da economia circular. Esta, s6 é
viavel se, além dos modelos industriais, os modelos sociais e de consumo também se alterarem. O foco de
estudo sdo os padrdes de consumo sustentdveis e como estes sdo influenciados tanto por comportamentos
individuais como coletivos, bem como pelo design. Através de uma revisao de literatura assistematica, foi
possivel avaliar o atual contributo do design na E.C. e analisar as condigdes necessarias para a implementagdo
de padrdes de consumo sustentaveis, bem como metodologias e ferramentas que apoiem o design nesta
direg¢do. O design como disciplina tem o poder de compreender as pessoas, influenciar valores, atitudes e
desejos. Posto isto, pode influenciar a adogdo de comportamentos sustentaveis e circulares, envolvendo
individuos e comunidades através de metodologias como HCD e design participativo.

Circular economy;
consumption
patterns;
community; HCD;
participatory
design

Abstract

This work is motivated by the interest and urgency of changes in the consumerist behavior of modern man
that presents himself as responsible for the continuous and linear exploitation of resources, pollution and
wear of the environment, contributing to a broken system. Thus, this study explores ways in which design
can act in the adoption of a circular economy. This is only feasible if, in addition to industrial models, the
social and consumption models also change. The focus concerns sustainable consumption patterns and how
these are influenced by both individual and collective behaviours, as well as by design. Through an
asystematic literature review, it was possible to assess the current contribution of design in C.E. and to
analyze the necessary conditions for the implementation of sustainable consumption patterns, as well as
methodologies and tools that support design in this direction. Design as a discipline has the power to
understand people, to influence values, attitudes and desires. That said, it can influence the adoption of
sustainable and circular behaviors by engaging individuals and communities through methodologies such as
HCD and participatory design.
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padrdes de consumosustentadveis

1. Introducéo

Segundo o Programa das NagGes Unidas para o Meio Ambiente, ao manter os padrdes de
producdo e consumo atuais, serdo necessarias 180 bilhdes de toneladas anuais de recursos
materiais para satisfazer as necessidades da populacdo de 2050. Assim, torna-se imperioso
alterar este padrdo e, para tal, a economia circular é encarada como essencial na
preservacdo da sociedade e dos seus recursos naturais, perspetiva contraria aos principios
da economia global.

O design, especialmente o design de produto, é o maior criador de cultura material,
contribuindo para este sistema linear de produgdo e consumo. Posto isto, é necessaria uma
mudanca na disciplina que possa promover alteracdes no paradigma industrial e social.
Afinal, “ao criar produtos, os designers estdo, em certa medida, intencionalmente ou ndo,
a moldar o comportamento do utilizador” (WASTLING; CHARNLEY; MORENO, 2018, p. 4).
Posto isto, o presente trabalho pretende explorar de que forma o design como disciplina
podecontribuir para a consciéncia da economia circular com base na adoc¢do de padrdes
de consumo sustentaveis. Para tal, é proposta uma abordagem individual e local.

2. Objetivos

e Avaliar o atual contributo do design na E.C. e as suas lacunas;

e |dentificar as condi¢cBes necessarias para a implementacdo de padrdes de consumo
sustentdveis numa légica de E.C.;

e |dentificar formas de o design atuar na consciéncia da E.C. que leve os individuos e a
sociedade a adotar padrdes de consumo sustentaveis.

3. Revisao de literatura

3.1 A economia circular

Dentro do desenvolvimento sustentdvel, um dos tdpicos emergentes nas agendas
internacionais é a economia circular. A E.C. € uma alternativa a economia 'linear' que tem
o potencial de transformar o atual sistema no sentido do desenvolvimento sustentavel,
baseado nos principios de reducdo, reutilizacdo, recuperacao e reciclagem de materiais e
energia. Este é um conceito industrial e social que atende a objetivos de sustentabilidade
holisticos através de uma cultura de ndo desperdicio (DE LOS RIOS; CHARNLEY, 2017),
estando assim dependente da sua adogdo por parte de empresas. Porém, a criacdo de valor
de empresas da E.C. da-se tanto pela reducdo do consumo de materiais virgens como pelas
mudancas no comportamento dos utilizadores finais" (MOGGI; DAMERI, 2021).

Assim, é possivel entender o potencial da E.C. atuar aos mais diversos niveis:

...a nivel micro (produtos, empresas, clientes), meso e macro (cidade,
regido...), com o objetivo de alcancar um desenvolvimento sustentavel,
o que implica criar qualidade ambiental, prosperidade econémica e
equidade social, em beneficio das gera¢Bes atuais e futuras {...)
(KIRCHHERR; REIKE; HEKKERT, 2017)

3.2 O contributo do design para a economia circular

Aplicando os conceitos da E.C. ao design de produto e servicos entende-se que o objetivo
é prolongar o valor dos produtos e materiais através de ciclos de vida maiores e reduzir
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recursos e producdo de residuos. Williams (2019) aponta trés acGes fundamentais para
0s processos circulares: looping, regeneracdo e adaptacdo; complementadas por acdes
como a otimizacao, partilha, substituicdo e localizacdo.

Ao examinar estes principios de design para a economia circular, é possivel entender que
o foco estd nos aspetos técnicos e fisicos do produto. Contudo, se “o objetivo é fazer
circular produtos ao seu mais alto nivel de valor, o comportamento do cliente pode tornar-
se uma parte importante do sistema” (WASTLING; CHARNLEY; MORENO, 2018).

Assim, o design para a economia circular pode, por um lado ser influenciado pelo utilizador
e, por outro, influenciar o comportamento do mesmo. O utilizador tem a capacidade de
impedir que muitos processos circulares ndo acontecam ao, por exemplo, eliminar
produtos de forma incorreta (impedindo a sua correta reciclagem), ou ao utilizar produtos
em contextos de PSS de forma ndo cuidadosa (WASTLING; CHARNLEY; MORENO, 2018).
Esta visdo é defendida por Cox et al. (2013 apud WASTLING; CHARNLEY; MORENO, 2018)
gue, ao analisar o prolongamento dos ciclos de vida dos produtos, concluiu que este
depende tanto de fatores humanos como da durabilidade funcional do produto.

Uma E.C. sO é vidvel se, além dos modelos industriais, os modelos sociais e de consumo
também se alterarem. Se existem novos modelos de atuacdo na E.C., é também preciso
gue o utilizador os aceite e participe nos mesmos, evitando entraves do utilizador a a¢des
circulares como a falta de aceitacdo de novos modelos de negdcio, necessidade de
propriedade ou a percecdo de produtos reutilizados como contaminados (WASTLING;
CHARNLEY; MORENO, 2018). Esta perspetiva tem sido subestimada no design para a E.C,,
“principalmente porque a economia circular é vista como uma solugdo liderada pelo
produtor” (WASTLING; CHARNLEY; MORENO, 2018) e com pouca consideracdo pela
dimensao social no contexto mais amplo da economia circular.

Porém, mudar este comportamento ndo é facil visto que existe um enviesamento dos
consumidores no que toca a questdes de sustentabilidade, estes tém uma preferéncia
para resultados mais préoximos em vez de ponderar as suas consequéncias, o que, muitas
vezes, se reflete num consumo materialista e pouco ponderado (TRUDEL, 2018). Assim, é
importante incentivar os consumidores a adotar um foco futuro nos seus
comportamentos.

Postoisto, o design pode influenciar as percecbes e padrdes de consumo de uma sociedade
(DE LOS RIOS; CHARNLEY, 2017), focando-se no valor intangivel dos modelos/sistemas. Se
esta disciplina coloca a experiéncia humana no centro das suas praticas, sendo este um
importante ponto de partida para uma inovacdo significativa, podemos concluir que os
designers tém as capacidades para compreender as pessoas, influenciar valores, atitudes
e desejos do utilizador nesta mudanca de padrdes de producdo e consumo (LOFTHOUSE;
PRENDEVILLE, 2018).

3.3 A mudanca de comportamentos

De modo a projetar com a mudanca de comportamentos em mente o designer deve seguir
uma logica de Design Centrado no Utilizador (UCD), ou até de “Design for Behavioural
Change” (DfBC) como defendido por WASTLING; CHARNLEY; MORENO, (2018). Para tal, os
mesmos autores referem que o designer pode tomar partido de ferramentas como o
Principio de Mudanca de Comportamento, o Guia do Design Circular, o modelo COM-B, o
Modelo de Comportamento Circular e o modelo de intervencdo Behaviour Change Wheel
desenvolvido por MICHIE; STRALEN; WEST (2011 apud WASTLING; CHARNLEY; MORENO,
2018), apresentado no quadro 1. Além disso, sdo ainda referidas estratégias digitais como
uma direcdo a seguir, uma vez que uma aplicacdo pode facilitar diversas acBes circulares.
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Quadro 1 - Behaviour Chang Wheel
Fonte: WASTLING; CHARNLEY; MORENO (2018)

INTERVENCAO FUNCAQ

Educagdo Aumentar o conhecimento ou a compreenséo

Persuas@io Utilizar a comunicagdo para induzir sentimentos positivos o

Incentivo negativos ou estimular a ac¢do

Coergdo Criar uma expectativa de recompensa

Formagéio Criar uma expectativa de puni¢do ou custo

Restricdo Criar as competéncias
Utilizar regras para reduzir a oportunidade de se envolver n

Reestruturagéo ambiental comportamento alvo

Exemplo Mudar o contexto fisico ou social

Permitir Dar um exemplo que permita as pessoas ambicionarem ou
imitarem
Aumentar os meios/reduzir as barreiras para aumentar a
capacidade (para além da educagdo) ou a oportunidade
(para além da reestruturacdo ambiental)

Ao aplicar estas ferramentas, alguns fatores tornam-se fundamentais na implementacao
iniciativas circulares, tais como as referidas por Mies e Gold (2021):

Quadro 2 — Fatores importantes na implementagdo de iniciativas circulares
Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada

FACTORES

Incentivar a participagdo dos utilizadores pode promover ainda mais o envolvimento de outros utilizadores ou empresas e
aumentar a sensibilizacdo para questdes relacionadas com a economia circular

Informagdo transparente sobre, por exemplo, medidas de economia circular organizacional, e outras iniciativas
educacionais sdo factores chave para aumentar tanto a sensibiliza¢do dos utilizadores como a eventual aceitagéo da
prdtica da economia circular;

Informacdo e consciéncia dos efeitos negativos do consumo linear e dos padrées de producdo;

Erradicar o estigma ligado a utilizagdo de materiais recuperados entre utilizadores e designers e estimular a atitude e
aceitacdo de uma economia circular;

Realgar os beneficios de agir, tais como oferecer recompensas por devolugbes de produtos recicldveis e ajustar as
barreiras a actuagdo, por exemplo, assegurando a disponibilidade e acessibilidade da informagdo e infra-estruturas de
reciclagem adequadas.

3.4 A participacao e partilha

Quando se fala em mudanca de comportamentos, ha que ponderar aspectos como a
influéncia social e o esforco coletivo, bem como a comunicacdo de/e para a
sustentabilidade. Para “que surja uma sociedade "circular", os padrdes de consumo
produzidos pelos estilos de vida, praticas sociais e sistemas de abastecimento terdo de ser
abordados” (WILLIAMS, 2019). Assim, é fundamental caminhar numa direcdo de ac¢des
conjuntas que devem ter como base um ecossistema de partilha de conhecimentos,
pessoas, infraestruturas e valores comuns para “aumentar a compreensdo do contexto
local e das suas necessidades” (MOGGI; DAMERI, 2021).

Para “assegurar a colaboracdo interativa com a comunidade local que influencia, e é
influenciada, pelo ecossistema a que pertence” é, portanto, necessario envolver "toda a
rede de valores e ter em consideracdo os diferentes atores do sistema, bem como as suas
relag®es interrelacionadas” (MOGGI; DAMERI, 2021). Aqui, é de destacar a “participagdo
e interacdo social regular dentro da rede formal e informalmente (...), que tem um efeito
positivo na coesdo social e na inclusdo de grupos sociais marginalizados.” (LOFTHOUSE;

PRENDEVILLE, 2018).

Para promover esta participacdo e envolvimento publico, é fundamental educar e
sensibilizar “o publico para os aspetos da economia circular e os beneficios ambientais e
sociais dai resultantes” (MIES;, GOLD, 2021). Para tal, campanhas de educacdo e
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sensibilizacdo que incluam os varios atores em todo o processo de transformacdo, sdo
elementos centrais para a implementacdo bem sucedida de uma economia circular (MIES;
GOLD, 2021).

Seguindo estes principios, e através da bibliografia revista, foram reunidas praticas sociais
gue levem a uma implementacdo bem-sucedida da E.C., apresentadas no quadro 3.

Quadro 3 — Praticas sociais necessarias para uma E.C.
Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada

AUTOR PRATICAS DEFENDIDAS
WILLIAMS . -
(2019) e Governagdo participativa.

e Envolvimento frequente;

e Co-design;

e Responsabilizagdo (através de instrumentos de responsabilizagéo, como as redes sociais);
Reunibes abertas a comunidade local e realizadas em diferentes espagos da cidade;

MOGG]I; Eventos de envolvimento das partes interessadas;

DAMERI (2021) | e Andlise dos comportamentos e processos emergentes do trabalho didrio, em que a informacéo
retirada seja constantemente partilhada nos meios de comunicagdo social;

Colaboragdo estratégica com o municipio;

Utilizagdo de ferramentas que facilitem a cooperagdo entre as partes interessadas.

Prdticas de partilha e consumo colaborativo, tais como consumo colaborativo, PSS,
plataformas peer-to-peer, consumo com base no acesso, e iniciativas de economia

LOFTHOUSE; colaborativa e de partilha;
PRENDEVILLE e Participagdo ativa da sociedade;
(2018) e Objetivos politicos claros;

e Partilha de conhecimentos e infraestruturas;
e Resolugdo colaborativa de problemas.

Ao analisar o quadro 3, é possivel entender que a participagdo, colaboracdo e partilha se
assumem como recorrentes, apoiadas pela educacdo e apoio legislativo. Assim, para a
adocdo destas praticas, metodologias como design participativo e co-design apontam-se
como essenciais no design para a E.C.

Para obter uma E.C. verdadeiramente sustentdvel é necessario ponderar a dimensdo
social, através do "reconhecimento das necessidades e expectativas de todos os membros
da sociedade e a aplicacdo de uma abordagem baseada em valores e em normas a
economia circular em vez de uma légica centrada no lucro." (MIES; GOLD, 2021)

4. Métodos e técnicas

O presente trabalho teve o seu foco metodoldgico numa revisdo de literatura
assistematica realizada nas bases de dados Web Of Science e B-On através da juncdo de
palavras-chave como “circular economy”, “local commnunit”, “method”, “design role” e
excluindo as palavras-chave “industry” e “product”. Além disso, foram ainda utilizados
artigos externosrecolhidos anteriormente e que se consideraram relevantes.

Através desta revisao, e tendo como objetivos entender qual o papel do design na E.C. para
a mudanca de padrdes de consumo, foi possivel, por um lado, entender a relevancia do
tépico na atualidade e, por outro, retirar conclusées e métodos a aplicar no futuro. Assim,
conclui-se que para um futuro projeto de consciéncia da E.C. ser bem-sucedido é
necessaria uma abordagem HCD (quadro 4). Para tal, uma abordagem participativa (design
participativo) que junte todas os atores do contexto é fundamental. Ainda importante
poderd ser o uso de ferramentas de mudanca de comportamentos como as referidas no
quadro 1 e no ponto 3.3.
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Quadro 4 — Processo HCD
Fonte: QUEENSLAND GOVERNMENT (2018)

Fases Métodos

e Quem estad envolvido e quando;

Planeamento (quem, o qué, e Criar um espaco de projecto;

quando, onde, como?) e Cronogramas, marcos-chave e actividades;

Partilhar sessées com as principais partes interessadas.

Investigagdo observacional;
Entrevistas;

Investigagdo contextual;
Andlise e sintese;
Enquadramento do problema.

Compreender e definir (estamos a
resolver o problema certo?)

Geragdo de ideias;
Prototipagem e teste;
Aperfeicoamento de ideias.

Explorar e refinar (estamos a
resolver o problema da forma
correcta?)

Articular a visGo usando storyboards, cendrios e mapas de servigo;
Road maps e implementar a solugédo;

Avaliar o sucesso e o impacto;

Iterar na solugdo baseada na observagéo.

Implementar e avaliar

(até que ponto a solugdo estd a ir
ao encontro das necessidades das
pessoas?)

5. Considerac0es finais

Este documento procurou ajudar a preencher uma lacuna na atual literatura de design
circular, destacando a importancia de mudanc¢a de comportamentos individuais e coletivos
como ponto de partida para uma E.C. Afinal, para os novos modelos industriais e
econbmicos da E.C. funcionarem a longo prazo, é preciso que os seus utilizadores e a
comunidade em que estdo inseridos os aceite e participe nos mesmos. Através da analise
da revisdo de literatura considera-se que o design pode influenciar a adocdo de
comportamentos sustentaveis e circulares. Para tal, deve iniciar o seu processo de
conhecimento profundo do utilizador (através de metodologias como o HCD), do seu
contexto e da sua comunidade, onde é fundamental a aplicacdo de metodologias
participativas e de cocriacdo. A nivel de trabalho futuro, espera-se pér em pratica estas
metodologias e ferramentas num projeto local que alie o design a criacdo de padrdes de
consumo sustentaveis.
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Objetos e narrativas simbodlicas em filmes
sobre o Nordeste

Objects and symbolic narratives in films about the
Northeast

Victor Leoni Cardoso Saraiva; Wellington Gomes de Medeiros

Esteredtipo;
Nordeste; cinema;
objeto simbdlico

Resumo

Este texto descreve estudo sobre a representagdo identitaria do Nordeste por meio dos artefatos
presentes em cenas de trés obras cinematograficas contemporaneas, identificando tanto a instauragdo
guanto o rompimento de esteredtipos frequentemente associados a regido e ao individuo nordestino. O
objetivo do estudo consiste em caracterizar os possiveis valores simbdlicos e as associacdes sobre o
Nordeste por meio dos objetos, sejam eles de carater industrial, artesanal ou ornamental. A pesquisa tem
carater explicativo eexploratdrio, abordagem qualitativa e documental, e premissa socioconstrutivista com
estratégia narrativa.Até o presente momento, foram identificados objetos com protagonismo em filmes e
com papéis distintos ao seu propdsito utilitario inicial, induzindo assim o espectador a associagdes com
estereotipos sobre o Nordeste. Preliminarmente, o estudo indica que, nas obras dos cineastas regionais, ha
uma humanizagdo dos personagens e das a¢des que conferem realismo a cena, em oposi¢do as
concepgdes idealizadas por cineastas ndo nordestinos.

Stereotype;
Northeast;
cinema, symbolic
object

Abstract

This paper describes a study on the representation of identity in the Northeast through artifacts present in
scenes from three contemporary cinematographic works, identifying both the establishment and the
breaking of stereotypes often associated with the region and the Northeastern individual. The objective of
the study is to characterize the possible symbolic values and associations about the Northeast through the
objects, whether industrial, artisanal or ornamental. The research has an explanatory and exploratory
character, a qualitative and documentary approach, and a socio-constructivist premise with a narrative
strategy. Up to the present moment, objects with prominence in films and with roles different from their
initial utilitarian purpose have been identified, thus inducing the spectator to associations with stereotypes
about the Northeast. Preliminarily, the study indicates that, in the works of regional filmmakers, there is a
humanization of characters and actions that give realism to the scene, as opposed to the conceptions
idealized by filmmakers from abroad, not from the Northeast.
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1. Introducéo

Este texto apresenta pesquisa em andamento sobre o valor simbdlico dos objetos em
narrativas sobre o Nordeste em filmes produzidos na regido. As producGes audiovisuais
dos canais de comunicacdo tém contribuido para a caracterizacdo das pessoas do
Nordeste como sujeitos de sotaque tipico e caricatural ou fervorosos religiosos de
aspecto sofrido (SOUSA & SOUSA, 2017). Entretanto, essa representacdo é relativamente
recente, uma vez que teve inicio nas primeiras décadas do século XX por meio de
discursos politicos estratégicos (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2011). A insercdo do cinema
brasileiro no contexto internacional também contribuiu para forjar o que seria natural
dos povos das sociedades subdesenvolvidas (ALBUQUERQUE, 2014).

Como exemplo, o Cinema Novo, na década de 1960, ambientou producdes de grande
repercussdo em municipios interioranos em detrimento dos centros urbanos,
fomentando uma imagem social e estética arcaica e pitoresca. Essa pratica se mantém no
cinema nacional contemporaneo (Figura 1).

Figura 1—Representacdes do Nordeste no cinema brasileiro desde a década de 60
Fonte: O Globo, YouTube, Cinematologia, Diario do Nordeste e GPS Lifetime

Ao dedicar uma reportagem aos cinco filmes que exaltam o Nordeste, Dinarte (2019) os
descreve como “obras do cinema nacional inspiradas no cotidiano e nas ricas histérias
contadas no sertdo do Brasil”, ignorando metrdpoles litoraneas como Fortaleza, Recife e
Salvador. Segundo Carla Paiva (2017) afirma em entrevista a revista Com Sert&es, a midia
corrobora e induz a populacdo nordestina a também participar desse equivoco.

Os objetos tém papel importante na construcdo da mensagem em um filme, na medida
em que potencializa significados e interpretacGes, como em uma cena de violéncia com
uma arma. O revélver, por exemplo, é um signo ndo-verbal que, justaposto a signos
verbais gera multiplos significados. Neste sentido, esta pesquisa parte do principio de que
o objeto provoca sentidos. Este tema é relevante para a area do design na medida em
que serdo investigadas as possibilidades comunicacionais do objeto enquanto simbolo.
Mais especificamente, o estudo examina a representacdo identitaria do Nordeste por
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meio do objeto em trés filmes regionais contemporaneos: O Céu de Suely, Bacurau e
Ambiente Familiar. A questdo desta pesquisa é: quais os significados que o objeto gera na
construcdo simbdlica da imagem do Nordeste em cenas de filmes com temadticas
nordestinas dirigidas por cineastas da regido?

2. Objetivos

Os objetivos desta pesquisa sdo: (1) apresentar caracterizacdo simbdlica do Nordeste por
meio dos objetos industriais, artesanais e ornamentais utilizados em algumas cenas nas
producbes cinematograficas nordestinas do século XXI; (2) identificar cenas de filmes
onde o objeto tenha uma funcdo narrativa relevante para o discurso sobre a regido
Nordeste; (3) relacionar o objeto a cena em que ele estd presente.

3. Revisdo de literatura

Os signos nos filmes participam tanto na perpetuacdo quanto na ruptura de imagens
associadas ao Nordeste. Para Peirce (1988), signo é aquilo que, sob certo aspecto,
representa alguma coisa que ndo é ele mesmo para alguém. Santaella (1995) afirma que
é impossivel ocorrer qualquer tipo de comunicacdo, interacdo ou projecdo sem signos.
Sobre a representacdo imagética de um local, Paiva (2017) argumenta que os mais
frequentes signos de nordestinidade sdo: violéncia; paisagem sertaneja; cangaco;
religiosidade; migracdo e o vaqueiro. Assim, o Nordeste tem sido idealizado por meio da
arte como espago simbodlico homogéneo (Figura 2) constituido por diversas
idiossincrasias sociais.

Figura 2 — Cangaceiro, obra de Aldemar Martins
Fonte: Obvious

! Alblowiis itenj s

Por outro lado, Nascimento, Marinho e Pinho (2015) observam que, a partir da primeira
década do século XXI, houve uma ruptura na identificacdo idiossincratica do nordestino
no cinema, discutindo outras questdes como raca, género e faixa etdria (PAIVA, 2017).
Vieira e De Araujo Lima (2014) ndo enxergam o sertdo do século XXI como isolado ou
indspito, afirmando que objetos urbanos como motos e celulares também existem em
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pequenos municipios. Velasco (2020) afirma que o sertdo e a cidade passaram a se
misturar e a se confrontar, rompendo seus limites.

Ao criticar Bacurau, Albuquerque Junior (2019) argumenta que a pelicula reforga
regionalismos que opdem o Nordeste ao Centro-Sul (populacdo e territério),
reproduzindo o mesmo imagindrio de uma regido violenta e barbara. Diogo e Soares
(2020) discordam e interpretam o filme como sendo de resisténcia e rebeldia. A atriz
paraibana Marcélia Cartaxo afirma que sente orgulho das novas visGes acerca do
Nordeste, enquanto o diretor cearense Allan Deberton celebra a possibilidade de filmar
um sertdo que tem acesso ao celular e a televisdo, onde as criangas estdo conectadas, e
ndo isoladas do mundo.

4. Métodos e técnicas

Esta pesquisa é documental e explicativa, pois objetiva investigar, esclarecer e narrar um
fendmeno observado em filmes de relevancia social e cultural. A andlise é exploratéria e
a abordagem qualitativa com foco nos significados relacionados ao Nordeste arcaico
identificados nos filmes.

Os procedimentos metodoldgicos realizados até o presente momento consistem em: (a)
analisar filmes selecionados dirigidos por nordestinos e filmados na regido desde 2001;
(b) identificar cenas em que objetos apresentem protagonismo ou antagonismo, de
acordo com a mensagem expressa no filme; (c) interpretar significados em cenas com
objetos que podem se aproximar ou se distanciar de esteredtipos relacionados ao
Nordeste.

5. Resultados preliminares

Foram escolhidas e avaliadas trés cenas de filmes distintos. Em O Céu de Suely, a
protagonista vive no interior do Ceara e queixa-se do calor. Ela e sua amiga refrescam-se
com a geladeira aberta, enquanto deslizam um cubo de gelo pelo corpo (Figura 3). Na
cena, a geladeira tem sua fungdo modificada para um aparelho que alivia o calor, uma
das caracteristicas mais associadas ao Nordeste.

Figura 3 — A geladeira remete indiretamente ao calor do sertdoFonte:
Print de tela

Em Bacurau, o personagem Lunga segura um facdo ensanguentado (Figura 4). Trata-se de
um utensilio doméstico que, no contexto da cena, pode provocar diversas interpretacdes
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gue podem ou ndo materializar-se no decorrer do filme: um assassinato a sangue frio;
um vildo; um anti-herdi; um cangaceiro contemporaneo. A faca provoca uma cadeia
associativa que instaura o sentido simbdlico do filme, valorizando e contribuindo para a
narrativa do enredo.

Figura 4 — A faca propicia ao espectador uma infinidade de interpretagGes
Fonte: Uol

Figura 5—A panela indiretamente remete a pobreza da casa sertaneja
Fonte: Print de tela

Em Ambiente Familiar, uma panela de aluminio é posicionada no chdo de uma sala para
conter as goteiras no momento que comeca a chover (Figura 5). O espectador entende
que trata-se de uma casa com telha e sem laje, o que remete a condicdo rural da
residéncia. Entretanto, aqui ocorre um paradoxo no imaginario, uma vez que chuvas no
sertdo sdo vistas como raras pela ética comumente exposta nos filmes.

6. Considerac0es finais

Esta pesquisa seguird mapeando as cenas dos trés filmes selecionados em que os objetos
apresentem protagonismo narrativo ou que possua um significado na representacdo
identitdria nordestina, estereotipada ou ndo. Apds a anadlise pelo pesquisador, o estudo
serd complementado com as percepcdes de um determinado grupo de individuos, para
fins de validacdo. Preliminarmente, concluiu-se que, na representacao da regido pelos
proprios nordestinos, mesmo que estes estejam inseridos no semiarido sob o prisma da
pobreza, ha uma humanizacdo nos personagens que evita o caricato, ao contrdrio das
representagdes por diretores ndo nordestinos.
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O estigma pela materialidade: a dimensao
simbadlica dos equipamentos de auxilio a
marcha do ponto de vista dos 1dosos

Stigma for materiality: the symbolic dimension of the
equipment to assist walking from the point of view of the
elderly

Victoria Andrade Collete; Nathalie Barros da Mota Silveira
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simbdlica, estigma;

idoso; dispositivo
de auxilio a
marcha

Resumo

A presente pesquisa busca compreender a relagado entre forma e estigma, do ponto de vista do publico idoso,
partindo do principio de que a configuragdo dos dispositivos de auxilio a marcha interfere diretamente no
processo de aceitagdo de uso. Inicialmente a pesquisa foi contextualizada sobre o publico-alvo, a
problematica da mobilidade e o estigma do envelhecimento. Em seguida, foi abordado o ponto de vista de
alguns autores que exploram os valores simbdlicos, design emocional e dimensdo comunicativa, que
envolvem fatores como atragdo, prazer e experiéncia. Esta pesquisa é de natureza qualitativa e
exploratdria. Para obtencgdo dos dados, serd realizado um experimento de sondagem cultural, que envolve
questionarios, didrio de emocdo e contato com o artefato. Em seguida, serd realizada uma analise da
aparéncia do dispositivo de auxilio a marcha. Espera-se contribuir no ambito do design com conhecimento
acerca dos fatores simbdlicos e estéticos do artefato, auxiliando os designers a entender a percepgao
negativa que existe nos dispositivos de auxilio a marcha.

Symbolic
dimension;
stigma, seniors;
equipment to
assist the march

Abstract

This research seeks to understand the relationship between form and stigma, from the point of view of the
elderly population, assuming that the configuration of devices to aid in walking directly interferes in the
process of acceptance of use. Initially, the research was contextualized about the target audience, the issue
of mobility and the stigma of aging. Then, the point of view of some authors who explore symbolic values,
emotional design and communicative dimension, which involves factors such as attraction, pleasure and
experience, was discussed. The research is qualitative and exploratory in nature. To obtain the data, a cultural
probing experiment will be carried out, which involves questionnaires, emotion diary and contact with the
artifact. Then, an analysis of the appearance of the gait aid device will be carried out. It is expected to
contribute in the scope of design, with knowledge about the symbolic and aesthetic factors of the artifact,
helping designers to understand the negative perception that exists in devices that aid in walking.
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1. Introducéo

A populacdo idosa vem crescendo consideravelmente no Brasil. Segundo Camarano
(2011), enquanto ocorre o crescimento populacional acima dos 60 anos,
consequentemente ha a diminuicdo da populagdo que é considerada jovem. Atualmente,
pode-se observar que a velhice é sobrecarregada de rétulos estigmatizantes. Minayo e
Coimbra Jr. (2002) reiteram que muitos autores ao falar sobre velhice, atrelam esse
processo natural da vida a algo negativo, carregado de esteredtipos que atrapalham a
construcdo de uma identidade positiva do idoso.

O envelhecimento traz consigo o declinio gradual de todos os sistemas, principalmente a
mobilidade, que afeta o estado funcional. A partir do momento que essa deterioracdo
surge, o idoso passa a sofrer restricées no seu dia-a-dia, afetando diretamente a marcha e
o equilibrio. Isto resulta em um aumento das ocorréncias de queda nessa faixa etaria e,
desse modo, indica-se o uso de um Dispositivo de Auxilio a Marcha (DAM). Os DAM sdo
divididos em trés categorias principais: bengalas, muletas e andadores. Estes produtos
fazem parte do programa de prevencdo de quedas, visto que auxiliam a mobilidade, o
equilibrio e melhoram a independéncia funcional.

Figura 1 — Dispositivo de Auxilio a Marcha (muleta, andador e bengala)
Fonte: HospiMed (2021)

T

:
‘.

8 .

Apenas o fato de o idoso saber que irad utilizar um DAM, pode desencadear emogdes
diversas. Segundo Niemeyer (2008), a emocdo passa a ser um dos fatores de
ressignificacdo do produto. Teoricamente, estas emocdes podem ndo ser causadas
apenas pelo produto fisico, mas pelos significados que deles sdo derivados, atributos
intangiveis, os quais carregam uma carga semantica de significados pessoais do produto.

Esta investigacdo problematiza o modo como o Design se relaciona com as pessoas e
como nos relacionamos com os objetos; como os artefatos significam, despertam o
desejo, a repulsa, a indiferenca. Por meio de uma analise da aparéncia dos dispositivos de
auxilio a marcha, esta pesquisa auxilia o campo do design a compreender a relacdo entre
forma e estigma, do ponto de vista do publico idoso, partindo do principio de que a
configuracdo desses produtos interfere diretamente no processo de aceitacdo de uso.
Sabendo-se disso, surge a necessidade de compreender de que forma a dimensdo
simbdlica dos dispositivos de auxilio a marcha interferem no processo de aceitacdo de
uso pelo publico 60+.
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2. Objetivos

2.1 Objetivo Geral

Compreender a relacdo entre forma e estigma, a fim de entender os significados
atribuidos aos dispositivos de auxilio a marcha e como estes interferem no processo de
aceitacdo de uso pelo publico sénior.

2.2 Objetivos especificos:

e Compreender os significados e discursos atribuidos aos artefatos;

e |dentificar os niveis de atracdo, prazer e experiéncia do usuario em relacdo aos
artefatos;

e Analisar as fungBes dos objetos (pratica, simbdlica e estética);

e (Categorizar as emocdes dos usuarios sobre os artefatos.

3. Revisao de literatura

De acordo com Rodrigues (2021), as culturas estdo em constante transformacdo, nenhum
artefato possui um significado estdvel, todos estdo sujeitos a ressignificacGes que
acontecem com o passar dos anos. Esse fato contribui para reflexdo de que o design ndo
esta neutro, mas sim rodeado de discursos que podem ser agregados as suas narrativas.
Faz-se importante estabelecer conexdes e encontrar meios que auxiliem novas
interpretacGes. Rodrigues (2021) em sua tese, teve como objetivo estudar o design para
o envelhecimento, em que fez o uso de abordagens sociolégicas e filoséficas para auxiliar
na investigacdo, a fim de criar no final de sua pesquisa, um produto que auxiliasse na
desestigmatizacdo da bengala. Na literatura, o campo do design e estigma voltado para o
envelhecimento é relativamente novo. O autor supracitado encontrou correlaces entre
outras linhas de raciocinio que auxiliam na compreensdo dessa tematica, citando estudos
de Goffman (2004) e Foucault (1979), os quais sdo importantes citar nesta pesquisa.
Neste mesmo estudo, o autor define o conceito de alinhamento grupal como a
identidade do " eu", ou seja, o sentido subjetivo da propria situacdo. Esse conceito
engloba tanto a identidade social real que se baseia nos atributos que um individuo
possui, quanto a identidade social virtual que se baseia nas caracteristicas que a
sociedade atribui, ou o que a sociedade espera que um individuo possua.
(GOFFMAN,2004).

Correlacionando a definicdo de estigma e a identidade social real e virtual, pode-se
compreender de forma mais clara a posicdo de rejeicdo do idoso ao DAM. Goffman
(2004, p. 91) explica:

Essa visdo pode afasté-lo, ja que, apesar de tudo, ele apoia as normas
da sociedade mais ampla, mas a sua identificagdo social e psicoldgica,
com esses transgressores o mantém unido ao que repele,
transformando a repulsa em vergonha e, posteriormente, convertendo
a propria vergonha em algo de que se sente envergonhado.

Sendo assim, Foucault (2011) cita o asilo como "heterotopia de desvio”, em que todos os
individuos que ali estdo, sofrem uma espécie de despersonalizacdo e perda de identidade,
sendo padronizados. Rodrigues (2021) através dessa concepcdo, traz a tona a
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necessidade de atentar para os significados além do artefato. Conforme Correia (2015)
exemplifica, o pictograma que representa a populacdo idosa desde o final da década de
90, com a sancaoda lei de atendimento prioritario mostra a estigmatizacdo da pessoa
idosa na sua representacdo como um todo, um individuo fragil, curvado e que necessita
do auxilio de uma bengala.

Figura 2 — Pictograma Atendimento prioritario - Idosos

Fonte: Catraca Livre

Sudjic (2010) reitera que o design passou a ser a linguagem que molda as mensagens que
sdo passadas pelos artefatos, transmitindo uma histéria que vai além dos niveis formais e
funcionais.

Os objetos sdo nossa maneira de medir a passagem de nossas vidas.
Sdo o que usamos para nos definir, para sinalizar quem somos, e o que
somos. Ora sdo as joias que assumem esse papel, ora sdo os méveis que
usamos em nossa casa, ou 0s objetos que carregamos conosco, ou as
roupas que usamos (SUDJIC, 2010, p. 21).

Utiliza-se o design como forma de guiar a percepgdo dos usuarios e cabe ao designer
explorar como o usudrio recebe essas mensagens, visto que muitas vezes os primeiros
aspectos percebidos sdo em relagdo ao uso e/ou estética. A bagagem adquirida pelo
individuo afeta o seu julgamento. Visto que a comunicacdo pode ocorrer de forma subjetiva
e indireta, cercada de fatores intrinsecos que sem uma investigacdo adequada como por
exemplo, os aspectos contextuais, a cultura e sociedade que esse artefato estd inserido,
podem ser transmitidos de forma errénea e, em vez de tornar-se benéfico e prazeroso para
0 usuario, torna-se algo que ndo é desejado para o seu consumo.

4. Métodos e técnicas

Este estudo se caracteriza metodologicamente como de natureza aplicada. Com relacdo a
sua abordagem, trata-se de pesquisa qualitativa, pois lida com as percepc¢des dos
usuarios, e tem carater exploratério, buscando investigar uma area pouco explorada no
meio académico. No que diz respeito aos procedimentos técnicos para coleta de dados,
serd feita uma pesquisa bibliografica a fim de reunir informacdes e dados que servirdo de
base para a construcao da investigacdo, como também uma pesquisa de campo, em que
serdo utilizados questionarios e entrevistas semiestruturadas, para realizacdo de um
experimento baseado no método de sondagem cultural, desenvolvido por Li, C. et. al
(2020).
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5. Consideracdes finais

A literatura indica o quao é importante entender os significados por tras de um artefato e
como este é visto na sociedade. Os significados sdo remodelados com o passar do tempo
e afetados pela visdo da sociedade. No caso dos dispositivos de auxilio a marcha, enxerga-
se a necessidade de entender de que forma o estigma afeta a sua aparéncia e,
principalmente, como o idoso que rejeita seu uso, o percebe. Faz-se necessario um
aprofundamento nos atributos fisicos do produto e na dimensao simbdlica desse grupo de
artefatos.

Pode-se notar a importancia de compreender o poder que o estigma possui, e como este
influencia a relagdo usudrio-produto. Considera-se de extrema relevancia assimilar como a
emocdo atua no processo de julgamento do individuo perante o artefato, visto que as
pessoas escolhem, tomam decisdes, avaliam e tem poder de critica a partir de suas
experiéncias que se manifestam através da interacdo. Leva-se em conta o envolvimento
afetivo, os sentimentos gerados, o impacto emocional, o atrativo estético, a satisfacdo e o
prazer provocado através dessa interacdo. Frascara (2004, p. 21) coloca que os objetos
gue nos rodeiam “[...] sdo uma extensdo de nds mesmos, uma visualizacdo do invisivel,
um autorretrato, uma maneira de nos apresentarmos aos demais [...] uma dimensado
essencial da humanidade”.
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