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EDITORIAL | pensamentos ,1esign

A atual edi¢do da revista Pensamentos em Design apresenta aos leitores um conjunto de textos
inéditos composto por um artigo especial, seis artigos completos de fluxo continuo aprovados
pelos nossos pareceristas e uma resenha de livro no campo do Design.

O Artigo Especial é do Prof. Dr. Aguinaldo dos Santos, que a convite dos editores nos enviou o
texto Design para o comportamento sustentdvel em perspectiva, que esta sendo publicado em
um momento mais que oportuno —em plena realizagao da Conferéncia das Nacoes Unidas sobre
as Mudancas Climaticas de 2025 (COP30), de 10 a 21 de novembro de 2025 na capital paraense.
0 Design para o Comportamento Sustentavel (DCS) busca influenciar ativamente habitos que
resultem em consumo suficiente, socialmente responséavel e economicamente justo. O artigo
reflete sobre a trajetéria de pesquisa do Nucleo de Design & Sustentabilidade da Universidade
Federal do Parana (NDS/UFPR) entre 2010 e 2025, grupo que o professor coordena. Partindo da
analise critica das dissertacdes e teses desenvolvidas nesse periodo, o artigo visa contribuir, ndo
somente para o avango do conhecimento no campo do comportamento sustentavel, mas também
provocar um maior interesse de pesquisadores no tema, por meio da identificacao de lacunas e
sugestoOes para pesquisas futuras.

O primeiro Artigo Completo da edi¢do segue na mesma tematica, intitulado O design sustentdvel
como estratégia para solugées baseadas na natureza, de autoria do Prof. Dr. Paulo Sergio de Sena,
docente permanente do Programa de Pé6s-Graduacgédo em Design, Tecnologia e Inovacao do Centro
Universitario Teresa D’Avila (UNIFATEA). O texto baseia-se na articulagdo entre Design sustentavel
e SolugGes baseadas na Natureza (SbN), com foco na atuacéo do design como pratica regenerativa.
A partir de revisao teorica e estudos de caso incluindo — Bosco Verticale (Italia), Favela Verde
(Brasil), Parque Agua Branca (Brasil) e Corredores Verdes de Medellin (Colémbia) - evidencia-se
o papel do design na mediacao entre ecologia e cultura. Os resultados sustentam a proposta de
uma matriz pedagdgica baseada em codesign, tecnologias ambientais e inovacdo social.

Os autores do artigo Fabricagdo digital de prototipos de corte para confecgdo de escamas
cerdmicas sdo pesquisadores da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), Marcelo Cassio
Lima Santos, William Glaydson Lemos da Conceicao, liderados pelos professores doutores Ivana
Marcia Oliveira Maia e Bruno Serviliano Santos Farias. O estudo descreve o processo de criacao
de modulos de corte destinados a producéo de placas cerdmicas do tipo “escama”. A pesquisa,
estruturada pelo método Design Science Research (DSR), seguiu etapas de compreensao do
problema, desenvolvimento e avaliacdo de prototipos.

As autoras Gabriela de Oliveira Dutra e Clariana Fischer Brendler, mestranda e orientadora do

Programa de Pds-Graduacgdo em Design e Tecnologia da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS), assinam o artigo Inser¢do da inteligéncia artificial no design: revisdo sistemdtica
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de literatura. Trata-se de uma revisao que tem como objetivo analisar a literatura recente sobre
ainsercao da inteligéncia artificial no processo de design, especificamente, nas areas do design
de experiéncia do usuario (UX design) e design grafico ou visual. Os resultados indicam que
a inteligéncia artificial pode ser inserida no processo em diferentes niveis, como ferramenta
colaboradora ou como protagonista da solugao. A inteligéncia artificial pode beneficiar o design
automatizando tarefas repetitivas e permitindo que os designers se concentrem em atividades
mais criativas e também desenvolvam novas habilidades.

O estudo de Edgardo Moreira Neto, professor da Universidade do Estado de Minas Gerais, parte
do principio de que a contemporaneidade pode ser interpretada a partir do campo do Design,
entendido como fruto da modernidade racionalista e da supervalorizacdo técnico-cientifica. O
titulo do artigo aglutina duas perguntas — Como a cultura da modernidade impactou o design
e a nossa vida contempordnea? E o que queremos agora? As respostas sdo discutidas a partir
de marcos histdricos que dialogam, como a Bauhaus, acerca da racionalizac&o e valorizac¢do do
projeto técnico no século XX e seus desdobramentos atuais. O autor analisa a crise da modernidade
apos as Guerras Mundiais e a introducéo do neoliberalismo que impulsionou o hiperconsumo e o
individualismo pés-moderno. O texto discute os conceitos de “sociedade em rede” e “economia
da aten¢do” — temas-chaves nas novas relagoes produtivas, e defende que os designers devem
se reconectar com uma atuacdo mais ética, humanistica e sustentavel.

Os autores Joab Alves dos Santos e Marcus Vinicius de Paula, doutorando e orientador,
respectivamente, do Programa de Pds-Graduacdo em Design da Escola de Belas Artes da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]), sdo responsaveis pelo artigo intitulado A posi¢do
do afrodescendente na publicidade: analisando um caso brasileiro recente. O estudo analisa o
projeto grafico visual de trés anincios publicitarios de uma rede de supermercados com o intuito
de verificar a manifestacdo do preconceito racial, ainda que de modo inconsciente, por parte do
anunciante. Para os autores, a analise possibilitou entender o quanto o racismo presente no design
de algumas publicidades é uma problematica persistente, exigindo dos designers um olhar critico
e dialético capaz de questionar, enfrentar e estancar os modelos colonialistas.

O artigo intitulado Joaquim Tenreiro em Cataguases: experimento para um novo mobilidrio
moderno é assinado pela pesquisadora Joana do Vale Dourado Wanderley, que se dedicou a obra de
Joaquim Tenreiro em sua dissertacdo de mestrado pela UEMG e pelo doutor em histdria professor
Luiz Henrique Ozanan. O artigo investiga a contribuicao de Tenreiro para o design brasileiro a
partir darealizac@o do projeto de interiores da residéncia de Francisco Peixoto, na cidade mineira
de Cataguases, projetada pelo arquiteto Oscar Niemeyer. Esse episodio ndo apenas deu inicio a
sua producdo autoral, mas também consolidou a base do que viria a ser o mobiliario moderno
brasileiro. A investigacdo que embasa esse artigo foi construida a partir de revisao bibliografica
e documental, em conjunto com um trabalho de campo realizado em Cataguases, em 2018.

Por fim, esta edicao da revista Pensamentos em Design finaliza-se com a se¢ao Resenha intitulada
Diseiio de realidades, filosofia y diseiio, dos autores Mateus Francisco Feitosa, Ana Carolina Kalume
Maranhao, Pedro Russi e Paulo Henrique Soares de Almeida — professores ou pesquisadores da
Universidade de Brasilia (UnB). Trata-se da resenha critica, redigida em espanhol, do livro Design
derealidades, de autoria de Marina Silveira Arruda, publicado em 2023. O texto de Arruda relaciona
0 corpo, a mente e o ambiente em constante contato, modelando a interacdo entre seres vivos e
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ndo vivos em sistemas abertos para compreender o design como um pensamento sistémico. A
autora oferece reflexdes importantes ao leitor e apresenta uma obra que reflete sobre o Design a
partir de sua perspectiva pratica, indo além das simples boas praticas de design. A obra consegue
trazer para o campo do Design autores e ideias externas aos designers, que em nossos projetos,
textos e pesquisas muitas vezes se restringem a construgdes tedricas endogenas baseadas no que
ja reconhecemos como parte dos canones do Design. No entanto, os autores da resenha apontam
criticas ao texto, como uma abstracdo exacerbada, quase mistica; a falta de conceituagdes de
alguns termos e, por vezes, a falta de maior aprofundamento tedrico e filosoéfico, mas sem com
isso reduzirem os aspectos positivos do livro.

Os editores desejam uma 6tima leitura!

Maria Regina Alvares Correia Dias
Editora-chefe
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ARTIGO ESPECIAL |

pensamentos ,jesign

Design para o comportamento sustentavel

em perspectiva

Design for sustainable behavior in perspective

Aguinaldo dos Santos

Resumo: O Design para o Comportamento Sustentavel
(DCS) busca influenciar ativamente habitos que resultem
em consumo suficiente, socialmente responsavel e
economicamente justo. Este artigo reflete sobre a trajetoria
de pesquisa do Nucleo de Design & Sustentabilidade
da Universidade Federal do Parana (NDS/UFPR) entre
2010 e 2025. A analise critica das dissertacoes e teses
procura contribuir com pesquisadores interessados no
tema por meio da identificacdo de lacunas e sugestoes para
pesquisas futuras. Quatro eixos se destacam: a) validacao
e refinamento tedrico e metodolégico; b) ampliacao da
pesquisa basica sobre habitos de consumo; c) o nexo
entre tecnologia digital e comportamento sustentavel;
d) politicas publicas para o comportamento sustentavel
e, por fim, e) implicacdes do pés-antropocentrismo
no comportamento. Conclui-se que pesquisas futuras
necessitam focar na ampliacdo da solidez teodrico-
metodoldgica do DCS, na expansdo da analise de
habitos brasileiros para setores de alto impacto e no
enfrentamento do desafio ético do comportamento no
contexto digital, culminando na transicao do paradigma
antropocéntrico para uma perspectiva comportamental

de responsabilidade multiespécie.

Palavras-chaves: comportamento; sustentabilidade;

inovacao.
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Abstract: Design for Sustainable Behavior (DSB) seeks to
actively influence habits that result in sufficient, socially
responsible, and economically fair consumption. This
article reflects on the research trajectory of the Design &
Sustainability Center at the Federal University of Parand
(NDS/UFPR) between 2010 and 2025. The critical analysis
of dissertations and theses aims to contribute to researchers
interested in the topic by identifying gaps and suggesting
future research. Four axes stand out: a) theoretical and
methodological validation and refinement; b) expansion
of basic research on consumption habits; c) the nexus
between digital technology and sustainable behavior; d)
public policies for sustainable behavior; and finally, e)
implications of post-anthropocentrism on behavior. It is
concluded that future research needs to focus on expanding
the theoretical and methodological rigor of DCS, broadening
the analysis of Brazilian habits to high-impact sectors,
and addressing the ethical challenge of behavior in the
digital context, culminating in the transition from an
anthropocentric paradigm to a behavioral perspective of

multi-species responsibility.

Keywords: behavior; sustainability; innovation.



Introducao

0 Design tem, a seu dispor, um espectro consolidado de teorias, estratégias, métodos e ferramentas
que possibilitam o desenvolvimento de solugdes em produtos, servicos e sistemas mais sustentaveis,
na direcdo de um consumo suficiente, em contraposi¢ao ao consumo meramente eficiente (Ceschin;
Gaziulusoy, 2019). Na busca por esse consumo suficiente, definido como a adequacéo dos niveis
de consumo as estritas necessidades de cada pessoa e aos limites do planeta (Alcott, 2008),
tem-se no comportamento humano um fator critico de sucesso. A nao consideracgao desse fator
pode resultar ndo somente na baixa efetividade da intencao do projeto, mas, também, no risco de
efeito rebote, tanto ambiental, como social ou econémico, ou seja, um efeito contrario em relagao

ao beneficio pretendido (Vivanco et al., 2016).

Comportamento, conforme definido por Kihara (2022), trata de toda atividade humana que impacta
um determinado contexto, sendo consequéncia de uma combinacao de fatores interdependentes,
ocorrendo de forma consciente ou inconsciente e estando diretamente associada a formacéao de
habitos (Kihara, 2022). Habito, por sua vez, pode ser definido como um comportamento repetitivo
e automatico, ndo exigindo necessariamente esfor¢o da consciéncia (Heijis, 2006; Jelsma, 2006;
Midden, 2006; Strijbos, 2006; Wendell, 2013). Portanto, em ultima instancia, o que se busca, na

atuacdo do Design no &mbito comportamental, é alcangar habitos sustentaveis.

Note-se que o Design sempre influenciou comportamentos, seja de forma intencional ou ndo. Em
abordagens convencionais de Design Centrado no Usuario, busca-se compreender necessidades,
metas, limita¢des e contextos de uso, envolvendo-os ativamente em todas as etapas do processo de
Design, de maneira a garantir maior proximidade da solucdo final dos requisitos do usuario. Com
isso, o resultado, frequentemente, é o estimulo a ampliacdo do consumo, ignorando muitas vezes
os limites de resiliéncia do meio-ambiente e as implicac¢des sociais e econdmicas negativas das
solucoes desenvolvidas. A busca por racionalidade no consumo demanda do processo de Design
uma perspectiva mais critica quanto as necessidades e metas expressadas pelo(a) usuario(a),
integrando nas consideracoes parametros mais holisticos que considerem as repercussoes
ambientais, sociais e econdmicas. Nesse contexto o “Design para o Comportamento Sustentavel”
(DCS) apresenta-se como a abordagem que busca influenciar de forma ativa o comportamento,
de maneira a reduzir os impactos ambientais, economicos e sociais decorrentes do processo de
consumo (Lilley; Bhamra; Lofthouse, 2006; Lockton, 2017).

No campo do Design, pesquisadores tém desenvolvido conceitos, principios, métodos e ferramentas
orientados especificamente a promogdo de comportamentos mais sustentaveis. Dada a sua
natureza intrinsecamente interdisciplinar, o campo do Design beneficia-se da interacdo com
outras disciplinas do conhecimento, assimilando elementos de teorias advindas de outras éareas,
desde o behaviorismo e a teoria do comportamento planejado, oriundas no campo da psicologia,
passando pela teoria da pratica social, oriunda da antropologia, até os modelos associados a
economia comportamental (Chiu et al., 2020; Hoolohan; Browne, 2020; Lehner et al., 2015; Novak
et al., 2017). O modelo de DCS mais disseminado é proposto por Bhamra, Lilley e Tang (2011),
no artigo seminal Design for sustainable behaviour: using products to change consumer behaviour,
enfatizando a aplicacdo no projeto de artefatos fisicos.
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Modelos de DCS derivados, em grande parte, dessas teorias, incluem o modelo Transteérico
(Prochaska; Diclemente, 1982), modelo para o Design Consciente (Niedderer, 2007), modelo de
Crencas em Saude (Champion; Skinner, 2008), modelo Comportamental de Fogg (Fogg, 2013),
modelo Christmas (Christmas, 2009), modelo Arquitetura de Escolha (Thaler et al., 2013), modelo
Mindspace (Dolan, 2009), modelo para o Design com Intenc¢ao (Lockton et al., 2010), modelo para
Intervencdo Comportamental (Bhamra et al., 2011), modelo Roda da Mudanca Comportamental
(Michie et al., 2011), modelo para o Design Socialmente Responsavel (Trompt et al., 2011) e o

modelo para o Design para o Comportamento Saudavel (Ludden; Hekkert, 2014).

No ambito do Nucleo de Design & Sustentabilidade da Universidade Federal do Parana essas
teorias e esses modelos vém sendo estudados desde 2010, com vistas tanto a sua operacionaliza¢éo
no contexto de ensino superior, quanto a sua instrumentaliza¢do no contexto profissional.
Para contribuir com aqueles interessados no tema, este artigo realiza uma reflexao sobre a
evolucdo dos trabalhos realizados no NDS no periodo de 2010 a 2025, buscando-se, a partir dessa
experiéncia, identificar temas que sdao compreendidos como lacunas do conhecimento e, dessa

forma, configuram-se como oportunidades de pesquisa.

Progressao das pesquisas sobre Design para o Comportamento
Sustentavel no NDS/UFPR

Estudos sobre a influéncia da comunicacao no comportamento

Inicialmente, os estudos realizados no NDS com foco na mudanca do comportamento para a
sustentabilidade enfatizaram as estratégias de comunicagdo associadas a promogao e venda de
produtos, em uma clara conexao entre os campos do Design e Marketing. O resultado principal
desse estudo consta do artigo intitulado Leapfrogging to sustainable consumption? An explorative
survey of consumption habits and orientations in Southern Brazil, de Schéer, Jaeger-Erben e Santos
(2011), publicado no Journal of Consumer Policy. Naquele estudo, buscou-se entender estratégias
para estimular o “leapfrog” (salto) das classes consumidoras emergentes diretamente para padroes
de consumo ambiental e socialmente mais elevados, evitando-se a adogao do estilo de consumo
intensivo observado nos consumidores de paises industrializados. O estudo buscou, por meio de
uma survey, compreender as orientacoes basicas de compra de produtos, os habitos de consumo
e as aspirac¢oes de consumo futuras desses grupos sociais. A pesquisa identificou cinco grupos
diferentes de consumidores: os “Tradicionais Centrados no Lar”, os “Indiferentes”, os “Privilegiados
Atualizados”, os “Aspirantes a Materialistas” e os “Pds-materialistas Orientados para a Qualidade
de Vida”. Cada um desses grupos demanda caracteristicas de comunicacao diferentes, em relagao
a sustentabilidade, sendo que o estudo propde estratégias para maior efetividade da comunicagao
dos atributos de produtos sustentaveis (Schéfer; Jaeger-Erben; Santos, 2011).

Estudos sobre estratégias de design para o comportamento sustentavel
aplicadas a produtos e servicos

Com o intuito de compreender a dindmica de aplicacdo das estratégias em DCS, assim como
os critérios de selecdo dessas estratégias, realizou-se, no NDS/UFPR, pesquisa com foco na
identificacdo de meta-requisitos para o projeto de eco-feedback em lavadoras de roupas voltadas

aomorador de habitacdo de interesse social, baseado nos estagios de mudanca de comportamento
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propostos por Grimley et al. (1997). Eco-feedback é a estratégia de design que apresenta informacdes
sensoriais (por exemplo: luzes, sons) sobre o consumo de recursos (como energia ou dgua) em
tempo real ou quase real para motivar o usuario a adotar comportamentos mais sustentaveis.
Por meio de um processo de pesquisa-a¢do fundamentado pelo Método RITE* (Medlock et al.,
2002), foram desenvolvidos e avaliados eco-feedbacks para lavadoras automaticas, envolvendo
usuarios pertencentes a populacéo de baixa renda, pesquisadores e empresa parceira fabricante
desse eletrodoméstico. Dentre os resultados da pesquisa esta uma lista de metarequisitos para
o projeto de eco-feedback no setor. Como as faturas de agua e energia representam consideravel
parcela darenda dessas familias, confirmou-se no processo de validacao das solu¢des que a partir
da transparéncia do consumo é possivel que o morador de baixa renda assuma um comportamento

mais sustentavel na tarefa de lavar roupas (Forcato, 2014).

A dissertacdo de mestrado de Scherer (2023) também se voltou para a dimenséo do projeto de
produtos orientados ao comportamento sustentavel. Realizada em parceria com a Electrolux
e com a Universidade de Loughborough, na Inglaterra, enfatizou a aplicacdo do DCS aplicado
em produtos de cocg¢do. O estudo partiu do pressuposto de que atividade de cozinhar tem um
impacto ampliado que perpassa toda a cadeia de valor do sistema de alimentac&o. De fato, habitos
insustentaveis na atividade de cozinhar podem afetar recursos hidricos, consumo de energia,
desperdicio de alimentos e as mudancas climaticas, através de emissdes de gases de efeito estufa.
0 estudo propde uma série de pardmetros pautados por estratégias de DCS desenvolvidos para
apoiar designers quando do desenvolvimento de eletrodomésticos (Scherer, 2023). Assim como
o estudo de Forcato (2014), o estudo de Scherer aponta um elenco de oportunidades de inovacao

no setor de eletrodomésticos em decorréncia da aplicagao do DCS.

A tese de doutorado de Kihara (2023) enfatizou o DCS aplicado ao projeto de servi¢os. De maneira
especifica, o estudo identificou a falta da integracdo das teorias sobre o comportamento humano
num modelo que tenha como foco a aplicacdo em servigos. Algumas proposic¢des identificadas
na literatura ofereceram contribuicées relevantes ao tema, como o modelo de Necessidades e
Aspiracgoes para o Design e Inovacgao (NADI) (Bijl -Brouwer, 2017); o modelo de Design de Servicos
para o Autocuidado (Aly et al., 2017); o modelo Design de Orquestra (Pearce; Zarel, 2017); modelo de
Design de Canais (Wiinderlich et al., 2019); o modelo de Design de Servicos baseado em Evidéncias
(Liddicoat et al., 2020). Kihara (2023) enfatizou especificamente a ampliacao da coesao social
via servigos, principio fundamental para a construgdo de uma sociedade verdadeiramente mais
sustentavel. O estudo propde um modelo que integra fatores e estratégias associados a mudanca
de comportamento, integrando teorias e modelos do campo do Design e de outros campos do
conhecimento. O modelo foi validado em campo em uma organizac¢ao que realiza tratamento de
drogaditos, contribuindo de forma direta para a criacao de um contexto colaborativo e inclusivo

que fomenta a coesdo social (Kihara, 2023).

Estudos de base sobre habitos brasileiros e respectivas oportunidades de
inovacao

Para subsidiar o Designer no desenvolvimento de solugdes que promovam comportamentos mais

sustentaveis, deparou-se com a baixa densidade de estudos de referéncia que situam os habitos

1 0 método RITE (Rapid Iterative Testing and Evaluation), ou Testes e Avalia¢do Iterativos Rapidos, é uma técnica de testes
de usabilidade que visa identificar e corrigir problemas de design o mais rapido possivel.
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cotidianos brasileiros. Ha diversos estudos enfatizando a obtencéo de indicadores associados
ao consumo, como a Pesquisa de Orcamentos Familiares (POF) realizada pelo IBGE, que levanta
informacoes sobre a estrutura de orcamentos das familias, como suas aquisicdes e receitas,
bem como as caracteristicas nutricionais e as condi¢oes de vida. Contudo, as caracteristicas
informacionais desses estudos ndo sdo suficientes para as demandas do processo de Design,
particularmente em se tratando dos significados associados as decisdes de consumo. Ha, portanto,
demanda por pesquisa basica sobre habitos de consumo da populacéo brasileira em nivel de

detalhe que permita sua utilizacdo no processo de Design.

Com o propésito de contribuir na caracterizacdo de habitos de consumo da populacéo brasileira,
o NDS/UFPR integrou projeto financiado pela FINEP entre 2011 e 2014 que envolveu uma rede
de 10 universidades. Um dos principais objetivos dessa rede foi o estudo dos héabitos de consumo
de agua e energia na habitagao de interesse social, de forma a possibilitar a identificacdo de uma
agenda de inovacdo em produtos e servigos sustentaveis. Com vistas a disseminacdo de parcela
dos resultados para a industria, académicos e formuladores de politicas publicas, publicou-se o
livro O Hdbito de Lavar Roupas: uma agenda de inovagdo voltada para a atividade de lavar roupa
no ambito da Habitagdo de Interesse Social no Parand (Santos; Daros, 2014). Associada a esse
projeto esta a dissertacdo de Daros (2014), que buscou identificar principios metaprojetuais de
inovacdo para produtos e servigos, com foco na sustentabilidade ambiental. Esses principios foram
formulados a partir da compreensdo dos habitos de consumo de 4gua e energia de moradores de
habitacdo de interesse social por meio da aplicacdo de uma survey e sondas culturais, seguido
da aplicacdo do método prospectivo de cenarios futuros junto a especialistas. Os principios
metaprojetuais reportados por Daros (2014) sao voltados ao desenvolvimento de produtos e
servicos que atendem a habitac¢do e a comunidade no que tange o consumo sustentavel de dgua

e energia para a higienizacao de roupas.

Na sequéncia ao estudo de hébitos, destaca-se a dissertacdo de mestrado de Garcia (2019), que
buscou caracterizar o habito de tomar banho de moradores de habita¢des de interesse social, em
Curitiba e regido metropolitana. A partir dessa caracterizacdo, sao identificadas oportunidades
para o desenvolvimento de inovagdes em Sistemas Produto+Servico Sustentaveis (SPSS). A
pesquisa envolveu coleta de dados com moradores de habitac¢oes de interesse social através de
etnografia rapida, via entrevistas narrativas, grupos de foco, card sortings e sondas culturais.
Foram elaborados metaconceitos de SPSS, constituindo-se em efetiva “agenda de inovagao”
para organizagdes envolvidas no provimento de produtos e servicos associados a pratica do
banho (Garcia, 2019).

Estudos sobre o papel das tecnologias digitais emergentes no design para o
comportamento sustentavel

Reconhecendo o impacto da transformacéao digital em todas as esferas do comportamento
humano, o NDS/UFPR iniciou, em 2019, estudos buscando avaliar como fazer uso das tecnologias
digitais emergentes (ex: IoT, IA, Blockchain) na promocado de modos de producdo e consumo
mais sustentaveis. Com esse propdsito, a dissertacdo de mestrado de Rodrigues (2021) buscou
analisar como as estratégias de DCS podem ser apoiadas em loT (Internet of Things). O estudo
resultou na proposicdo de metarequisitos para a utilizacdo de loT no contexto da habitacao de

interesse social e, assim como estudos anteriores, busca auxiliar a inddstria e o setor de servigo
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na formulacao de agendas de inovagdo. De maneira similar, Massi (2025) investigou, em sua
dissertacdo de mestrado, a incorporacgao de sensores e dispositivos eletronicos nas chamadas
roupas inteligentes, analisando estratégias para mitigacdo do impacto do lixo eletrénico ao final
do ciclo de vida. O estudo envolveu o desenvolvimento de protocolo e ferramentas de apoio ao
design baseado em heuristicas orientadas a extenséo do ciclo de vida para aplicacdo na etapa
conceitual do design de roupas inteligentes. Para testar essas contribuicdes, a pesquisa incluiu
o design de vestuario inteligente voltado ao monitoramento de quedas de idosos e, também, a
comunicacdo entre o vestuario e o ar-condicionado, ajustando a temperatura em funcéo das

condicdes fisioldgicas do(a) usuario(a).

Note-se que o grande volume de dados gerados pelas tecnologias digitais emergentes via de regra
tem sido utilizado para justamente auxiliar as estratégias de promocéo e venda, contribuindo
para ampliar ainda mais os niveis de consumo. De fato, o Big Data tem permitido as empresas
transformarem dados em ativos estratégicos, com base em modelos matematicos de algoritmos
e deteccao de padroes, possibilitando extrair conhecimento e insights de maneira a identificar-se
comportamentos e perfis de consumo associados aos mesmos. Por outro lado, as tecnologias
digitais tém propiciado a criagdo de novas formas e modelos de negécios, produgédo, consumo
e trabalho mais sustentaveis. Nesse contexto, com a intencdo de fazer uso do Big Data para
propositos sustentaveis, a tese de doutorado de Fialkowski (2022) propde um modelo de Data-Driven
Design para o projeto de metacenarios com foco no desenvolvimento de solugdes orientadas ao
Comportamento Sustentavel. Seu desenvolvimento contou com o apoio de diferentes parceiros,
conforme a demanda da fase de pesquisa, dentre eles: uma agéncia de Business Intelligence,
uma empresa de tecnologia médica, um 6rgao da ONU, uma startup de tecnologia, pesquisadores
de Design e pesquisadores de ciéncia de dados. O modelo foi testado no desenvolvimento de
metacenarios para a startup de tecnologia, possibilitando a identificacdo mais precisa e baseada
em requisitos associados aos dados.

Estudos sobre a promocao comportamento sustentavel a partir de politicas
publicas

Em 2019, o Nucleo de Design & Sustentabilidade foi contratado pelo Centro de Gestéo e Estudos
Estratégicos (CGEE) para desenvolver seis resumos executivos (agua, energia, solu¢des baseadas
nanatureza, mobilidade, residuos e ambiente construido) com o propdsito de orientar tomadores
de decisdo municipais na formulac&o de politicas publicas locais. O estudo envolveu a revisdo
do estado da arte no ambito internacional em cada um dos temas e, quando da estruturacao do
documento, todos os resumos executivos apresentaram, no rol de politicas, uma que contemplava

a dimens&o da promogao do comportamento sustentavel.

Tomando-se como exemplo o resumo executivo que trata do tema “Solucdes Baseadas na
Natureza (SBN)” (CGEE, 2022), uma das politicas identificadas na revisao do estado da arte
trata do desenvolvimento de comportamentos da populacdo que garantam o sucesso de SBN,
assim como de competéncias que possibilitem seu desenvolvimento e implementag&o. Conforme
alerta Krauze e Wagner (2019), SBN frequentemente demanda profundas mudancas culturais e
de habitos, dai a importancia do poder publico em estabelecer uma perspectiva de longo prazo
para dar suporte a esta dimensdo da mudanca. No documento, as estratégias para promover o
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comportamento sustentavel podem ser agrupadas em trés grupos (Lilley, 2009; Bhamra et al.,

2011), com repercussdes especificas, em se tratando do perfil de SBN requerido:

*  Guiar a mudanca: aqui foram enquadradas as iniciativas e solu¢des que contribuem para
que as pessoas reconhecam a relevancia das SBN para a qualidade de vida no ambito da
cidade, influenciando suas escolhas, atitudes, opinides e atividades. Inclui-se aqui, por
exemplo, solugcoes que resultem no eco-feedback dos resultados das SBN (por exemplo:
displays mostrando o impacto na reducdo da temperatura, maior disponibilidade hidrica,

menor poluicao);

»  Manter amudanga: neste grupo incluiram-se as iniciativas que contribuem para consolidar
novos comportamentos e habitos com vinculo positivo com as SBN, como, por exemplo, a
gamificacdo, com o provimento de “prémios” e “penalidades” na interacao com as SBN (por
exemplo: acesso gratuito a conteudos culturais para moradores que aderem a iniciativas de

corredores de poliniza¢ao);

»  Garantiramudanca: este grupo incluiu iniciativas que garantem a adesao aos comportamentos
requeridos pelas SBN. Essa garantia pode alcangar o nivel coercitivo, com configuracgoes de
produtos e servicos que ndo deixam outra op¢ao anao ser arealizacao de uma dada atividade
de acordo com a prescricao estabelecida (por exemplo: pontes para passagem de animais em

migracdo no meio urbano que bloqueiam a passagem de carros).

Note-se que as a¢oes identificadas em associacdo a essa politica envolvem a mudanca de
comportamento por meio da utilizagcao da educagao como instrumento para provocar a revisao
de paradigmas de producdo e consumo, estimulando que se busque reaprender a viver com a
natureza, reconhecendo o valor intrinseco de todas as formas de vida (Herzog et al., 2019). No
processo de mudangas de comportamento e desenvolvimento de competéncias, é importante notar
que SBN podem ativar iniciativas de inovagao social nas cidades e, dessa forma, contribuir para
acelerar a transicao para a sustentabilidade (Faivre et al., 2017). A incorporacao de infraestrutura
verde e elementos naturais no ambiente construido ao longo do espago urbano propicia um ciclo
virtuoso, com condi¢des mais favoraveis para a educagao dos cidaddos quanto aos beneficios

socioeconOmicos da natureza em todos os aspectos da vida humana (Fink, 2016).

Discussao

Com base na densa e progressiva trajetoria de estudos do Nucleo de Design & Sustentabilidade
(NDS/UFPR), que evoluiu da analise de comunicacdo e marketing para o desenvolvimento de
produtos, servicos, tecnologias digitais e politicas publicas, identificam-se diversos gaps de
pesquisa cruciais para o futuro do DCS. De maneira especifica a analise do histdrico aponta para

a necessidade de aprofundamento em quatro eixos estratégicos:

Validacao e refinamento tedrico e metodologico

O primeiro grande desafio reside na consolidacdo e expansao dos modelos conceituais. Embora
Kihara (2023) tenha enderecado a falta de integracao teérica do comportamento humano, em

se tratando do Design de Servigos, sdo necessarias pesquisas futuras para dar continuidade na
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validac@o e refinamento de fundamentos tedricos que possibilitem a aplicacdo integrada com

artefatos fisicos.

Além disso, os estudos relatados concentraram-se em fatores e estratégias de natureza racional
(como eco-feedback e transparéncia de consumo), negligenciando a exploracao intencional das
emocoes, valores e narrativas culturais como catalisadores primarios da mudanga sustentavel.
Ha, portanto, uma lacuna na pesquisa sobre como o design pode transformar valores ou induzir
emocdes especificas (satisfacdo social, orgulho) para sustentar a adesdo a um comportamento
mais sustentavel.

Por fim, a mensuracao de impacto de longo prazo é um desafio de pesquisa que persiste: é necessario
desenvolver mecanismos de avalia¢do, qualitativos ou quantitativos, que possibilitem concluir se
amudanca de comportamento foi efetivamente mantida e institucionalizada (o “recongelamento”

de Kurt Lewin) ao longo de varios anos, isolando a contribuicdo do design nessa permanéncia.

Ampliacao da pesquisa basica sobre habitos de consumo

Compreender o que o usuario faz, como ele interage com o produto, servigo ou atividade e quais
os fatores que o fazem tomar as decisdes é condicdo para que o Designer possa desenvolver uma
percepcao critica sobre o consumo dessa mesma atividade (Tang; Bhamra, 2008). Os estudos de
habitos realizados pelo NDS/UFPR concentraram-se majoritariamente nas atividades domésticas
(lavar roupas, tomar banho) e enfatizando o consumo de 4gua e energia. E fundamental expandir
a pesquisa basica sobre outras teméaticas que impactam o consumo, ndo s6 no &mbito da habitacéo
de interesse social, mas, também, junto a outras classes de renda. Também se entende quanto
a necessidade de se expandir a pesquisa sobre habitos para outras atividades cotidianas para
além do ambiente doméstico, como mobilidade urbana, alimentagéo fora de casa e gestdo de
residuos em condominios.

Asinovacoes identificadas foram formuladas na forma de metarequisitos e metaconceitos. Nesse
sentido, uma das lacunas reside justamente na avalia¢cdo da viabilidade dessas oportunidades
de inovacao e, muito importante, a determinacdo de seu efetivo impacto nas dimensdes da

sustentabilidade.

0 nexo entre tecnologia e comportamento sustentavel

O impacto das tecnologias digitais emergentes (IoT, Big Data, [A) no comportamento configura-se
como tematica critica para a pesquisa. Enquanto Fialkowski (2022) propds o uso de “Data-Driven
Design” para propositos sustentaveis, o uso majoritario do Big Data ainda €é orientado para o
aumento do consumo. Nesse sentido, a lacuna de pesquisa mais premente é de ordem ética e de
eficacia: pesquisar as implicacdes éticas, a aceitacdo do usuario e a efetividade das estratégias
voltadas ao comportamento sustentavel via instrumentos digitais. Além disso, os metarequisitos
e protocolos de IoT propostos por Rodrigues (2021) e Massi (2025) precisam ter sua validade

testada em contextos variados.

Embora Fialkowski (2022) integre a Inteligéncia Artificial (IA) em sua revisao sobre tecnologias
digitais emergentes no contexto do DCS, sua pesquisa nao aplicou efetivamente a IA. As implicacoes
daIAnoDCS configuram-se como uma demanda de pesquisa critica e urgente. Exemplo de pesquisa

dessa natureza é o desenvolvimento e validacdo de modelos de IA que, por meio de sistemas
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inteligentes (IoT), possam gerar nudges personalizados?, fornecendo eco-feedback preditivo em
tempo real ou configurando ambientes (digitais e fisicos) de forma a facilitar e até “garantir”
comportamentos sustentaveis. A pesquisa sobre IA e 0 DCS necessariamente passa pelo debate
do dilema ético, incluindo os vieses cognitivos, a defini¢do de autonomia do usuario, garantindo

que a tecnologia sirva a sustentabilidade e ndo apenas ao aumento do controle ou da performance.

Politicas publicas para o comportamento sustentavel

A pesquisa realizada pelo NDS/UFPR para o CGEE (2022) demonstrou a relevancia de integrar
0 DCS como elemento essencial de politicas publicas orientadas a sustentabilidade. Contudo,
uma vez apontado “o qué” fazer no &mbito dessas politicas, as atencdes se voltam naturalmente
para o “como” implementar. Nesse sentido, pesquisas futuras necessitam avaliar a integracao
das politicas publicas, com programas, projetos e a¢oes, de maneira a instrumentalizar a efetiva
implementacdo de acdes orientadas a promogao do comportamento sustentavel. Isso inclui avaliar
a aceitacdo social e os desafios regulatorios para a viabilidade das medidas mais “coercitivas”

ou que dependem de alta coesao social.

Implicacoes do pos-antropocentrismo no comportamento

A emergente perspectiva pds-antropocéntrica (descrita sob temas como Design Biocéntrico, Design
para Mais que Humanos, Design Centrado na Vida, Design Pds-Antropocéntrico) demanda uma
alteracdo logica, estética e ética profunda na relagdo do ser humano com a natureza. Seguindo a
logica da estrutura de mudanca originalmente proposta por Kurt Lewin (1946), hd uma necessidade
de investigar como, a curto prazo, é possivel iniciar o “descongelamento” das nogdes e crencas

individuais existentes que sustentam o paradigma antropocéntrico.

O design antropocéntrico prioriza as necessidades, os desejos e a conveniéncia humanos,
muitas vezes em detrimento do mundo natural. Essa abordagem acelerou a industrializacdo e a
urbanizacdo, vinculando a inovac&o tecnoldgica ao crescimento econémico, ambos vistos como
caminhos para melhorar o bem-estar humano. No entanto, essa visao de mundo também gerou
um desrespeito pelo equilibrio ecolégico planetario, tratando a natureza como um recurso a ser
conquistado e explorado a servigo do progresso humano (Meyer; Disalvo, 2024). O paradigma
antropocéntrico tem seu fundamento filoséfico profundamente enraizado nos principios da
modernidade, particularmente no dualismo cartesiano que estabelece uma dicotomia entre
humanidade e natureza. Essa visdo de mundo facilita a mercantilizacao dos recursos naturais
e consolida o consumismo como um paradigma social normalizado. Impulsionada pelas forcas
de mercado, a industria se concentra cada vez mais em atender as necessidades “inventadas”
moldadas pela dindmica do mercado e pela publicidade, em vez de abordar as necessidades

humanas genuinas.

Académicos e profissionais tém defendido uma perspectiva multiespécie mais ampla que reconheca
a interconexao entre a vida humana e nao humana. Conceitos como simbiose mutualistica e
interdependéncia defendem praticas de design que promovam comportamentos que reconhegcam
asrelagdes com o mundo natural, promovendo a sobrevivéncia humana em associacdo ao bem-

estar de outras espécies e ecossistemas (Haraway, 2016).

2 Nudge é qualquer aspecto da arquitetura da escolha que altera o comportamento das pessoas de uma forma previsivel sem
proibir nenhuma opgéo nem alterar significativamente as consequéncias econémicas.
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Conclusao

Com base na trajetoria de estudos do NDS/UFPR, o tema do Design para Comportamento
Sustentavel (DCS) tem transitado de intervencdes limitadas e focadas em artefatos fisicos e
comunicacao para uma abordagem sistémica que engloba produtos, servicos, tecnologias e a
esfera das politicas publicas. Essa progressao ocorre em parte devido a natureza interdisciplinar
do tema e na capacidade de emprestar elementos de teorias desenvolvidas em outros campos do
conhecimento (da Economia a Psicologia). Outro aspecto a se destacar é a repercussdo potencial
do tema para aqueles que buscam o estabelecimento de pautas de inovacao. A reflexdo aponta
que, para o DCS continuar sua progressao e consolidacdo, é necessario que esforcos futuros se
concentrem em consolidar o arcabougo tedrico-metodoldgico, especialmente em se tratando de

sua aplicagdo integrada para produtos, servicos e sistemas.

Os desafios de pesquisa mais prementes situam-se na escala e profundidade da intervencao.
E fundamental expandir a pesquisa basica para caracterizar habitos cotidianos brasileiros em
setores de alto impacto (além do ambiente doméstico) e aprofundar a compreenséo dos dilemas

éticos associados ao tema, particularmente em contextos digitais.

Por fim, a consideracdo da Perspectiva Pds-Antropocéntrica revela a lacuna filosdfica e
comportamental mais profunda: o Design deve agora buscar ativamente o “descongelamento”
do paradigma antropocéntrico, propondo solucoes que conduzam a uma reaproximacao do ser
humano com o ambiente natural e impulsionem a transicao para um novo senso de pertencimento
e responsabilidade multiespécie. Superar essas lacunas é essencial para que 0 DCS se estabeleca
como um agente estratégico na construcao de uma sociedade (e um planeta) verdadeiramente

mais sustentavel.
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Design sustentavel como estratégia para
solucoes baseadas na natureza
Sustainable design as a strategic approach to nature-based

solutions

Paulo Sergio de Sena

Resumo: O estudo analisa a articulacdo entre Design
sustentéavel e Solu¢des baseadas na Natureza (SbN), com
foco na atuacao do Design como pratica regenerativa.
A partir de revisdo teérica e estudos de caso incluindo
Bosco Verticale (Italia), Favela Verde (Brasil), Parque
Agua Branca (Brasil) e Corredores Verdes de Medellin
(Colombia), evidencia-se o papel do design na mediac&o
entre ecologia e cultura. Os resultados sustentam a
proposta de uma matriz pedagégica baseada em codesign,

tecnologias ambientais e inovacao social.

Palavras-chaves: biomimética; economia circular;

inovacdo social; regeneracao ecoldgica.
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Abstract: This study analyzes the connection between
sustainable Design and Nature-based Solutions (NbS),
focusing on Design as a regenerative practice. Based on a
literature review and case studies including Bosco Verticale
(Italy), Favela Verde (Brazil), ParqueAgua Branca (Brazil),
and Green Corridors of Medellin (Colombia) — the paper
highlights Design’s role in linking ecology and culture. The
findings support a pedagogical framework grounded in co-

Design, environmental technologies, and social innovation.

Keywords: biomimicry; circular economy; ecological

regeneration; social innovation.
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Introducao

A crescente intensificacdo dos impactos ambientais, como o aquecimento global, a escassez
hidrica e a perda da biodiversidade tém impulsionado a busca por solucées sistémicas que
ultrapassem os limites da mitigacdo de danos e avancem para a regeneracao dos ecossistemas e o
fortalecimento da justica socioambiental. Nesse cenario, as Solucdes baseadas na Natureza (SbN)
despontam como uma abordagem inovadora e resiliente (Oliveira et al., 2024), fundamentada
no reconhecimento dos ecossistemas como infraestrutura viva capaz de oferecer respostas

multifuncionais aos desafios contemporaneos.

As SbN transcendem as praticas tradicionais de conservacdo, articulando o restauro ambiental
com objetivos de desenvolvimento sustentavel, como seguranca hidrica, saide ptblica e bem-estar
social. Entretanto, sua materializacdo exige metodologias interdisciplinares e praticas projetuais
que conectem ciéncia, tecnologia, cultura e territdrio. Nesse contexto, o Design sustentavel emerge
com um repertério tedrico-metodoldgico para a construcgéo de solugdes regenerativas, ao reunir

procedimentos técnicos e éticos orientados para a circularidade, a biomimética e a inovacéo social.

Este estudo propde apresentar a contribuicdo do Design sustentavel para o desenvolvimento e
implementacdo das SbN, considerando os limites das abordagens convencionais e as potencialidades
de uma pratica projetual ancorada na regeneracao ecologica e no protagonismo das comunidades

locais.

A crise ambiental exige SbN articuladas a multiplos saberes e escalas, e 0 Design sustentavel,
ao incorporar equidade, regeneracao e inovacao, constitui dispositivo metodoldgico capaz de
traduzir esses principios em respostas tangiveis e sensiveis ao contexto. Contudo, essa integracéo
ainda é incipiente: o Design, historicamente vinculado a légica industrial de consumo, precisa
reposicionar-se como agente de transicdo ecologica, potencializando as SbN na reconfiguragao

de territdrios, modos de vida e sistemas produtivos (Sena, 2025).

Esta proposta tem como objetivo central investigar a intersecdo entre Design sustentavel e
SbN, identificando possibilidades de sinergia entre essas areas de estudo. Especificamente,
busca-se: (i) Analisar como o Design sustentavel pode ser utilizado como método e linguagem
para a implementac@o de SbN; (ii) Mapear estratégias, materiais e tecnologias do Design com
potencial regenerativo; e (iii) Compreender o papel do Design na construcao de futuros ecossociais

sustentaveis.

A questao norteadora foi delineada a partir da problematica: em que medida o Design sustentéavel
pode se constituir numa ferramenta para viabilizar e ampliar o alcance das Metodologias com

Solucdes baseadas na Natureza?

0 estudo foi estruturado em cinco se¢des articuladas entre fundamentos, praticas e proposi¢des
metodoldgicas. A primeira se¢do apresenta os fundamentos tedricos que sustentam a convergéncia
entre Design sustentéavel e SbN, enfatizando autores classicos e contemporaneos que defendem
abordagens regenerativas e contextualizadas. A segunda sec¢do desenvolve um quadro comparativo
entre Design sustentavel e SbN, evidenciando critérios como tecnologias, materiais, escalas e
abordagens sistémicas. A terceira se¢ao analisa o estudo de caso do Bosco Verticale (Milao) e
outras trés experiéncias urbanas (no Brasil e na Colombia), destacando a aplicacdo dos principios

discutidos. A quarta se¢do propde o reposicionamento do Design como linguagem metodologica
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para SbN e apresenta, como ferramenta, uma matriz curricular atualizada para os cursos de
Design. Por fim, a conclusao sintetiza os achados e aponta caminhos para a consolidacao do
Design sustentéavel como estratégia estruturante das SbN.

Material e métodos

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa de natureza exploratdria e comparada (Fang et al.,
2023; Lubis; Shahrir; Ramirez, 2022), com o objetivo de investigar as interse¢des metodologicas
entre o Design sustentavel e as SbN. A pesquisa foi estruturada em trés etapas: revisdo sistematica

da literatura, construgdo de categorias analiticas e analise de estudos de caso.

Na primeira etapa, realizou-se uma revisao sistematica da producdo académica publicada entre
2019 e 2024, em bases como Scopus, Web of Science, ScienceDirect e periddicos especializados.
Foram priorizados artigos que abordassem metodologias aplicadas e ferramentas operacionais
tanto para o Design sustentavel quanto para as SbN (Fang et al., 2023; Frontiers, 2024).

A segunda etapa consistiu na construcao do Quadro 1, que compara os dois segmentos de estudo,
a partir de categorias derivadas da literatura: principios norteadores, escalas de atuag&o, uso
de tecnologias emergentes, tipos de materiais e estratégias de engajamento comunitario. Essa
sistematizacgao seguiu a logica de analise tematica proposta por Zhao et al. (2023) e Calabretta et
al., 2025, que utilizam ferramentas como “cartas taticas de sustentabilidade” para guiar decisdes

projetuais em contextos complexos.

Categoria de analise Design sustentavel SbN

Principios Norteadores
(Benyus, 2002; Wahl, 2019;
IUCN, 2020)

Escala de Atuagao
(Manzini, 2015; Fang et al.,
2023)

Tecnologias Utilizadas
(Lubis et al., 2022; Zhao
et.al., 2023; Frontiers, 2024,
Calabretta et al., 2025)

Tipo de Material
(Boratto, 2024; Ginsberg;
Chieza, 2019; Fang et al.,
2023)

Participagdo Comunitaria
(Manzini, 2020; Cruz; Couto;
Portas, 2022; IUCN, 2020)

Abordagem Sistémica
(Wahl, 2019; IUCN, 2020;
Drew et al., 2022)

Foco Temporal
(Fang et al., 2023; Frontiers,
2024; IUCN, 2020)

Critério de Avaliagao
(Lubis et al., 2022; Wahl,
2019; Frontiers, 2024)

Na terceira etapa, foram analisados quatro estudos de caso que exemplificam a articulacao entre
Design sustentavel e SbN. O primeiro foi o Bosco Verticale, em Mildo, um edificio de alto padrao
com infraestrutura viva, tecnologias sustentaveis e impacto simbdlico urbano. Em seguida,
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Quadro 1: Ferramenta
do estudo comparado
- categorias de
andlise e referéncias
tedricas.

Fonte: do autor
(2025).
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foram considerados trés casos acessiveis e comunitarios: a Favela Verde (R]), com regeneracao
ambiental e participacdo local; o Parque da Agua Branca (SP), que integra conservacgao e educagao
ambiental; e os Corredores Verdes de Medellin (Colombia), com foco em resiliéncia climatica e
infraestrutura ecoldgica. A analise utilizou estudos empiricos e referenciais atualizados (Cruz;
Couto; Portas, 2022; Fang et al., 2023; IUCN, 2020; Gandolfi et al., 2017).

0 Design sustentavel, conforme Lubis, Shahrir e Ramirez (2022), estrutura-se por metodologias
como Design for Amelioration, que integram sustentabilidade ambiental, social e econdmica desde
as fases iniciais do projeto. Ja as SbN, segundo a International Union for Conservation of Nature
(IUCN, 2020) e revisado por Fang et al. (2023), constituem abordagens que utilizam processos
sob referéncia da natureza para gerar beneficios ambientais e sociais, sendo fundamentadas em

multifuncionalidade e participagao local.

A estratégia de estudo comparado permitiu identificar convergéncias e especificidades
metodologicas, com foco na capacidade de ambas as abordagens de promover transformagdes
regenerativas no ambiente urbano. Este desenho metodoldgico possibilitou compreender as
teorias e os modos como essas praticas se materializam em solugdes projetuais tangiveis e

sensiveis ao contexto.

Fundamentos para uma convergéncia entre Design sustentavel e SbN

A articulacdo entre Design sustentéavel e SbN exige uma base tedrica transdisciplinar capaz de
integrar ecologia, cultura, inovacao e justica ambiental. Um marco importante dessa virada foi
estabelecido por Papanek (1984), ao criticar a logica de mercado e o distanciamento ético do
Design moderno, propondo uma reformulacéo das praticas projetuais orientada por necessidades
humanas reais e responsabilidade ecoldgica. Esse posicionamento transformador influenciou uma

geracao de designers preocupados em alinhar seus projetos com a sustentabilidade e a equidade.

A critica fundacional de Papanek (1984) foi expandida por Manzini e Vezzoli (2020), que
sistematizaram o conceito de Design para Sistemas Sustentdveis. Essa abordagem valoriza a
circularidade, a coevolugao entre sociedade e ambiente e a transi¢do de estilos de vida. O Design,
nesse contexto, amplia sua identidade como ferramenta estética-funcional e se transforma em
mediador entre valores, culturas e ecossistemas. A proposta aponta para a reorganizacao dos
sistemas produtivos com base em principios éticos e ecoldgicos, o que o aproxima dos objetivos

centrais das SbN.

Benyus (2002) acrescenta uma perspectiva biocentrada com a biomimética, entendida como a
aprendizagem de estratégias da natureza para desenvolver solucdes adaptativas e resilientes.
Essalente ecofuncional estd diretamente alinhada as SbN, ao reconhecer os ecossistemas como
infraestrutura viva. Por sua vez, McDonough e Braungart (2002) propdem o conceito cradle to
cradle, que redimensiona o ciclo de vida dos produtos e sistemas para que nédo haja desperdicio,
articulando principios regenerativos a légica produtiva, algo fundamental para a sustentabilidade

urbana e arquitetonica.

Wahl (2019) sistematiza essas visdes sob o paradigma do Design de Culturas Regenerativas,
que busca fortalecer a interdependéncia entre ecossistemas, comunidades e saberes locais.
Essa abordagem propde uma ecologia do Design que mitiga impactos e regenera o ambiente,

expandindo os limites da sustentabilidade convencional. Wahl (2019) ainda destaca a importéancia
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de se considerar os contextos vivos, colaborativos e territorializados, convergindo diretamente
com os principios das SbN definidos pela IUCN (2020).

Nos ultimos anos, o Design tem vivenciado uma renovagdo metodoldgica. Lubis, Shahrir e
Ramirez (2022) desenvolveram a ferramenta Design for Amelioration, que combina principios
de sustentabilidade com abordagens centradas no usuério, promovendo solu¢des que integram
aspectos sociais, ambientais e econémicos desde as etapas iniciais do projeto. De forma
complementar, Calabretta, Déver e Nikou (2025) criaram as Tactical Sustainability Cards, que
auxiliam designers a tomar decisGes conscientes ja na fase de ideacdo, tornando tangiveis os

critérios de sustentabilidade e viabilizando a rastreabilidade com tecnologias como blockchain.

A dimens&o regenerativa do Design também ganhou destaque com os trabalhos de Pistore et al.
(2023), que propuseram um framework para ambientes internos regenerativos, com indicadores
de “saldo ecoldgico positivo” aplicaveis em espacos urbanos. Ja Kumar, Sakagami e Lee (2025)
demonstraram como métricas baseadas em bem-estar humano e biodiversidade podem ser
integradas ao processo de projeto arquiteténico, resultando em ganhos liquidos de qualidade
ambiental. Tais contribui¢cdes ampliam a capacidade do Design de atuar como vetor estruturante

de SbN, inclusive em contextos cotidianos e domésticos.

No contexto brasileiro, Sena (2025) reforca o potencial do Design sustentavel ao propor a integragao
entre biomateriais, tecnologias digitais e praticas culturais locais, configurando uma metodologia
enraizada nos territorios. Sua proposta se alinha ao conceito de SbN ao considerar o Design como
mediador entre inovacdo técnica e valores sociais. Boratto (2024) reforca esse argumento ao
demonstrar a viabilidade de biomateriais como a celulose bacteriana, que apresentam potencial

regenerativo e sdo aplicaveis tanto ao Design circular quanto as infraestruturas verdes urbanas.

A dimens&o comunitaria também é central nesse debate. Cruz, Couto e Portas (2022) enfatizam
o papel do Design como agente de inovacao social, destacando a importancia do engajamento
comunitario nos processos projetuais. Essa perspectiva estd presente nas diretrizes das SbN, que
preveem a participacao ativa das populacdes locais como elemento-chave para a efetividade e
a permanéncia das solucoes propostas. A inclusao dos saberes locais, dos modos de vida e das
formas de organizacao social torna o Design mais sensivel e eficaz na construcédo de respostas

contextualizadas e justas.

Destaca-se também, a contribui¢do de Drew, Winhall e Robinson (2022) com o conceito de Design
que muda sistemas, que amplia a escala de atuacdo do Designer para além do objeto, incluindo
territdrios complexos e dindmicas socioecondomicas. Essa abordagem se alinha as SbN ao propor
uma atuacdo projetual responsiva, interativa e adaptavel, capaz de lidar com incertezas, promover
resiliéncia e regenerar ecossistemas e comunidades. Trata-se de um Design em transicdo, que

articula estética, técnica, ética e politica em favor de uma nova ecologia do habitar.

Organizando uma sintese comparada que evidencie os pontos de convergéncia e distin¢do entre
o Design sustentavel e as SbN. O Quadro 2 apresenta categorias centrais que estruturam essas
praticas, como principios norteadores, escalas de atuagao, tecnologias, materiais e critérios de
avaliacdo, permitindo visualizar como ambas se articulam metodologicamente no enfrentamento

dos desafios socioambientais contemporaneos.
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Categoria de analise

Design sustentavel

Quadro 2: Estudo
comparado entre

SbN

Principios Norteadores

Circularidade, biomimética,

Multifuncionalidade Design sustentdvel

(Benyus, 2002; Wahl, 2019;  inovag&o social, gﬁggg'cc:'gzgg?gzg versus SN
IUCN, 2020) regeneragao ecoldgica sociais. base cientifica Fonte: do autor
! (2025).

Escala de Atuagéo
(Mangzini, 2015; Fang et al.,
2023)

Produto, servigo, sistema,
territério

Parcela, bairro, cidade,
bacia hidrogréfica, regido

Tecnologias Utilizadas
(Lubis et al., 2022; Zhao
et.al., 2023; Frontiers, 2024;
Calabretta et al., 2025)

Design Thinking,
modelagem 3D, IA,
blockchain, FAHP+GRA,
Tactical Sustainability
Cards

Infraestrutura verde,
sensores ambientais,
gémeos digitais, irrigagao
inteligente

Tipo de Material
(Boratto, 2024; Ginsberg;
Chieza, 2019; Fang et al.,
2023)

Biomateriais (micélio,
algas, celulose bacteriana),
reciclados, biodegradaveis

Elementos vivos
(vegetagdo, solo, agua),
substratos porosos,
bioengenharia

Participagdo Comunitaria
(Manzini, 2020; Cruz; Couto;
Portas, 2022; IUCN, 2020)

Codesign, workshops
participativos,
metodologias centradas no
usudrio

Consulta publica, gestao
compartilhada, educagdo
ambiental, governancga
adaptativa

Abordagem Sistémica
(Wahl, 2019; IUCN, 2020;
Drew et al., 2022)

Pensamento de ciclo de
vida, ecoDesign, economia
circular

Servigos ecossistémicos,
resiliéncia urbana, ecologia
de paisagens

Foco Temporal
(Fang et al., 2023; Frontiers,
2024; IUCN, 2020)

Prototipagem rapida (curto
prazo) + planejamento de
ciclo de vida (médio prazo)

Implantagdo gradual (médio
prazo) + manutengéo
ecoldgica (longo prazo)

Critério de Avaliagao
(Lubis et al., 2022; Wahl,
2019; Frontiers, 2024)

Usabilidade, impacto
socioambiental, LCSA,
retorno circular

Redugéo de risco climatico,
aumento de biodiversidade,
servigos ecossistémicos,
bem-estar social

Dessaforma, a convergéncia entre Design sustentavel e SbN revela-se possivel e necessaria. Ao

integrar principios como biomimética, circularidade, regeneracéo, inovagao social e participacéo

comunitaria, o Design oferece repertorio conceitual e operacional para viabilizar SbN em mtultiplas

escalas e realidades. Mais do que compativel, o Design sustentavel constitui-se como uma

linguagem estruturante, capaz de converter principios ecologicos em praticas concretas, sensiveis

ao contexto e orientadas pela justica socioambiental.

Intersecdes entre Design sustentavel e SODN

0 entrelagcamento entre Design sustentavel e SbN possibilita a emergéncia de praticas projetuais

regenerativas, como evidenciado na adog¢ao da biomimética no desenvolvimento de produtos e

estruturas que reproduzem padroes da natureza. Exemplos como fachadas que imitam cupinzeiros

para melhorar ventilacdo passiva ou superficies inspiradas em folhas de 16tus para reduzir o uso

de produtos quimicos demonstram a aplicacdo direta do Design bioinspirado (Benyus, 2002).

Essa abordagem, ao observar os ecossistemas como sistemas inteligentes, permite criar solu¢oes

adaptativas e resilientes que respeitam os limites planetarios (Van Der Ryn; Cowan, 2007).

A utilizacdo de biomateriais regenerativos, como micélio (fungos), algas e celulose bacteriana,

representa uma mudanca ontoldgica na materialidade do Design, ao substituir insumos sintéticos

por organismos vivos capazes de se decompor ou regenerar ambientes. Essa substituicao abre

espaco para o que Ginsberg e Chieza (2019) chamam de Design vivo, no qual o material é portador

de forma e agente ecoldgico ativo. Boratto (2024) demonstrou, por exemplo, o uso da celulose
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bacteriana em superficies téxteis, promovendo circularidade e interacdo simbidtica com os

ecossistemas.

As estratégias como infraestruturas verdes (Figura 1), que incluem jardins de chuva, telhados
vivos e pavimentag¢des permeaveis, mostram como o Design urbano pode incorporar principios
das SbN ao criar espacos multifuncionais que oferecem sombra, drenagem, biodiversidade e lazer.
Tais intervencdes sdo consideradas formas de infraestrutura ecolégica que regeneram ambientes
urbanos, conforme orientaram Benedict e McMahon (2006), ao tratarem das cidades como
ecossistemas hibridos. Manzini (2015) também reforcou que essas solugdes urbanas respondem a

questdes ambientais e estimulam formas mais colaborativas e sustentaveis de convivéncia social.

A digitalizacao e o uso de tecnologias emergentes também ganham relevancia nesse cenario. A

modelagem por gémeos digitais, a inteligéncia artificial para otimizac&o de sistemas e o blockchain
para rastreabilidade compdem um sistema informacional que potencializa a transparéncia e a
adaptabilidade dos projetos baseados na natureza. Drew, Winhall e Robinson (2022) apontaram
que o Design que muda sistemas exige ferramentas digitais que permitam a leitura dindmica dos
territorios e a gestdo em tempo real dos recursos. Costa et al. (2021) ressaltaram que a blockchain
aplicada ao Design circular é essencial para garantir a confiabilidade de processos regenerativos,

sobretudo no rastreamento de ciclos de vida de materiais.

0 Design participativo e o envolvimento das comunidades locais se confirmam como premissas
para aimplementacédo das SbN. A mediacdo entre saberes locais e técnicos promovida por designers
amplia a legitimidade, a usabilidade e a durabilidade das solugdes criadas. Manzini (2020) defendeu
que a inovacdo social é a verdadeira chave para a sustentabilidade, uma vez que a colaboragao
entre diferentes atores gera solucdes com pertencimento cultural e territorial. Cruz, Couto e

Portas (2022) complementaram ao afirmar que o engajamento coletivo no processo projetual
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Figura 1: Painel
visual do Bosco
Verticale, Mildo

- (a) Vista geral
arquiteténica,
destacando as
torres cobertas de
vegetagdo —ideal
para introduzir

o entendimento

do conceito de
infraestrutura

viva; (b) Close-

up dos terragos
ajardinados, que
evidencia o nivel de
interdisciplinaridade
entre arquitetura,
ecologia e Design; (c)
Detalhe da fachada
verde, mostrando

a diversidade
vegetal e seu papel
na resolugdo de
microclima; (d)
Composigdo urbana,
contextualizando

o edificio dentro

do seu entorno
metropolitano.
Fonte: Stefano Boeri
Architetti (2025).
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fortalece o vinculo entre o Design e os modos de vida locais, essenciais para a continuidade das

solucdes sustentaveis.

Estudo de caso: Bosco Verticale e o design regenerativo em
infraestruturas vivas

O projeto Bosco Verticale (Giacomello; Valagussa, 2015), concebido pelo arquiteto italiano
Stefano Boeri e inaugurado em 2014 na cidade de Mildo, é um dos casos emblematicos da
aplicacdo simultanea dos principios do Design sustentavel e das SbN em contextos urbanos
densos. Composto por duas torres residenciais, o edificio abriga cerca de 21 mil exemplares de
plantas, incluindo 800 arvores, 4.500 arbustos e 15 mil espécies de plantas perenes e rasteiras
(Boeri, 2015), criando uma infraestrutura viva capaz de atuar como sistema de purificagcdo do

ar, moderador microclimatico e corredor ecoldgico vertical (Figura 1).

Diferentemente das praticas convencionais de “fachadas verdes” decorativas, o Bosco Verticale
se configura como uma infraestrutura funcional baseada na natureza, projetada a partir de uma
logica ecoldgica, arquitetonica e social. As plantas foram selecionadas por ecélogos e botanicos
com base em sua adaptabilidade climatica, capacidade de retencéo hidrica, absorcéo de COz e
contribuicdo a biodiversidade urbana (Gandolfi et al., 2017). O projeto, nesse sentido, é um caso
real de Design bioinspirado e regenerativo, que transforma o edificio em um ecossistema vertical

integrado ao metabolismo da cidade.

A analise dessa solucdo evidencia a materializac¢do dos principios discutidos por Benyus (2002),
sobretudo ao tratar da biomimética como eixo orientador para a inovacao sustentavel, bem como
pelos postulados de Wahl (2019), ao apontar o potencial das culturas regenerativas em sistemas
urbanos complexos. McDonough e Braungart (2002), ao proporem o conceito cradle to cradle,
também inspiram as estratégias construtivas do Bosco Verticale, ao preverem o reaproveitamento

e circularidade dos materiais utilizados na edificacao.

Manzini (2015) encontra eco nesse caso ao enfatizar a importancia da convivéncia sustentavel
e do desenho de solugdes urbanas que promovam a colaboracao entre atores sociais. A presenca
de vegetacdo integrada aos edificios ressoa com sua concepcao de infraestruturas para a vida
cotidiana sustentaveis e regenerativas. Do mesmo modo, Cruz, Couto e Portas (2022) refor¢aram
que o engajamento com a comunidade é central na formulacdo de boas propostas, embora o Bosco
Verticale seja um projeto residencial de alto padréo, seu impacto simbolico e ecoldgico inspira

acdes comunitarias em escalas mais inclusivas.

0 aspecto tecnoldgico do projeto, que inclui sensores para monitoramento vegetativo e sistemas
automatizados de irrigagdo com reaproveitamento de agua, conecta-se a discussdo de Drew, Winhall
e Robinson (2022) sobre o “Design que muda sistemas”, revelando a aplicacdo de tecnologias
digitais no apoio a gestdo adaptativa do ambiente urbano. Costa et al. (2021), ao tratarem da
blockchain e da rastreabilidade em sistemas circulares, também encontram paralelos com o
potencial do Bosco Verticale em monitorar e documentar seu desempenho ecolégico, promovendo

uma cultura de transparéncia e inovacao.

Do ponto de vista do Design sustentavel, o Bosco Verticale integra multiplas dimensdes: o uso
de materiais de baixo impacto ambiental, a digitalizagdo dos processos, o Design simbolico e a

funcionalidade ecolégica. Tal integracgao reflete as premissas defendidas por Papanek (1984), que
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ja denunciava a alienacdo ambiental do Design tradicional e propunha uma abordagem centrada
na ética e nas necessidades reais. Nesse sentido, o Bosco Verticale representa uma virada de
paradigma, ainda que inserido em um mercado imobilirio de luxo, ao propor um edificio como

parte ativa da Ecologia Urbana.

Sena (2025) ressaltou a importancia da ancoragem territorial das solu¢des sustentaveis, defendendo
o protagonismo de praticas culturais locais e o uso de tecnologias digitais em didlogo com o
contexto. Embora o Bosco Verticale ndo tenha emergido de um processo participativo comunitario
tradicional, ele pode ser interpretado como um marco simbdlico que abre espago para novas
tipologias arquitetonicas sensiveis ao territdrio, especialmente se suas ldgicas forem adaptadas
a outras realidades.

A replicabilidade do modelo ja esta em curso em cidades como Lausanne, Utrecht, Nanjing e Sdo
Paulo, o que demonstra o potencial de disseminacdo de solu¢des baseadas na natureza quando
ancoradas em abordagens interdisciplinares de Design. A proposta reforca a ideia de que edificios
ndo precisam ser vistos como rupturas no ecossistema, mas como elementos integradores da

paisagem natural e cultural, capazes de regenerar e ndo somente sustentar.

Com base na metodologia proposta neste artigo, que utilizou uma andlise comparada entre as
abordagens do Design sustentéavel e das SbN, o Quadro 3 sistematiza os dados levantados a
partir das categorias de analise previamente definidas, permitindo evidenciar como os principios
tedricos se materializam na pratica projetual do edificio em Milao, e reforcando sua relevancia

como referéncia concreta para estratégias de regeneracgao urbana sustentaveis e replicaveis.

SbN
Bosco Verticale

Design sustentavel

Categoria de analise Bosco Verticale

Biomimética, cradle
to cradle, culturas
regenerativas, ética
projetual

Infraestrutura viva, servigos

Principios norteadores PR MG
p ecossistémicos, adaptagao climatica

Edificio como sistema
ecoldgico urbano

Integracdo vertical no ecossistema

Escala de atuagéo urbano regional

Sensores inteligentes,
irrigacdo automatizada,
reaproveitamento hidrico

Monitoramento vegetativo, sistemas

Tecnologias utilizadas adaptativos de gestéo ecoldgica

Materiais de baixo
impacto ambiental,
vegetagao ecologicamente
selecionada

Elementos vivos (arvores, arbustos,
vegetacdo rasteira), substratos
adequados

Tipo de material

Baixa participagao direta,
mas impacto simbdlico e
replicavel

Exemplo de infraestrutura replicavel

Participagao comunitaria com potencial de engajamento futuro

Integra arquitetura, ecologia
e tecnologia como sistema
urbano

Funciona como corredor ecolégico,

Abordagem sistémica moderador climatico e filtro de ar

Desenvolvimento em

médio prazo + manutenco Impacto de longo prazo com adaptagao

Foco temporal

Quadro 3: Estudo

de caso: Bosco
Verticale e o design
regenerativo em
infraestruturas vivas
Fonte: do autor
(2025).

continua

e regeneragdo continua

Critério de avaliagao

Desempenho ecolégico,
integracdo urbana,
inovagao estética e técnica

Redugéo de CO2, aumento da
biodiversidade, resiliéncia climatica
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Embora o Bosco Verticale seja um exemplo paradigmatico de alto padrdo econémico, é possivel
identificar outras experiéncias mais acessiveis que traduzem os principios discutidos neste estudo.
Projetos como o Favela Verde (R]), os sistemas ecolégicos do Parque da Agua Branca (SP) e os
corredores verdes de Medellin (Coldmbia) evidenciam como abordagens SbN podem ser adaptadas
a contextos populares, com forte engajamento comunitario e impacto regenerativo significativo.
A inclusao desses exemplos amplia a aplicabilidade do modelo analisado, demonstrando a
versatilidade do Design sustentavel em contextos diversos.

Estudo de caso: projeto Favela Verde (R])

0 projeto Favela Verde, iniciado no Morro Santa Marta no Rio de Janeiro, é um exemplo emblematico
daaplicacdo de SbN em territorios de alta vulnerabilidade social. A iniciativa envolveu moradores
na implementacdo de jardins filtrantes, telhados verdes e sistemas de captacdo de agua da
chuva, promovendo resiliéncia hidrica, educagdo ambiental e melhoria da qualidade de vida. A
proposta foi guiada por principios de codesign e design participativo, integrando saberes locais as
tecnologias sociais, com impactos concretos na reducao de riscos ambientais e no fortalecimento
da cidadania ecoldgica. Trata-se de uma demonstracao de como o Design sustentavel pode gerar

transformacdes regenerativas em contextos de exclusdo historica, respeitando os valores e as

praticas das comunidades envolvidas (Figura 2).
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Figura 2: Favela
Verde no Complexo
do Alemdo (Rio

de Janeiro, R]) (a)
Painel de energia
solar instalado

em cobertura

de residéncia,
promovendo
autonomia energética
com base em fontes
renovdveis; (b)
Cultivo de horta
agroecolégica em
laje comunitdria,
favorecendo
seguranca alimentar
e resiliéncia local;

(c) Oficina de
educagdo ambiental
com criangas

da comunidade,
demonstrando o
papel formativo das
prdticas sustentdveis;
(d) Fachada com
jardim vertical em
parede externa,
evidenciando
estratégias de
climatizagdo natural
e valorizagdo estética
local.

Fonte: Projeto Favela
Verde. https://favela.
info/favelaverde
(2025).
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0 estudo comparado (Quadro 4) evidencia que, em contextos periféricos como o Favela Verde, o
Design sustentavel e as SbN convergem ao priorizar inovacéo social, participagdo comunitaria
e regeneracao ecologica, mas divergem na escala e na temporalidade de implantac&o. Do lado
do Design, a énfase em Ecodesign de baixo custo e intervencdes rapidas confirma o argumento
de Manzini (2015) sobre o ‘Design quando todos projetam’, no qual a cocriacao e os mutirdes
ampliam a capacidade transformadora em microterritorios. Ja o uso de telhados verdes, sistemas
de captacdo de agua e painéis solares ecoa o repertério técnico descrito por Lubis et al. (2022),

ratificando que tecnologias simples, quando ancoradas em processos participativos, aceleram

os ganhos de bem-estar.

Categoria de analise

Design sustentavel
Projeto Favela Verde

Quadro 4: Projeto

SbN Favela Verdee o

Projeto Favela Verde

Inovagao social, Ecodesign,

design regenerativo

Arborizag&o urbana, em infraestruturas

restauragao ecoldgica,

incipi a . vivas.
Principios norteadores r(zgrfir;iergﬁ\a/g urbana infraestrutura verde e o
P P comunitaria :
(2025).

Escala de atuagao

Habitagoes e
microterritérios urbanos

Morros, vielas e areas de
risco ambiental

Tecnologias utilizadas

Painéis solares, telhados
verdes, reaproveitamento
de agua

Plantio estratégico, controle
de erosdo e sombreamento
natural

Tipo de material

Materiais reaproveitados e
de baixo custo

Vegetagédo nativa,
substratos adaptados ao
relevo local

Participagdo comunitdria

Cocriagao e mutirdes
comunitarios

Educagao ambiental,
protagonismo local e
mapeamento coletivo

Abordagem sistémica

Regeneragdo ambiental e
sociocultural integrada

Solugdes ecoldgicas para
riscos ambientais em dreas
vulnerdveis

Foco temporal

Intervengdes rapidas com
manutengao participativa

Crescimento gradual da
vegetagdo e mitigagdo de
desastres climaticos

Critério de avaliagdo

Redugéo de riscos,
pertencimento, melhoria do

Resiliéncia local, cobertura
vegetal, redugdo de

microclima temperatura

Por outro lado, o componente SbN, arborizacao, restauragao ecoldgica e controle de erosdo em
morros e vielas, dialoga com os principios da IUCN (2020) e com as evidéncias empiricas de
Fang et al. (2023), que apontam a efetividade dessas solucdes na mitigacdo de riscos climaticos
urbanos. A distancia temporal entre a implantagéo rapida do Design (curto prazo) e o crescimento
gradual da vegetacao (médio-longo prazo) confirma a tensao apontada por Wahl (2019), quanto
aos regimes regenerativos que exigem paciéncia ecoldgica e governanga continua. Ainda assim,
os resultados de redugédo de temperatura e aumento de resiliéncia local corroboram a analise de
Kabisch, Frantzeskaki e Hansen (2022) de que infraestruturas verdes comunitarias sdo cruciais

em areas vulneraveis.

Assim, o caso ratifica a tese de que o Design sustentéavel oferece a linguagem metodoldgica
necessaria para mobilizar rapidamente recursos sociais e tecnoldgicos, enquanto as SbN garantem
a robustez ecoldgica e a sustentabilidade de longo prazo, complementaridade que confirma

e ndo contradiz os fundamentos teoricos de Papanek (1984) e Benyus (2002), mas ressalta a
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necessidade de politicas de apoio para manter o engajamento comunitario durante todo o ciclo

de maturacdo das solucdes vegetais.
Estudo de caso do Parque da Agua Branca (SP)

0 Parque da Agua Branca, Sao Paulo, representa uma infraestrutura verde de acesso publico que
incorpora praticas regenerativas inspiradas nos principios do Design sustentavel. O local abriga
hortas agroecolégicas, sistemas de compostagem, espacos de educacdo ambiental e telhados
verdes em suas edificacoes. As atividades do parque incentivam a participacdo cidada, com
oficinas, feiras e praticas colaborativas, promovendo o vinculo entre natureza e cultura urbana.
A experiéncia demonstra que espagos publicos podem ser territérios de aprendizagem ambiental

e inovacdo social, funcionando como catalisadores para a adoc¢do de praticas sustentaveis no

cotidiano das populag¢ées urbanas (Figura 3).

0 estudo aplicado ao Parque da Agua Branca (Quadro 5), sob a 6ptica comparada entre Design
sustentavel e SbN, revela uma convergéncia conceitual fundamentada na integracao entre
patrimonio ecoldgico, educagdo ambiental e lazer. Do ponto de vista do Design, praticas como
o0 uso de materiais naturais certificados (madeira, bambu), oficinas educativas e sinalizacdo

ambiental refletem os principios de ecodesign sensivel ao contexto discutidos por Manzini e
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Figura 3: Parque

da Agua Branca

como Infraestrutura
Verde Urbana (a)
Edificagdo histdrica
restaurada com
paisagismo ecoldgico,
promovendo
integragdo entre
patriménio cultural

e natureza urbana;

(b) Lago artificial

com vegetagdo ciliar

e fauna aqudtica,
favorecendo a
biodiversidade e o
microclima local;

(c) Horta orgdnica
comunitdria protegida
por cobertura natural,
fortalecendo a
seguranca alimentar e
a educagdo ambiental;
e (d) Alamedas
sombreadas com
drvores nativas,
promovendo conforto
térmico, mobilidade
ativa e conectividade
ecolégica.

Fonte: Parque da
Agua Branca. https://
www.saopaulo.sp.gov.
br/ (2025).
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Vezzoli (2020) e atualizados em abordagens de Calabretta et al. (2025) com ferramentas para
decisdes sustentaveis desde a concepgéo do projeto. A conservagao ativa de estruturas existentes
e sua adaptacdo para funcoes ecologicas e educativas reforcam a ideia de design regenerativo

com valor cultural, como proposto por Sena (2025).

Categoria de analise

Design sustentéavel
Parque da Agua Branca

SbN 3
Parque da Agua Branca

Principios norteadores

Equipamentos urbanos e
mobiliario ecolégico

Conservagao ecoldgica,
biodiversidade urbana,
bem-estar social

Escala de atuagéao

Habitagoes e
microterritérios urbanos

Fragmento florestal urbano,
parques ecolégicos

Tecnologias utilizadas

Compostagem, iluminagao
natural, sinalizagao
ambiental

Manejo ecoldgico, controle
biolégico, infraestrutura de
biodiversidade

Tipo de material

Madeira certificada, bambu,
materiais naturais

Arvores nativas, jardins
sensoriais, lagos e
pastagens

Participagdo comunitaria

Oficinas de ecologia e
conservagao

Educacg&o ambiental, visitas
guiadas, atividades de
preservagao

Abordagem sistémica

Integracéo entre
patriménio, ecologia e lazer

Sistema ecoldgico urbano
multifuncional

Foco temporal

Acdes continuas de
conservagao e manutengao

Desenvolvimento perene da
vegetagao e fauna urbana

Critério de avaliagdo

Visitagéo, impacto
educativo, conservagao
ativa

Aumento de biodiversidade,
estabilidade dos
ecossistemas

Para as SbN, a presenca de fragmentos florestais urbanos, lagos e jardins sensoriais, associados
amanejos ecoldgicos e controle bioldgico, manifesta os critérios estabelecidos pela IUCN (2020)
para reconhecer ambientes urbanos como habitats multifuncionais. A abordagem sistémica
observada, onde conservacao, educacdo e biodiversidade operam em conjunto, se alinha ao
conceito de ecologia urbana funcional de Kabisch et al. (2022), confirmando que solu¢des naturais
bem estruturadas podem gerar estabilidade ecoldgica e beneficios sociais duradouros. O foco
temporal, com manutencédo continua e desenvolvimento vegetativo perene, reforca a analise de

Wahl (2019) sobre culturas regenerativas com temporalidade viva e interdependente.

Esse caso confirma o papel do Design sustentavel como mediador entre cultura e natureza,
traduzindo valores patrimoniais e ecologicos em experiéncias cotidianas acessiveis. Ao mesmo
tempo, demonstra que as SbN, quando articuladas em espacos ptblicos urbanos, podem ampliar
aresiliéncia ecolégica e promover bem-estar coletivo. A coeréncia entre os critérios de avaliacgéo,
impacto educativo e biodiversidade urbana, valida a eficacia de interveng¢des que associam
planejamento participativo, infraestrutura verde e desenho sensivel ao lugar. Assim, o caso do
Parque da Agua Branca corrobora os pressupostos de Benyus (2002) e McDonough e Braungart
(2002) ao evidenciar que é possivel gerar ecossistemas urbanos regenerativos sem abrir méao da
estética, da cultura e do engajamento social.
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Quadro 5: Estudo

de

caso: Parque da Agua

Branca e o Design
Regenerativo em

infraestruturas vi

Fonte: do autor
(2025).

vas.

35



Estudo de caso: Corredores Verdes Urbanos em Medellin (Colombia)

Na cidade de Medellin, na Colémbia, o programa dos Corredores Verdes transformou avenidas e
vias urbanas em eixos de vegetacdo continua, conectando parques e areas naturais. Essa solucdo
baseia-se em principios ecoldgicos e sociais, promovendo a redu¢éo das ilhas de calor, a melhoria
da qualidade do ar e a ampliacao da biodiversidade urbana. Ao envolver comunidades locais no
plantio e manutencao das areas verdes, o projeto articulou governanca participativa, emprego
verde e educagao ambiental. Trata-se de uma SbN com escala metropolitana e impacto sistémico,

querevela o potencial do Design Regenerativo para reconfigurar a paisagem urbana e contribuir

para uma cidade mais justa, resiliente e integrada aos seus ecossistemas (Figura 4).

0 estudo sobre os Corredores Verdes Urbanos (Quadro 6) apresenta uma sintese entre o Design
sustentavel e as SbN como estratégias articuladas de mitigacdo e adaptacdo as mudancas
climaticas em areas urbanas densamente habitadas. Do ponto de vista do Design, os corredores
verdes evidenciam principios de urbanismo regenerativo e adaptacdo climatica centrados no
redesenho de vias publicas com foco na satde coletiva e qualidade de vida, conforme propéem
Manzini (2015) e Wahl (2019). O uso de pavimentos drenantes, mobiliario sustentavel e plantios

estratégicos se alinha as praticas recomendadas por Lubis et al. (2022) e Calabretta et al. (2025),
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Figura 4: Corredores
Verdes Urbanos em
Medellin (Colémbia):
a) Ciclovia integrada
a vegetagdo nativa
em via urbana,
promovendo
mobilidade ativa e
conforto térmico; b)
Passarela verde sobre
a avenida, conectando
dreas urbanas e
facilitando o fluxo
ecoldgico para fauna
e flora; c) Arborizagdo
densa nas avenidas
com sombreamento
continuo,
contribuindo para
qualidade do ar e
bem-estar urbano; d)
Canal de drenagem
naturalizado com
vegetagdo ripdria
entre as vias,
funcionando como
infraestrutura verde
multifuncional.
Fonte: MEDELLIN
(Municipio) (2025).
Fonte: Parque da
Agua Branca. https://
www.saopaulo.sp.gov.
br/ (2025).
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que reforcam a importéancia de decisdes projetuais conscientes e contextualizadas desde o inicio

do processo de Design.

Design sustentavel SbN

Categoria de andlise Corredor Verde Medellin Corredor Verde Medellin

Resiliéncia climatica,
redes verdes urbanas,
infraestrutura ecoldgica

Design urbano regenerativo,

Principios norteadores adaptacdo climética

~ Sistema vidrio, paisagismo Corredores ecolégicos em
Escala de atuagao

urbano linear vias arteriais da cidade
Plantio estratégico, Sensores climaticos,
Tecnologias utilizadas mobilidrio urbano irrigacdo automatizada,
sustentavel sombreamento
) . Pavimentos drenantes, Arborizagao densa, jardins
Tipo de material materiais sustentaveis de chuva, cobertura vegetal

Governanga local,
participagcdo em
manutengao e cuidados

Programas de cidadania

Participaca munitari o
articipagdo comunitaria ecologica

Conexao entre microclimas,
biodiversidade e espagos
urbanos

Redesenho urbano com

Abordagem sistémica foco na saude publica

Crescimento continuo
e adaptacao climatica
prolongada

Intervencao estruturada em

Foco temporal P
médio prazo

Servigos ecossistémicos,
aumento de drea verde,
conforto térmico

Reducdo da temperatura,

Critério de avaliagédo . o ~
impacto social, inclusdo

Ja sob a dptica das SbN, os corredores verdes se desenham como infraestruturas ecolégicas lineares,
promovendo a conectividade entre fragmentos de vegetacgdo e a criacao de microclimas urbanos
mais amenos. As tecnologias embarcadas, como sensores climaticos e irrigacdo automatizada,
respondem diretamente aos critérios da IUCN (2020) para a funcionalidade adaptativa dos
ecossistemas urbanos. Tais solucoes sao respaldadas por Drew et al. (2022) e Fang et al. (2023),
que apontam para o papel das SbN em garantir resiliéncia climatica e ecossistémica por meio da

integracdo entre vegetacao e sistemas urbanos.

A participagdo comunitéria, em ambos os segmentos, se mostra decisiva: programas de cidadania
ecoldgica e governanca local possibilitam a apropriacéo social dos espagos, a manutengao
colaborativa e o monitoramento continuo dos impactos, o que reforca as proposicdes de Cruz, Couto
e Portas (2022) sobre o Design como mediador de inovacgdo social. O foco temporal combinado
(intervencao de médio prazo com efeitos prolongados) confirma os apontamentos de Wahl (2019)

sobre a necessidade de abordagens regenerativas com horizonte evolutivo.

Com critérios de avaliagdo como reducao térmica, inclusao social e ampliacao de areas verdes, os
corredores verdes representam uma convergéncia promissora entre ecologia urbana e desenho
participativo. Trata-se de uma estratégia validada teoricamente e observada na pratica como uma
solucdo para cidades mais resilientes, sustentaveis e habitaveis, fortalecendo a hipétese de que o
Design sustentéavel é uma linguagem estruturante para o avango das SbN em territorios urbanos.

Esses estudos de caso evidenciam como o Design pode operar simultaneamente em camadas

simbolicas, funcionais e ambientais, oferecendo respostas complexas e sensiveis aos desafios
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Quadro 6: Estudo

de caso do Corredor

Verde Urbano
Medellin e o

Design Regenerativo
em infraestruturas

vivas.
Fonte: do autor
(2025).
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do urbanismo contemporaneo. Ele reforca a hipdtese de que o Design sustentavel é um aliado

necessario para compreender a materializagdo de SbN com escala urbana e impacto mensuravel.

A centralidade do design nas SbN

0 Design sustentavel, ao assumir uma perspectiva regenerativa e sistémica, mostra-se como um
vetor estratégico para aimplementacédo das SbN. Seu repertorio técnico, aliado a uma ética projetual
orientada a vida, oferece caminhos concretos para reconfigurar os sistemas socioecoldgicos em

direcdo a sustentabilidade integral.

Ao retomar a questdo norteadora deste trabalho: em que medida o Design sustentavel pode
constituir-se como ferramenta para viabilizar e ampliar o alcance das metodologias com SbN?,
é possivel afirmar, que o Design sustentavel é compativel com os principios das SbN e atua com

uma linguagem metodoldgica particular e estruturante.

Essa otimizacdo metodolégica ou ferramental decorre de trés movimentos do Design sustentavel:
(1) sua habilidade de traduzir conhecimentos ecoldgicos em solugdes tangiveis e replicaveis; (2)
sua disposicao para incorporar saberes locais e valores culturais no processo projetual; e (3) seu
potencial em atuar em diferentes escalas, do material ao sistémico e do simbdlico ao funcional.
Nesse sentido, ele se revela como uma abordagem complementar as SbN: constitui-se como
um territdrio metodoldgico integrador, capaz de converter os principios ecologicos em praticas

regenerativas aplicaveis em contextos diversos (Quadro 2).

0 Bosco Verticale (Milao), a Favela Verde (R]), Parque da Agua Branca (SP) e Corredores Verdes
(Colémbia) mostram, em escalas distintas, como o Design sustentavel integra vegetacdo,
tecnologias inteligentes e participacdo comunitaria, atuando como vetor de regeneracdo urbana e
ambiental. Esses casos materializam as diretrizes de Papanek (1984), Benyus (2002), McDonough
e Braungart (2002), Manzini (2015, 2020), Wahl (2019), Costa et al. (2021), Gandolfi et al. (2017),
Drew et al. (2022), Cruz, Couto e Portas (2022), Lubis et al. (2022), Fang et al. (2023), Zhao et al.
(2023), Calabretta et al. (2025) e Sena (2025), ratificando que praticas regenerativas sdo viaveis,

replicaveis e estratégicas para a convergéncia entre Design sustentavel e SbN.

Portanto, o estudo apontou que o Design sustentavel pode ser reconhecido como uma ferramenta
estratégica para a viabilizacdo e ampliacdo das metodologias com SbN. Tal reconhecimento
implica fortalecer sua presenca nas agendas politicas, académicas e sociais, garantindo que as
solucdes projetadas sustentem a vida e a regenerem continuamente, em sintonia com os desafios
do nosso tempo.

No entanto, para que tais experiéncias deixem de ser excec¢des e se tornem normativas, é
imprescindivel o fortalecimento de politicas publicas, a reformulacéo dos curriculos de formagéo em

Design (Quadro 7), o fomento a pesquisa aplicada e a valorizagdo das experiéncias comunitarias.

O Quadro 7 sistematiza uma proposta de atualizacdo curricular que articula os fundamentos do
Design sustentavel as demandas contemporaneas das SbN e similares, estruturando-se em quatro
eixos: fundamentos tedricos e éticos, ferramentas projetuais, experiéncias aplicadas e interagoes
comunitarias. Essa organizacdo permite uma abordagem integrada, contextual e regenerativa do
ensino de Design, que privilegia praticas como o codesign territorial, a prototipagem ecoldgica e
o uso de tecnologias de monitoramento ambiental. A proposta busca consolidar uma formacao
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critica e situada, capaz de preparar futuros designers para atuarem com sensibilidade ambiental,
responsabilidade social e inovagdo metodoldgica, em consonancia com Manzini (2015), Wahl
(2019) e Cruz, Couto e Portas (2022), que defendem a reformulacéo da pratica pedagégica do

Design a partir de uma ética do cuidado, da regeneracéo e da escuta territorial.

Eixo formativo
Referéncias

Disciplinas sugeridas

Metodologias ativas e
ferramentas

Competéncias
desenvolvidas

Estudos Ecolégicos
Socioambientais
(Benyus, 2002; Wahl,
2019; IUCN, 2020)

Ecologia para o Design
Sociobiodiversidade e
Territério

Estudos de caso
situados
Mapeamento
ecossistémico

Compreender os
principios ecolégicos
e sua aplicagéo no
Design

Design Regenerativo e
Bioinspirado
(McDonough;
Braungart, 2002; Wahl,
2019; Calabretta et al.,
2025)

Biomimética aplicada
Design de Culturas
Regenerativas

Cradle to Cradle
Design Thinking
Tactical Sustainability
Cards

Criar solugdes
regenerativas
inspiradas em
sistemas naturais

Tecnologias
Sustentaveis
(Lubis et al., 2022;
Fang et al., 2023;
Frontiers, 2024)

Materiais Sustentaveis
Tecnologias
Emergentes e SbN

Blockchain, IA,
sensores LCSA
e simulagdes
computacionais

Utilizar tecnologias
digitais para rastrear,
projetar e medir
impacto ambiental

Estudos de Projeto
Integrador

(Mangzini, 2015; Cruz et
al., 2022; Sena, 2025)

Design Sustentavel
lell
Estudio Territorial

Aprendizagem
baseada em problemas
(PBL)

Prototipagem rapida

Aplicar SbN em
contextos reais
com envolvimento
comunitario

Gestéo e Politicas
Publicas

Drew et al., 2022; IUCN,
2020; Papanek, 1984)

Design e Governanga
Economia Circular

e Politicas de
Sustentabilidade

Simulagdes
participativas
Mapeamento de
stakeholders

Planejar projetos com
impacto sistémico e
corresponsabilidade
social

Trata-se, portanto, de uma mudanga paradigmatica que reposiciona o Design como mediador entre
cultura e natureza, ciéncia e comunidade, técnica e ética. Os casos aqui estudados exemplificam
essa transicdo, ao integrarem solu¢des regenerativas, circulares e sensiveis ao contexto, apontando

caminhos concretos para modos de habitar mais justos, resilientes e conectados a vida.

Essa centralidade do Design também pode ser compreendida a partir de sua capacidade unica de
atuar como mediador entre sistemas complexos e demandas locais. Enquanto as SbN requerem
solucdes adaptativas, integradas aos processos ecologicos, o Design sustentavel oferece métodos
projetuais capazes de traduzir essas exigéncias em propostas tangiveis, sensiveis ao contexto e a
cultura. Essa mediagdo nao se reduz a estética ou a funcionalidade, mas se trata de um processo
de escuta e cocriagdo com os atores sociais envolvidos, no qual o Designer atua como articulador
entre saberes diversos. A valorizagdo dos saberes tradicionais, das praticas territoriais e das
dindmicas comunitarias, quando incorporadas ao processo de Design ampliam as a¢des das SbN
garantindo sua apropriacao social. Isso reforca o potencial do Design sustentavel como pratica
situada, que opera simultaneamente na escala micro dos materiais e na escala macro das politicas

publicas e transformacgoes urbanas.

Valeressaltar que a emergéncia de tecnologias digitais como inteligéncia artificial, gémeos digitais
erastreamento por blockchain, amplia o escopo de a¢do do Design, permitindo que as SbN sejam
projetadas, monitoradas e ajustadas em tempo real. Esses recursos aumentam a assertividade na

gestdo dos recursos naturais, viabilizam a transparéncia dos ciclos produtivos e facilitam a analise
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Quadro 7: Proposta
de reestruturagdo da
matriz pedagdgica do

curso de Design.
Fonte: do autor
(2025).
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de impacto ambiental e social. No entanto, seu uso ético e comprometido com a regeneracao

ambiental exige uma abordagem critica e reflexiva, como proposta pelo Design sustentavel.

Assim, a articulagdo entre teoria e pratica, entre fundamentos projetuais e experiéncias concretas,
apontam para a consolidacdo do Design sustentavel como linguagem estruturante para as SbN.
0 desafio, agora, € escalar essas experiéncias sem perder sua raiz territorial, cultural e ambiental,
garantindo que sua expansao respeite as especificidades locais, preserve a diversidade biocultural

e promova processos colaborativos continuos de aprendizagem, adaptacdo e regeneracéo.

Consideracoes finais

A articulacdo entre Design sustentavel e SbN demonstrou ser uma via promissora para enfrentar
os desafios socioambientais da atualidade, ao integrar saberes ecoldgicos, tecnoldgicos e culturais
em abordagens projetuais regenerativas. O Design sustentavel, com seu repertdrio técnico-
metodoldgico orientado a conservacgao da vida, mostrou-se capaz de operar como linguagem
estruturante das SbN, traduzindo principios ecoldgicos em solu¢Ges concretas e contextualizadas.
Essa perspectiva reposiciona o Design como saber estratégico para mitigacdo de impactos e

regeneracdo ativa de ecossistemas e territorios.

Os estudos de caso do Bosco Verticale, Favela Verde, Parque da Agua Branca e Corredores Verdes
demonstraram que a integracdo entre vegetacao, tecnologia e principios do Design sustentéavel
possibilita a materializagao das SbN em diferentes contextos urbanos. Enquanto o Bosco Verticale
evidencia essa convergéncia em escala vertical e de alto padrao, as demais experiéncias revelam
sua aplicabilidade em territorios comunitarios e ecossistemas urbanos acessiveis. Esses exemplos
reforcam que o Design pode operar como mediador entre inovagao e regeneracao, mas apontam
para o desafio continuo de adaptar tais abordagens a realidades socioecolégicas diversas, com
sensibilidade territorial e inclusao social.

Nesse sentido, sdo necessarios novos estudos que investiguem a aplicag¢do do Design sustentavel
em diferentes escalas e territorios, com énfase na participa¢do comunitaria, no uso de biomateriais e
nas tecnologias digitais emergentes. Pesquisas futuras devem explorar indicadores de desempenho
ecoldgico, social e cultural das SbN e propostas similares desenvolvidas com base no Design,
contribuindo para sua avaliacgdo e replicabilidade. Avancar nessa agenda de pesquisa é essencial
para consolidar o Design como pratica transversal as politicas publicas, a formacdo académica

e a construgdo de um futuro mais justo e resiliente.
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Fabricacao digital de prototipos de corte
para confeccao de escamas ceramicas
Digital fabrication of cutting prototypes for ceramic scales

production

Marcelo Cassio Lima Santos

Ivana Marcia Oliveira Maia

William Glaydson Lemos da Conceicao
Bruno Serviliano Santos Farias

Resumo: As tecnologias de fabricacdo digital, por meio
de método aditivo, tornam-se tema central deste artigo
ao possibilitar a criacdo de mdodulos de corte destinados
a producdo de placas ceramicas do tipo “escama”.
O problema central reside na falta de inovacao dos
métodos tradicionais de produgao cerdmica. Objetivou-
se desenvolver protdtipos de corte viaveis para producéo
industrial, explorando novas possibilidades de design e
eficiéncia produtiva. A pesquisa, estruturada pelo método
Design Science Research, seguiu etapas de compreensao
do problema, desenvolvimento e avaliacao de protétipos.
Foram produzidos trés artefatos de corte: os protdtipos 1
e 2 apresentaram deformacdes e limitacoes estruturais,
enquanto o protdtipo 3 demonstrou maior eficiéncia, com
alta resisténcia, preservacdo das placas e capacidade
produtiva de 96 pecas. Os resultados indicam que a
fabricacdo digital é uma alternativa viavel e sustentavel,
embora sejam necessarios estudos futuros para avaliar
a vida ttil do Filamento de Acido Polilatico (PLA) e a

ergonomia dos modulos.

Palavras-chaves: fabricacdo digital; impressao 3D; placas

cerdmicas.
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Abstract: Digital manufacturing technologies, using additive
methods, are the central theme of this article, as they enable
the creation of cutting modules for the production of “scale”
type ceramic tiles. The central problem is based on the deficit
of innovation in traditional ceramic production methods.
The objective was to develop viable cutting prototypes
for industrial production, exploring new possibilities for
design and production efficiency. The research, structured
by the Design Science Research method, followed stages
of understanding the problem, developing and evaluating
prototypes. Three cutting artifacts were produced:
prototypes 1 and 2 presented deformations and structural
limitations, while prototype 3 demonstrated a more efficient
design, with high resistance, preservation of the plates, and
a production capacity of 96 pieces. The results indicate that
digital manufacturing is a viable and sustainable alternative,
although further studies are needed to evaluate the useful
life of Polylactic Acid Filament (PLA) and the ergonomics

of the modules.

Keywords: digital fabrication; 3D printing; ceramic tiles.
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Introducao

A fabricacdo digital, como um dos temas centrais desta pesquisa, consiste na utilizagdo de técnicas
de producao de produtos, objetos e prototipos a partir de modelos virtuais. Entre as vantagens
desse processo destacam-se a rapidez e precisdo na geracgao das propriedades fisicas e geométricas
de modelos virtuais, além de possibilitar a produ¢do em massa de produtos personalizados
(Volpato, 2006). De maneira geral, a obtencao de produtos ou protétipos baseados em processos
de fabricacao digital utilizam sistemas de manufatura aditiva (impressao 3D) ou manufatura
subtrativa (usinagem CNC1 por corte a laser). Os sistemas de manufatura aditiva baseiam-se na
adicao de camadas de um ou mais materiais para obtencao do produto ou objeto final. Enquanto
na manufatura subtrativa o produto final é obtido por meio da remog&o progressiva de material.
Em ambos os processos, a primeira etapa prevista € a criacdo de um modelo virtual desenvolvido
por meio de softwares CAD (Computer Aided Design), que permitem a geracdo e manipulacdo de
formas. Nesses softwares é possivel atribuir as pecas diferentes tipos de materiais, superficies,
texturas, volumes e formas, para estudar aspectos como encaixes das pegas, montagem e

desmontagem do produto (Bruscato, Alvarado, 2010).

Existem diversos sistemas de manufatura aditiva no mercado que, apesar de usarem diferentes
tecnologias de adicdo de material, estdo baseadas no mesmo principio de manufatura por camadas
planas. Esse tipo de tecnologia utiliza filamentos termoplasticos aquecidos que ao serem extrudados
permitem que um objeto tridimensional se forme ao longo dos planos XYZ. Da mesma maneira
que um confeiteiro enfeita um bolo usando um saco de confeitar, o bico extrusor da impressora 3D
deposita filetes de material bem finos sobre a plataforma de construcgao, formando as camadas do
componente. A plataforma é mantida sob uma temperatura inferior a do material termoplastico,

de forma que ele solidifica rapidamente (Volpato, 2006).

Conforme Volpato (2006), a prototipagem rapida pode ser considerada como um marco em termos
de tecnologias de manufatura devido as potencialidades, que lhe conferem grande economia de
tempo de fabricacdo e mesmo em geometrias complexas, quando comparadas a outros processos.
Vale ressaltar que a impressao 3D em relagdo aos métodos industriais tradicionais, apresenta baixo
custo de producdo para reproducdes em baixa escala, além da possibilidade de utilizar materiais
oriundos de fontes renovaveis, como por exemplo, o Filamento de Acido Polilatico (PLA). Segundo
Brito et al. (2011), o PLA é um poliéster termoplastico, semicristalino ou amorfo, biocompativel
e biodegradavel, sintetizado a partir do acido latico. Conforme os autores, o PLA apresenta
elevado mddulo de elasticidade, boa rigidez, transparéncia, comportamento termoplastico,

biocompatibilidade e boa capacidade de moldagem.

A técnica das placas ceramicas do tipo “escama” tem se destacado no campo do design e da
arquitetura por sua funcionalidade estética e estrutural. Inspiradas na morfologia sobreposta
das escamas de peixe. Essas placas sdo frequentemente utilizadas em revestimentos modulares,
tanto em fachadas quanto em coberturas, possibilitando solu¢ées com escoamento eficiente
de agua, ventilagcdo e sombreamento passivo. Sua configuracdo permite a criacdo de padrdes
formais organicos e repetitivos, o que as torna especialmente atrativas em projetos de design

1 Usinagem CNC (Controle Numérico Computadorizado) é um processo de fabricagdo que utiliza maquinas controladas por
computadores para cortar, moldar e criar pecas com alta precisdo (Santos, 2016).
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bioinspirado (Coupkova et al., 2021). Além disso, por serem encaixaveis e modulares, oferecem

vantagens relacionadas a montagem, manutencao, variagdo compositiva e cromatica.

Apesar de suas qualidades visuais e funcionais, a producao dessas placas ainda depende, em
muitos casos, de métodos manuais ou pouco precisos, que dificultam a repetibilidade formal e
aumentam orisco de perdas por deformacdes durante o corte ou a secagem da argila. Tal contexto
aponta para uma lacuna de inovacao técnica, especialmente no desenvolvimento de ferramentas

que auxiliem o corte padronizado da argila fresca.

A escolha do objeto de estudo neste artigo justifica-se por seu potencial para receber aprimoramentos
técnicos com o uso de tecnologias de fabricacdo digital, particularmente na etapa de conformac&o
das pegas a partir de modulos de corte. O presente estudo propde-se, assim, a desenvolver solucoes
mais precisas e replicaveis, alinhadas as demandas contemporaneas de personalizacdo e eficiéncia
produtiva. Portanto, a necessidade de desenvolver uma solucao eficiente para a producao de
modulos de corte para placas ceramicas do tipo “escama” utilizando Tecnologias de Fabricagéo
Digital Aditiva (TFDA) é o ponto de partida deste artigo. Buscou-se explorar as tecnologias de
fabricacao digital, como a impresséo 3D, que oferecem varias vantagens, incluindo liberdade
geométrica, eficiéncia no uso de materiais e possibilidade de personalizagdo em escala industrial.
Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo a producao de prototipos de corte para argila
utilizando as técnicas de impressao 3D para analisar os resultados obtidos e tecer uma discussao

comparativa entre os mesmos.

Para compreensdo do contexto da pesquisa, sera apresentada uma abordagem teérica dos temas
centrais e do objeto de pesquisa, como as TFDAs, especialmente a impressao 3D, e sua aplicacdo

na producdo de médulos de corte para placas cerdmicas.

Tecnologias de fabricacao digital aditiva

A concepcao da fabricacao digital, segundo Sheeren (2021), ndo tem uma origem ou definicao
Unica, mas se desdobra a partir dos avancos da capacidade de criacdo e controle dos processos
por meio de dispositivos digitais. Segundo o autor, essas tecnologias reconhecidas desde os
anos de 1990, usam ferramentas computacionais e técnicas de modelagem, como meios para
formulacdo de projetos. Sdo métodos que utilizam dados digitais para direcionar um processo
de fabricagdo. Segundo Torreblanca-Diaz e Mazo (2021), nessa década, foram se integrando
paulatinamente ao desenho de produtos. Entre esses softwares estdao o Computer Aided Design
(CAD) para desenho assistido por computador; o Computer Aided Engineer (CAE) para engenharia
assistida por computador e o Computer Aided Manufacturing (CAM) voltado para simulacao e
analise do comportamento mecanico. Os softwares de manufatura assistida por computador
possibilitaram fabricar partes e pecas diretamente de um arquivo digital (denominado modelo

CAD 3D) utilizando maquinas de controle numérico computacional (CNC).

Em 1983 foi criada a técnica de estereolitografia pelo norte-americano Charles Hull, feito altamente
relevante, pois representa um marco histérico em que a primeira TFDA fundamentou as bases deste
novo método de fabricacdo, permitindo gerar objetos fisicos diretamente de um arquivo digital.
Dessa forma, foi possivel, dentre outras vantagens, construir geometrias complexas, fabricar pecas
poliméricas sem a necessidade de moldes (Torreblanca-Diaz; Mazo, 2021). Nas tltimas décadas

emergiram novas TFDAs como, por exemplo, o PolyJet, jato aglutinante, sinterizacao seletiva
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por , deposicdo por filamento fundido, entre outras. Estas tecnologias tém sido popularmente
conhecidas com impress&o 3D. Este artigo delimita sua base tedrica na TFDA via deposicdo de
filamento fundido, denominada Fused Deposition Modeling (FDM), apresentando suas caracteristicas

e particularidades no decorrer da descri¢cao do processo.

No processo de fabricacao digital utilizando tecnologia FDM, um arquivo digital é enviado de um
software CAD para o software da maquina de impressao 3D. Em seguida, um filamento de polimero
termoplastico, que esta em um suporte, passa por uma boquilha metalica, que se encontra em uma
temperatura superior a temperatura de fusdo do polimero. O polimero derrete e forma camadas
sucessivas de material, que vao se aderindo umas com as outras até formar tridimensionalmente

o0 objeto fisico desejado (Torreblanca-Diaz; Mazo, 2021).

A Figura 1 mostra o processo de TFDA a partir da deposi¢do de filamento fundido FDM. Guias
rotativas conduzem o filamento que passa por um bico extrusor aquecido. Com a alta temperatura
de fusdo o FDM amolece, e entdo o objeto vai sendo formado a partir da tradu¢ao dos dados do
modelo em dados numéricos que norteiam a movimentacéo tanto da plataforma quanto do bico

extrusor.

Alimentacgao do filamento em rolos |

. Guias rotativas
Bico extrusor

Resisténcia
MOVIMENTO XY
Peca

Suporte da pega (opcional]
Plataforma de impressao

|

MOVIMENTO Z

As etapas do processo de desenvolvimento de um modelo a partir da fabricacdo digital aditiva
ocorrem sequencialmente e de forma ciclica. Primeiro, realiza-se a modelagem 3D digital, em
seguida, a conversdao do modelo em formato poligonal (STL), no terceiro passo, a conversao do
modelo em camadas (SLi), e, por fim, a impressdo do modelo propriamente dito (Arruda; Araujo,
2022). Nesta ultima etapa, o modelo pode receber algum acabamento, caso seja necessario. A

Figura 2 destaca cada uma destas etapas mencionadas.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 1, 2025 | ISSN 2764-0264

Figura 1: Processo de
manufatura aditiva.
Fonte: https://www.
manufacturingguide.
com
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Segundo Arruda e Aratjo (2022), as principais vantagens da fabricacdo digital aditiva sdo a
grande liberdade geométrica, o baixo desperdicio de material, a utilizacdo eficiente de energia,
o emprego de um tnico equipamento em todo processo, a rapidez na obtengdo de pequenas
quantidades de componentes, o potencial de misturar materiais e a producdo de pecas finais. O
mesmo autor menciona limitacoes que, muitas vezes, dificultam o processo, tais como: precisao
e acabamento inferiores a usinagem, limitacdo quanto a escolha de materiais que podem ser
empregados, problemas com distor¢oes e empenamento do material, além de uma producéo de
lotes em grandes quantidades que ainda é lenta e cara. Apesar dessas limitacoes, a fabricacao
digital aditiva, especialmente a impressao 3D, tem avancado e expandido suas aplica¢des para
além da producéo de protétipos e modelos. No entanto, observa-se um grande crescimento da
sua aplicacdo na fabricacdo efetiva de pecas funcionais, aplicadas em uma vasta area comercial
e industrial, como a aeroespacial, automobilisticas, produtos de consumo, medicina, maquinas

e equipamentos, construgéo civil, entre outras (Arruda; Aradjo, 2022).

Técnicas de producao de placas ceramicas

Inicialmente os azulejos eram produzidos manualmente pela técnica das placas. Posteriormente,
com a industrializacdo, os processos passaram a envolver maquinaria a vapor utilizando moldes.
Os azulejos de meio relevo das fabricas de Lisboa em Portugal usavam moldes de madeira ou de
metal. As fabricas da cidade do Porto que produziam azulejos relevados, usavam moldes de madeira

ou de gesso com representacoes de malmequeres ou de outros motivos florais (Mariz, 2014).

0 molde de gesso é uma técnica muito utilizada e que consiste na produ¢éo de moldes que podem
ser, conforme o desenho da peca, Unicos, bipartidos, tripartidos e, assim por diante. Sdo esses
modelos que permitem a reproducdo seriada de qualquer peca, conforme ilustrado na Figura 3
pelos malhetes guia do molde de gesso (Fernandes, 2000).
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Figura 2: Etapas
do processo de

manufatura aditiva.
Fonte: Relvas (2018,

p.17).
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Figura 3: Molde de
gesso.

Fonte: Fernandes
(2000).

e

Outra técnica consiste em cortar as placas de argila fresca utilizando uma forma guia, que pode
ser de papelao ou outro material, cuja dureza permite criar formas com funcdo de gabarito para
o corte. Entretanto, é necessaria muita pratica para garantir que os cortes, geralmente feitos
com estilete, sejam reproduzidos da forma mais fiel possivel com o gabarito, como demonstrado
na Figura 4.

Figura 4: Forma guia
Fonte: https://
br.pinterest.com/
pin/6461258778192
97958/

O corte por mddulo fixo é outra técnica de producéo de placas cerdmicas de importante destaque
nesta pesquisa. Consiste em cortar a argila fresca com um material mais duro, geralmente metal,
garantindo a mesma forma para todas as pecas reproduzidas. Essas ferramentas forjadas em
processos industriais especializados podem contar com o mecanismo de ejec@o da placa de argila

cortada e possibilidades geométricas variadas, conforme mostrado na Figura 5.
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Metodologia

A metodologia desta pesquisa caracteriza-se por sua natureza aplicada. Segundo Lakatos e Marconi
(2010), o carater aplicado da pesquisa destaca-se a medida que seus resultados sdo utilizados
para resolver problemas reais. Assim, busca-se agregar design e tecnologia na fabricacao de
mddulos fixos de corte. Dessa forma, os objetivos exploratorios da pesquisa concentram-se na
experimentacdo de protdtipos de corte, com o propdsito de viabilizar sua produgéo por meio da
impressao 3D.

A pesquisa foi desenvolvida nos laboratdrios de computacéo grafica e fabricacdo digital da
Universidade Federal do Maranhado (UFMA e utilizou a impressora 3D (Figura 6) modelo Ender3
CREALITY 42-34(Z). O processo de impressao foi a partir do método Fused Deposition Modeling
(FDM) de fabricacdo aditiva, onde as camadas de materiais de filamento PLA foram fundidas

para criar um objeto.
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Figura 5: Modulos de
corte fixo.

Fonte: https://
br.pinterest.com/
pin/646125877818
575697/.

Figura 6: Impressora
3D Ender3 Creality.
Fonte: Dos autores
(2024).
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Em virtude da caracterizacdo da pesquisa e da busca por um novo artefato de corte, a adog¢ao do
procedimento metodoldgico Design Science Research (DSR) torna-se relevante. O processo inicia-
se pela compreensao do problema, seguida da geracao de alternativas de solug¢do que culminam
no desenvolvimento de um artefato, a fim de que sua eficiéncia e eficacia sejam avaliadas em
relacdo ao objetivo proposto (Santos, 2018). Segundo o autor esse método é adequado em uma
pesquisa que envolve a criacao de um artefato com o objetivo de promover melhorias no mundo
real, sendo a efetividade do artefato em alcancar tais melhorias, sendo esse o foco do estudo.

Com base no Design Science Research (DSR) desenvolveu-se as quatro fases de estudo conforme
descrito a seguir. A Figura 7 apresenta o processo do DSR que se inicia pela compreensao do
problema, geracao de alternativas, desenvolvimento do artefato e avaliagao.

Compreensao do problema

Geracao de alternativas

Desenvolvimento do artefato

Avaliacao

Fase 1 — Compreensao do problema: o objetivo desta fase foi imergir no tema de estudo e
compreender como as tecnologias de fabricacdo digital poderiam solucionar a produgdo de
protétipos de corte. Com isso foi desenvolvido um médulo minimo que segue uma sequéncia de
tarefas realizadas com a utilizagao de trés softwares: o primeiro (I[llustrator) para definir e vetorizar
o padrdo minimo do maddulo. O segundo (Rhinoceros 3D), emulador de ambiente tridimensional,
responsavel pela criagao do sélido (protétipo digital) e o terceiro (Ultimaker CURA), utilizado para
“fatiar” o solido e adequar os parametros de acordo com as necessidades do projeto. Este tltimo
transforma as informacdes digitais em um codigo (G-code) que é transferido por intermédio de
um Micro SD a impressora 3D.

Fase 2 - Produgéo dos prototipos: o objetivo desta fase foi gerar propostas de mdodulo de corte
a fim de explorar as possibilidades de solugdo por meio de testes nas placas de argila. Nesse
momento a compreensao dos erros e acertos somam indicadores de direcdo do projeto digital
quanto a organizacao dos elementos do médulo de corte. Com isso, extraem-se dados importantes
para o desenvolvimento do protétipo final. Nessa etapa, a produgao dos protdtipos seguiu a ordem
de construcdo digital seguido de testes de avaliacdo com a argila. A partir do comportamento
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Figura 7: Etapas de
pesquisa em Design

Science Research
(DSR).

Fonte: Dos autores
(2024), adaptado de

Santos (2018).



das placas de argila fresca considerando deformacoes estruturais, velocidade de reproducao das
placas e usabilidade do prototipo em relagdo ao operador, foram identificadas falhas e, em cada
teste, a busca por melhores solugdes.

Fase 3 — Avaliacdo: nesta fase, o objetivo foi avaliar os protdtipos produzidos por meio das
analises estrutural e funcional elencando principalmente caracteristicas do protdtipo quanto a
resisténcia ao trabalho realizado, preservacéo das placas ceramicas extraidas e quantidade de

placas ceramicas obtidas. A avaliacao foi realizada em cada protdtipo construido.

Fase 4 - Desenvolvimento do prototipo final: com base nas fases anteriores foram definidos
detalhes para a produgdo do protétipo final. O processo de producéo a partir do método de
fabricacao aditiva envolve uma sequéncia de dados originarios da modelagem digital do modelo

e dos protétipos anteriores.

Resultados e discussoes

As escamas de peixe como objeto de apreciacao da pesquisa foram a base para o desenvolvimento
dos prototipos de corte a partir da fabricagao digital. Com isso, para explorar melhor as possibilidades
do desenvolvimento de ideias e solugdes foi elaborado um painel semantico, exposto na Figura
8, que sintetiza as informacdes conceituais norteadoras da pesquisa.

A partir desta observacao foi elaborado um esbogo da concepgao conceitual do médulo de corte

com o objetivo de visualizar um modulo padrdo pensando nas formas de encaixe por técnicas de
rapport. Como resultado das etapas anteriores foi desenvolvido 0 médulo minimo, ou seja, um
padrdo do mddulo de corte obtido a partir de uma circunferéncia de 12 cm de didmetro partindo
da subtracao das intersec¢des de outras duas circunferéncias de igual tamanho, alinhadas e
centralizadas a partir do eixo X da circunferéncia principal (Figura 9).
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Figura 8: Painel
semdntico.

Fonte: dos autores

(2024).
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Figura 9: Médulo
minimo.

Fonte: Dos autores
(2024).

12,00 cm

A producdo do prototipo 1 (Figura 10) foi basicamente constituido por uma base sélida agrupada

alamina de corte perpendicular a base com atencdo para as terminag¢des pontiagudas da forma.

Figura 10: Protétipo 1.
Fonte: dos autores
(2024).

Lamina de corte

Base

Durante os testes do protdtipo 1, observou-se dificuldades na acomodacdo da placa de argila

dentro do mesmo, bem como, dificuldade de ejetar a placa recortada de argila do médulo conforme
Figura 11.

Figura 11: Testagem
e do Protétipo 1 com
argila.
Fonte: dos autores
(2024).

92

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 1, 2025 | ISSN 2764-0264



Dessa forma, foi necessario aplicar forca para ejetar a placa do interior do protétipo 1, que ficou
deformada de forma consideravel durante o processo de cura. Assim, o protdtipo 1 mostrou-se
pouco eficiente na conservacao da forma original, dificultando também a otimizac&o do processo
de reproducao seriada conforme Figura 12.

Figura 12: Placa de
argila resultado do
protétipo 1.

Fonte: dos autores
(2024).

A partir destas observacdes foi desenvolvido o prototipo 2, cujo objetivo foi corrigir os problemas
identificados, ou seja, a ejecdo da placa de argila e a estabilidade das terminag¢des pontiagudas
no momento da ejecdo. Dessa forma, em relacdo a problematica da base fechada, foi pensado
em um redesign com base aberta, criando uma espécie de borda suporte da lamina de corte. Para
facilitar a extracao da placa recortada, pensou-se em uma segunda estrutura de base suporte que
acompanhasse a forma da lamina de corte e que auxiliasse na ejecao da placa de argila, nomeada
de mddulo ejetor. Assim, o segundo prototipo foi composto por duas estruturas: (a) sendo uma
do modulo de corte e (b) do mddulo ejetor, como mostrado na Figura 13.

Figura 13: Modelagem
digital do prototipo 2.
Fonte: dos autores
(2024).

(a) Mddulo de corte (b) Mddulo ejetor
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Vale ressaltar que foi adicionado uma semicircunferéncia ao modulo ejetor para proporcionar
aderéncia a mao do operador. Em resumo, o protdtipo 2 desenvolvido possui duas partes que se
complementam no momento do corte da argila. Assim que a fabricac&o digital do protétipo 2 foi
realizada, novos testes com a argila indicaram resultados negativos causados pela espessura do
madulo ejetor. Definido com 0,2 cm de espessura, o modulo ejetor mostrou-se bastante flexivel
durante os testes, dificultando a ejecao da placa de argila com suas configuracoes preservadas.
Além da espessura ndo acompanhar a dinamica de eje¢ao da placa de argila, outra problemética
foi identificada: desprendimento de camadas de material PLA fundido conforme mostra a
Figura 14. Uma analise das causas do problema apontou para o dimensionamento da espessura,
preenchimento da parte solida e fusédo das camadas de impresséo, ou seja, deduziu-se que as
configuracoes de preenchimento precisam ser alteradas para ndo repetir o erro, fabricando assim,

modulos ejetores frageis.

Consequentemente para o novo médulo de corte foi necessario aumentar a densidade de
preenchimento no software Ultimaker CURA, bem como aumentar a espessura do modulo com
o0 proposito de fabricar um maédulo resistente o suficiente para produzir placas de argila sem
deformacdes ou outras irregularidades. Somado as alteracdes anteriores, foi proposto uma
modificacdo no pegador do modulo para dar mais firmeza e conforto na pegada do operador.
Em sintese, trés ajustes se tornaram necessarios para o novo protdtipo: aumentar a densidade
de preenchimento, aumentar a espessura e melhorar o pegador do moédulo ejetor. Sendo assim,
fabricou-se o protétipo 3, conforme imagens da Figura 15.

Em detalhes na representacao (A) tem-se a vista superior do médulo de corte com destaque para a
lamina cortante da placa de argila. A imagem (B) mostra o verso do médulo de corte, destacando-se
a base solida e o mddulo ejetor. Na imagem (C) o mddulo ejetor com espessura reparametrizada
e, na imagem (D) o protdtipo 3 com suas duas estruturas acopladas em posicéo para o trabalho
de obtencédo do corte desejado.
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Figura 14:
Desprendimento de
camadas prototipo 2.
Fonte: dos autores
(2024).
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Durante a fase de testes do protdtipo 3, percebeu-se resultado satisfatério conforme pode ser
visto nas imagens da Figura 16. As placas se apresentam bem estruturadas quanto a forma
e superficie. Durante essa fase foram produzidas 96 pecas e o protdtipo 3 ndo apresentou os
problemas relatados nos prototipos 1 e 2.

Diante disso, foi realizada a analise comparativa (Tabela 1) dos protétipos 1, 2 e 3 em relagdo as
suas dimensoes estruturais e funcionais em cada etapa de teste. A analise comparativa revelou
diferencas significativas em termos de eficiéncia, resisténcia e capacidade produtiva. O protétipo
1, com estrutura simples e Uinica, mostrou-se ineficaz, ndo conseguindo extrair nenhuma placa e
apresentando deformacdes nas extremidades e superficies. Além disso, a resisténcia ao trabalho

foi limitada, tornando o processo lento e inadequado para a producdo em série.

O protdtipo 2, por sua vez, trouxe melhorias em relagdo a preservacao das placas, conseguindo
produzir 28 unidades. No entanto, sua estrutura mostrou fragilidades, com problemas de
descolamento em algumas camadas, o que comprometeu a resisténcia e a eficiéncia geral. Embora
tivesse um desempenho mediano em termos de velocidade e qualidade de extracao, ainda ndo
atendeu plenamente aos requisitos contidos na Tabela 1.
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Figura 15:
Perspectivas do
prototipo 3.
Fonte: dos autores
(2024).

Figura 16: Resultados
da testagem com
placas de argila do
prototipo 3.

Fonte: dos autores
(2024).
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Tabela 1:

Descrigao Protétipo 1 Protétipo 2 Protétipo 3 Comparagio das
Numero de 1 2 2 andlises estrutural
componentes e funcional.
Dimensdes da forma Fonte: dos autores
plana 12x11,5cm 12x10,53 cm 12x10,53 cm (2024).

Area da base: 14x 13 Area da base: 14 x 13 Area da base:15x 13,6
Dimensdes do modulo cm; cm, cm,
de corte Altura da lamina de Altura da lamina de Altura da lamina de

corte: 2,5cm; corte: 2 cm; corte: 3cm;

Espessura: 0,2 cm.

Espessura: 0,2 cm.

Espessura: 0,8 cm.

Dimensdes do mddulo
ejetor

Area da base: 11,9 x
10,2 cm;

Espessura da base:
0,2cm.

Espessura do pegador
simples: 0,2 cm

Area da base: 11,9 x
10,2 cm;

Espessura da base:
0,6 cm.

Espessura do pegador
em cruz: 0,6 cm

Resisténcia do
protétipo quanto a
realizagéo do trabalho

Mostrou resisténcia
pela estrutura Unica,
porém ineficiente
durante a extragéo da
placa que se deposita

no interior do médulo.

Médulo ejetor

se mostrou leve,
excessivamente
flexivel e fragil,
apresentando
problemas de
descolamento de
algumas camadas
nas estruturas, pouco
eficiente.

Ambas as estruturas
se mostraram rigidas
e resistentes durante
os testes, otimizando
a velocidade de

reprodugéo em série.

Preservagao da placa

Deformagdes
em relagéo as
extremidades

Placas preservadas
quanto a forma e
superficie, porém

Placas bem
preservadas quanto
a forma e superficie,

extraida pontiagudas e exigiu maior manejo e afgizzggaggo
deformacdes da cuidado para obtengao Eeprodug:éo
superficie. das mesmas. satisfatorio.

Quantidade de placas

obtidas 0 28 9

VeIOC|d~ade de baixa média alta

obtencao das placas

Atende aos requisitos?  ndo nao sim

O prototipo 3 se destacou por sua maior robustez e otimizagao do processo produtivo, conseguindo

extrair 96 placas em alta velocidade, preservando forma e superficie. A estrutura rigida e resistente

contribuiu para a eficiéncia, tornando-o ideal para a reproducdo em série. Diferente dos outros

prototipos, ele ndo apresentou problemas de descolamento nem deformacdes nas placas extraidas.

Como resultado final, o protdtipo 3 foi o tinico que atendeu plenamente aos requisitos do projeto,

sendo o mais indicado para aplicagdo pratica, enquanto os prototipos 1 e 2 ficaram aquém das

expectativas, sendo o protétipo 1 o menos eficiente.

Consideracoes finais

0 uso das tecnologias de fabricacdo digital aditiva ja vem sendo utilizada em diversos segmentos,

mas ainda carece de estudos detalhados no setor ceramico. Por meio de pesquisa bibliografica

ndo foram encontrados trabalhos cientificos que detalham como esse processo pode ser realizado

em substituicdo a técnicas de producéo de placas ceramicas tradicionais. Assim, esta pesquisa

busca disseminar essa informacao.

0 fluxo metodoldgico descrito nesta pesquisa, demonstra que é possivel integrar as tecnologias

de modelagem CAD e manufatura aditiva aos processos de obtencao de revestimento ceramico,
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agregando design e tecnologia na sua fabricacdo, além de explorar novas formas, formatos e

texturas.

Quanto ao material utilizado na pesquisa — filamento de PLA, observou-se que ele se mostrou
eficiente para o estudo, apresentando dureza satisfatdria para os procedimentos de corte da argila.
Dessa forma, ele representa uma alternativa viavel para a producdo de médulos de corte fixos.
No entanto, torna-se necessario um estudo mais aprofundado sobre a vida util desse material
nesse tipo de aplicacao, bem como futuras investigacdes que analisem a ergonomia do produto

e o potencial biomecanico do operador.

Portanto, a fabricacdo digital aditiva por impressao 3D (FDM) possibilita a producdo de médulos
de corte, levando em consideracg@o os requisitos de projeto, especialmente no que diz respeito a
preservacdo das placas extraidas do médulo e a resisténcia do artefato durante a execucéo do
trabalho.
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Insercao da inteligéncia artificial no design:
revisao sistematica de literatura
Integration of artificial intelligence in design: a systematic

literature review

Gabriela de Oliveira Dutra
Clariana Fischer Brendler

Resumo: Este trabalho é uma revisao sistematica que
tem como objetivo analisar a literatura recente sobre a
insercdo da inteligéncia artificial no processo de design,
especificamente, nas areas do design, como design de
experiéncia do usuario (UX design) e design grafico ou
visual. Para a realizacdo desta revisdo sistematica, foi
empregado um protocolo adaptado de Conforto et al.
(2011). Osresultados indicam que a inteligéncia artificial
pode ser inserida no processo em diferentes niveis, como
ferramenta e colaboradora ou como protagonista e parte da
solucdo. A inteligéncia artificial pode beneficiar o design
automatizando tarefas repetitivas e permitindo que os
designers se concentrem em atividades mais criativas.
No entanto, também foram identificados desafios, como
a falta de transparéncia nos sistemas de inteligéncia
artificial. Além disso, com a colaboragdo entre maquina
e design é possivel que os designers desenvolvam novas
habilidades.

Palavras-chaves: inteligéncia artificial; design; UX
design; design gréfico.
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Abstract: This work is a systematic review that aims to
analyze recent literature on the integration of artificial
intelligence into the design process, specifically in design
dreas such as user experience design (UX design) and
Graphic or visual design. To conduct this systematic
review, a protocol adapted from Conforto et al. (2011).
was employed. The results indicate that artificial intelligence
can be integrated into the process at different levels, either
as a tool and collaborator or as a protagonist and part of
the solution. Artificial intelligence can benefit design by
automating repetitive tasks and allowing designers to focus
on more creative activities. However, challenges were also
identified, such as the lack of transparency in Al systems.
Furthermore, collaboration between machine and design

may enable designers to develop new skills.

Keywords: artificial intelligence; design; UX design; graphic
design.



Introducao

A inteligéncia artificial (AI) tem sido adotada em diversos contextos e industrias, marcando,
segundo estudiosos, o inicio de uma “nova era de industrializacdo”. Entre as areas que podem
serimpactadas ao adotar a IA em seu processo esta o design, conhecido por sua natureza voltada
a tomada de decisdes, promocao da inovacao e capacidade de resolver problemas mal definidos
(Verganti et al., 2020; Mortati, 2023). Nesse sentido, cabe levantar questoes sobre de que forma
ocorre a intersecdo entre design e IA, e ainda, sobre o papel do designer nessa conjuntura.
Verganti et al. (2020) denominam esse periodo como a “Era da IA”, caracterizada por desafios e

oportunidades para a pratica do design.

A inteligéncia artificial é definida por Magrani (2019) como um subcampo da computacédo que
visa permitir que computadores tenham a capacidade de emular a inteligéncia humana em
determinadas tarefas. O termo foi cunhado considerando que um sistema de inteligéncia artificial
poderia ser capaz de realizar algo que normalmente é associado a inteligéncia humana. Verganti
et al. (2020) caracterizam a inteligéncia artificial como uma “tecnologia voltada para a tomada
de decisGes”. Assim, a IA exerce um impacto sobre o design, uma area central para as decisoes

estratégicas que orientam o desenvolvimento de inovacoes.

Diante desse contexto, foram formuladas as seguintes questdes de pesquisa: “Qual é o estado
atual da literatura sobre o uso da inteligéncia artificial nos processos de design?” e “como a
inteligéncia artificial pode ser inserida no processo de design?”, e com isso, o objetivo do presente
trabalho é analisar a literatura recente sobre a insercdo da inteligéncia artificial no processo de
design, especificamente, nas areas do design, como design de experiéncia do usuario (UX design)

e design grafico ou visual.

Considerando as limita¢des do conhecimento atual desse cenario emergente, este trabalho é
uma revisdo sistematica de literatura que busca contribuir para suscitar questionamentos que
levem a uma melhor compreensdo da insercéo da inteligéncia artificial no design. Ao explorar o
estado atual da literatura, este estudo oferece uma visao das oportunidades e desafios que a [A

apresenta para a pratica do design, sem adentrar nas questdes morais dessa insercao.

Inteligéncia artificial no processo de design

A capacidade de projetar é caracterizada como “inteligéncia natural em design” por Cross
(1998, p. 1). Essa inteligéncia distingue os seres humanos tanto dos outros animais quanto da
inteligéncia artificial das maquinas, refletindo uma aptiddo para projetar. No entanto, algumas
pessoas se destacam como “bons designers”, apresentando um desenvolvimento mais refinado
dessa habilidade. Tal diferenca pode ser atribuida a fatores como uma possivel “dotacao genética”

ou ao “desenvolvimento social e educacional” (Cross, 1998, p. 2).

A pratica do design, segundo Norman (2017, p. 28), transcende as “especificagdes técnicas ou
aparéncia”. Para as teorias contemporaneas da disciplina, o design é uma forma de pensar voltada
para aresolucdo de problemas e a criagdo de solugdes centradas no usuario. Um bom design deve

ser “compreensivel, utilizavel e desejavel”.

De acordo com Verganti et al. (2020, p. 214), o design pode ser analisado a partir de duas

perspectivas: os principios do design e a pratica do design. A analise sob a 6tica dos principios
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envolve a “filosofia” que orienta o design, enquanto a pratica do design se refere ao processo e ao
objeto de design. No contexto dos principios, destaca-se o design thinking, que é caracterizado por
trés fatores principais: a centralidade no usuério, a abordagem abdutiva e a natureza iterativa.

Ja a pesquisa em inteligéncia artificial, segundo Cross (1998), pode seguir diferentes dire¢des no
contexto do design. Uma vertente buscando desenvolver sistemas que apoiem o processo criativo,
oferecendo ferramentas para auxiliar os designers em suas atividades. Outra abordagem visando
emular o processo de design, por meio do desenvolvimento de maquinas capazes de projetar de
forma autonoma. Cross (1998) vé no estudo da IA no design ([A-in-design) uma oportunidade de

aprofundar a compreenséo sobre 0s processos cognitivos que sustentam a pratica dos designers.

Porém, o autor argumenta que as pesquisas em inteligéncia artificial deveriam priorizar o
desenvolvimento de maquinas capazes de executar tarefas que sdo dificeis para os seres humanos
ou que ndo poderiam ser realizadas sem assisténcia tecnolégica. Em sua reflexdo, Cross (1998)
sugere que o foco da IA ndo deve estar em substituir atividades que os individuos apreciam realizar,
como o projetar ou jogar xadrez, mas sim em complementar habilidades humanas, oferecendo

suporte em areas onde ha limitagdes a serem superadas.

Norman (2017, p. 26) complementa o argumento de Cross (1998), destacando a necessidade de
se pensar em uma “automacdo que potencialize as pessoas, em vez de substitui-las”, fazendo
com que o trabalho das pessoas seja ainda mais eficaz. Além disso, pode ser necessario que os
designers adaptem suas praticas, colaborando de maneira mais integrada com as maquinas.

Norman (2017), assim como Cross (1998), argumenta que as maquinas deveriam substituir
tarefas que sdo “sujas, mondtonas e perigosas”. Um exemplo disso é o desenvolvimento de
calculadoras, que automatizam tarefas matematicas rotineiras permitindo a potencializacédo das
atividades humanas, sendo ainda necessario que pessoas tenham treinamento em matematica.
A combinac@o entre o humano, que resolve os problemas, e a calculadora, que realiza os célculos,

torna o trabalho mais eficaz.

Norman (2017, p. 26) ainda propoe que os trabalhos humanos sejam redefinidos para aproveitar
a “sinergia” entre humanos e maquinas, considerando as maquinas como “colaboradoras” e ndo
“substitutas”. Automatizar todas as tarefas possiveis e deixar o restante para as pessoas € um
erro. E essencial valorizar as caracteristicas tinicas dos humanos em comparacéo as maquinas.
Por exemplo, “maquinas processam informacdes rapidamente, nunca se entediam e sdo confiaveis
pararealizar tarefas para as quais foram projetadas”. Em contrapartida, os humanos sao criativos,
respondem a “situacOes inesperadas” e conseguem prestar atencdo ao ambiente como um todo. A
automacao deve aproveitar as forcas de ambos, combinando as habilidades de humanos e maquinas.

Verganti et al. (2020) definem este momento em que vivemos como a “Era da IA”. Nesse contexto,
destaca-se o uso da chamada “IA fraca”, caracterizada por tecnologias capazes de executar
tarefas especificas, como o reconhecimento de imagens e a compreensao de linguagem natural.
Diferentemente da “IA forte”, a IA fraca ndo busca emular integralmente as capacidades cognitivas
humanas, mas concentra-se em automatizar atividades previamente realizadas por pessoas.

Para os autores, a automacao de tarefas pela inteligéncia artificial, como a identificacdo de esbocos
de designers e sua posterior renderizacao com especificacdes para desenvolvedores, acelera o

fluxo de trabalho, mas néo altera fundamentalmente a pratica do design. No entanto, a pratica
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de design pode sofrer mudancas significativas quando as maquinas assumem parte do processo

de tomada de decisoes, como ocorre na Netflix'.

Verganti et al. (2020, p. 221) caracterizam empresas como a Netflix como “fabricas de IA” (“Al
factories”), e entende que nesse contexto a inteligéncia artificial pode transformar o objeto do
design, ou seja, o “o qué” do design. A IA fraca, embora nao possua um processo cognitivo tdo
sofisticado quanto o humano, é capaz de acessar vastas quantidades de dados, tornando-se apta
atomar decisdes e prever situacoes complexas. De acordo com os autores, enquanto os sistemas
de IA sdo responsaveis por encontrar solugdes, cabe aos humanos projetar os “ciclos de resolugao

de problemas” (“problem-solving loops”) que orientam esses sistemas.

Assim, 0 “como” do design, ou seja, o processo, também se transforma, sendo dividido em duas
etapas distintas. Na primeira, conduzida por humanos, ocorre a concepg¢ao do espaco de solucao
e o desenvolvimento dos “ciclos de resolucao de problemas” que irdo guiar o sistema. Na segunda
etapa, a inteligéncia artificial desenvolve solu¢des personalizadas para usuarios especificos
(Verganti et al., 2020).

Ainteligéncia artificial pode ser dividida em diferentes tipos de algoritmos, que s@o, essencialmente,
conjuntos de regras que orientam o comportamento de uma maquina. Um exemplo é o aprendizado
supervisionado, que busca replicar a capacidade humana de identificar e rotular elementos, como
distinguir entre um cachorro e um gato. Esse tipo de algoritmo é utilizado em plataformas como a
Netflix, onde é aplicado para prever e exibir imagens personalizadas para cada usuario. De acordo
com Verganti et al. (2020), esse processo pode ser associado a caracteristicas do design centrado
no usuério, pois a maquina toma decisdes personalizadas com base no contexto de uso, como o

tipo de dispositivo utilizado pelo individuo.

Ja o aprendizado ndo supervisionado busca identificar padroes e extrair insights a partir de dados
sem rotulos ou pressuposicoes prévias, frequentemente revelando relagdes e categorizacdes que
poderiam passar despercebidas por seres humanos. Esse tipo de abordagem pode ser utilizado
para segmentar diferentes tipos de usuarios ou para gerar diversas versoes de uma interface de
usuario. Verganti et al. (2020, p. 217) associam esse processo a um modelo néo estruturado de
design. Embora, em esséncia, o aprendizado ndo supervisionado seja baseado no principio de
inducéo, os autores apontam que ha semelhancas com o processo abdutivo do design, devido a

sua natureza exploratoria e capacidade de gerar novas possibilidades a partir de dados.

0 aprendizado por reforco é outro tipo de algoritmo de aprendizado de méaquina, descrito por
Verganti et al. (2020, p. 218) como o mais proximo da “estrutura tradicional de design”. Esse tipo
de aprendizado explora diferentes solu¢des, adaptando-se continuamente com base em feedbacks.
A Netflix utiliza aprendizado por refor¢o para personalizar a experiéncia do usuario. Por meio
desse algoritmo, a plataforma apresenta capas de filmes e séries diferentes para cada usuario,
uma tarefa que seria praticamente inviavel de realizar manualmente. O aprendizado por reforco
tem como objetivo compreender as preferéncias complexas de cada individuo e maximizar o

engajamento do usuario. Assim, esse método reflete o principio da iteragdo do processo de design.

De acordo com os autores, a IA nao altera os principios do design, mas os potencializa. Um

exemplo é a ampliacdo da “escala” e da abordagem centrada no usuario. Com a aplicacdo da IA,

1 Empresa que oferece servico de streaming de séries e filmes por assinatura
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é possivel desenvolver solugdes altamente personalizadas para cada individuo, baseando-se
em seus dados especificos. No modelo tradicional de design, embora houvesse investimento
de tempo e recursos para implementar estratégias centradas no usuério, alcancar tal nivel de

personalizagdo é praticamente impossivel (Verganti et al., 2020).

Além disso, a inteligéncia artificial pode reduzir as limita¢6es de escopo no processo de design,
permitindo a utilizacao de insights para o pensamento abdutivo. A Netflix empregou esses insights
para expandir suas operacoes, indo além do streaming e entrando no mercado de producéo
audiovisual (Verganti et al., 2020).

Ainteligéncia artificial também pode mitigar as limitacdes relacionadas as iteragdes nos artefatos
de design. Em projetos tradicionais, os artefatos passam por testes e iteragdes até que se chegue a
solucdo ideal, mas uma vez que o produto é lancado no mercado, essas iteragoes tendem a cessar.
Em contraste, nas “fabricas de IA”, o processo de aprendizado e iteragdo é continuo. Além disso,
enquanto em projetos tradicionais os testes de artefatos buscam simular o contexto de uso dos
usuarios, nas “fabricas de IA” as iteragdes ocorrem no contexto real de uso, sendo ainda mais

personalizadas para cada usuario (Verganti et al., 2020).

Assim, a inteligéncia artificial em “fabricas de IA” pode potencializar o design, superando
limitacGes de escala, escopo e iteracao, além de aprimorar sua capacidade de ser centrado no
usuario. No entanto, o design realizado por humanos permanece fundamental para que as
empresas implementem a IA de maneira eficaz. Os designers possuem conhecimento tacito e
habilidades abdutivas, permitindo-lhes pensar de forma inovadora e, frequentemente, redefinir a
perspectiva de um negocio (Verganti et al., 2020). Dessa forma, o design exerce um papel essencial

na integracao da IA nas empresas.

Verganti et al. (2020, p. 225) concluem que, com as maquinas assumindo a responsabilidade
pela resolucao de problemas (“problem-solving”) nos projetos, os seres humanos ficariam mais
focados na identificacao dos problemas a serem resolvidos, ou seja, no processo de encontrar o
problema (“problem-finding”). Os autores preveem que as transformacdes na pratica de design
irdo aproximar essa area das teorias organizacionais, especialmente no campo da lideranca, que

é intrinsecamente ligado ao processo de “construcéo de sentido” (“sense-making”).

Método

Este artigo é uma revisdo de literatura, um método que Webster e Watson (2002) consideram
essencial para o desenvolvimento de pesquisas cientificas, pois estabelece uma base sdlida para
o avanco do conhecimento. Segundo Gough et al. (2012), a revisao sistematica de literatura se
distingue pelo uso de métodos rigorosos, explicitos e replicaveis, o que assegura maior confiabilidade
nos resultados. Esta revisao adota uma estrutura adaptada de Conforto et al. (2011), que contempla

as etapas de: entrada, processamento e saida.

Entrada

Esta revisdo sistematica tem como objetivo analisar a literatura recente sobre a insercéo da
inteligéncia artificial em algumas areas do design, como UX design e design grafico ou visual.

Para alcancar esse objetivo, foram formuladas as seguintes questdes de pesquisa: “Qual é o
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estado atual da literatura sobre o uso da inteligéncia artificial nos processos de design?”
e “Como a inteligéncia artificial pode ser inserida no processo de design?”.

Utilizou-se as Bases de Dados: Scopus, Web of Science e EBSCOhost. Com relagéo a string de busca,
foi constituida utilizando-se palavras que relacionam a pratica de design e a inteligéncia artificial:
(“graphic design” OR “visual design” OR “UX design” OR “design practice” OR “strategic design” OR
“design studio” OR “digital design” OR “user experience design”) AND (“artificial intelligence” OR
“machine learning” OR “generative artificial intelligence” OR “human-AI collaboration”).

Como critérios de inclusao, foram definidos: a) artigos publicados a partir de 2022; b) artigos
disponiveis para acesso (open access); c) trabalhos que se vinculam as areas de interesse da
pesquisa (Design, Engenharia, Ciéncias Sociais, Decision Sciences, Artes e Humanidades, Business,
Management and Accounting, Multidisciplinaridade); d) artigos publicados em revistas académicas;

e) trabalhos em inglés, portugués, espanhol ou francés.

Para os critérios de exclusao, foram considerados: a) artigos duplicados; b) indisponibilidade do
trabalho na integra; c) trabalhos erroneamente classificados quanto ao idioma. Para os critérios
de qualificacao dos estudos coletados, foram considerados os seguintes questionamentos: (C1) O
estudo estabelece uma relagdo entre o uso de inteligéncia artificial com a pratica de design?; (C2)
Em termos metodologicos, o estudo se apresenta de forma clara e passivel de replicacdo?; (C3)
Imagens, graficos ou tabelas sédo claros e compreensiveis?; (C4) A conclus&o ou as considera¢des
finais oferecem direcionamentos para trabalhos futuros?. O recorte temporal adotado para a
selecdo dos artigos na revisdo sistematica compreendeu o periodo de 2022 a 2024. A busca dos
artigos para a revisdo sistematica foi realizada durante dezembro de 2024, a analise e sintese dos

estudos encontrados foram feitas durante os meses de janeiro e fevereiro de 2025.

Processamento

Nesta fase, as strings definidas sdo inseridas nos mecanismos de busca selecionados. Posteriormente,
aplicam-se critérios de inclusao, exclusdo e qualidade para selecionar os trabalhos que, em um

primeiro momento, sdo considerados aptos a responder as questdes de pesquisa.

Para a aplicacdo dos critérios de incluséao, foram utilizados recursos de filtragem disponiveis
nos proprios motores de busca, permitindo a definicdo do periodo, areas de pesquisa, tipo de

documento e idioma. Posteriormente, foram aplicados os critérios de exclusao.

Ao fazer uso da string de busca foram encontrados 1.224 itens na Scopus, 416 itens na Web of
Science e 614 itens na EBSCOhost. Apds utilizar os filtros disponiveis nas engines, com base nos
critérios de inclusao, obteve-se um total de 363 artigos, sendo cento e cinco (105) da Scopus, treze
(13) na Web of Science e duzentos e quarenta e trés (243) na EBSCOhost. Destes 363 artigos,
setenta e sete (77) foram excluidos automaticamente pela EBSCOhost por estarem duplicados,
trinta e trés (33) foram excluidos manualmente por estarem duplicados, trés (3) foram excluidos
por estarem sendo retratados, um (1) excluido por estar sinalizado como idioma inglés, porém
estava em coreano e dois (2) foram excluidos por falta de acesso ao conteudo em sua integra.
Assim, foram selecionados 245 artigos para leitura do titulo, palavras-chave e resumos. Na figura

1 é possivel verificar a quantidade de artigos por base de dados que passaram pelos filtros.
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Figura 1: Quantidade
de artigos
encontrados nas
bases de dados.
Fonte: Elaborado
pelas autoras.

TOTAL BRUTO: 2.254 ITENS

SCOPUS:1.224

CRITERIOS DE INCLUSAO: 361 ITENS WEB OF SCIENCE: 416
EBSCOHOST: 614

SCOPUS: 105 . . .
WEB OF SCIENCE: 13 APLICACAD DOS CRITERIOS DE EXCLUSAOD
EBSCOHOST: 243 ‘@'
HABILITADOS PARA FILTROS: 245 ITENS 116 ITENS
EXCLUIDOS
FILTRO 1: 28 ITENS
LEITURA DO TITULO, RESUMO E PALAVRAS-CHAVE
SCOPUS: 11

WEB OF SCIENCE: 1
EBSCOHOST: 16

FILTRO 2: 9 ITENS
LEITURA DA INTRODUGAO E DA CONCLUSAQ
SCOPUS: 5

WEB OF SCIENCE: 1
EBSCOHOST: 3

FILTRO 3: 9 ITENS

LEITURA COMPLETA
SCOPUS: 5
WEB OF SCIENCE: 1
EBSCOHOST: 3
REPOSITORIO

Com isso, apds a leitura dos titulos, palavras-chave e resumos, um total de vinte e oito (28) artigos
foram selecionados para a leitura da introducao e da conclusdo. Com a leitura da introducao e
conclusdo, nove (9) trabalhos foram selecionados para leitura completa. Dos nove (9) artigos
que foram lidos em sua integra, todos foram selecionados para a sintese. O Quadro 1 apresenta
os trabalhos selecionados para a sintese.
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Quadro 1: Trabalhos
selecionados para a
sintese

Fonte: Elaborado
pelas autoras.

SCOUPS
Estado Titulo Autores Ano Metodologia
Abordagem qualitativa que
Addressing the Use of Artificial ~ Ruiz-Arellano, A.; Mejia, envolve estudo contextual,
01 Intelligence Tools in the D.; Castillo, V.; Fong, B.; 2022 estudo experimental, andlise
Design of Visual Persuasive Hernandez Torres, E. L.; de dados e construgao de
Discourses Rodriguez, P; Berra Ruiz, E. um modelo tedrico, utilizando
entrevistas com profissionais.
Analyzing Collaborative -
E02 Challenges and Needs of UX Muralikumar, M. D,; 2024 gt;?gdggzmrzl\j?slgastlgsrﬁodx
Practitioners when Designing Mcdonald, D. W. designers
with Al/ML gners.
Artificial intelligence (Al) for
E03 user experience (UX) design: Stige, A.; Zamani, E.; 2023 Revisdo sistematica de
a systematic literature review Mikalef, P; Zhu, Y. literatura.
and future research agenda
Destroy All Humans: The
Dematerialisation of the
Designer in an Age of Matthews, B; Shannon, B; X ; .
EO4 Automation and its Impact on Roxburgh, M. 2023 Revisdo narrativa de literatura.
Graphic Design—A Literature
Review
New Design Knowledge and the - X ; .
EO0S Fifth Order of Design Mortati, M. 2023 Revisdo narrativa de literatura.
WEB OF SCIENCE
The Impact Of Artificial Ceken, B;
EO06 Intelligence On Design: The AKQ6z B 2024 Andlise descritiva.
Example Of Dall-E 90z, B.
EBSCOhost
Al assistance in enterprise UX Abordagem qualitativa
E07 design workflows: enhancing Zhu,Z.; Lee, H.; Pan, VY, 2024 utilizando experimento,
design brief creation for Cai, P. entrevistas e mapas de
designers experiéncia de usuario.
Exploring the application of . Abqrdagem qual!tatlva
) S Zhou, Z,; utilizando entrevistas
LLM-based Al in UX design: . -
EO8 o Li, Y.; 2024 semiestruturadas,
an empirical case study of Yu. J S i
ChatGPT u, J. questionarios e andlise
documental.
Li,H,;
The application and impact of Xue, T,
artificial intelligence technology ~ Zhang, A;; " e .
E09 in graphic design: A critical Luo, X.. 2024 Andlise critica interpretativa.
interpretive synthesis Kong, L.;
Huang, G.

Em termos percentuais, de um total de nove (9) trabalhos, 55 % deles sao provenientes da Scopus,
11 % da Web of Science, e 33 % da EBSCOhost.

Saida

Nessa fase, os nove (9) artigos selecionados no Filtro 3 sao analisados e interpretados. O Quadro

2 retrata os trabalhos e suas principais contribuigoes.
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Quadro 2: Trabalhos
selecionados

para a sintese e
suas principais
contribuigdes.
Fonte: Elaborado
pelas autoras.

Estudo

Titulo

Contribuicoes

EO1

Addressing the Use of Artificial
Intelligence Tools in the
Design of Visual Persuasive
Discourses

0 estudo foca no design visual no contexto da produgdo de imagens persuasivas
para comunicagao de uma mensagem. Acentua que as aplicagdes de inteligéncia
artificial que gera imagens, como o DALL-E, democratiza a criagdo de imagens,
porém os autores questionam se essas imagens produzidas conseguem atingir
a qualidade necessaria para o propésito da mensagem.

Ruiz-Arellano et al. (2022) tratam a IA como uma ferramenta ou colaborador
no processo de design e propde um modelo explicativo para que designers
possam se beneficiar do uso de ferramentas de IA que geram imagens. O
modelo é baseado em revisao de literatura, além de utilizar um ponto de vista
interdisciplinar, consultando designers e profissionais de outras areas.

E02

Analyzing Collaborative
Challenges and Needs of UX
Practitioners when Designing
with Al/ML

0 artigo destaca os desafios envolvidos na inser¢do da inteligéncia artificial
no design de artefatos digitais. Para os usudrios finais, esses desafios incluem
questdes de usabilidade e implicagbes éticas associadas ao uso de tecnologias
baseadas em IA. Por outro lado, os designers enfrentam ndo apenas os desafios
dos usuarios finais, mas também questdes relacionadas a pratica profissional,
especialmente ao colaborar no desenvolvimento de artefatos que incorporam
IA como parte da solugéo.

0 estudo de Muralikumar e McDonald ilustra como designers de experiéncia
do usuério (UX) trabalham em conjunto com profissionais de aprendizado de
magquina e cientistas de dados, contribuindo para enfrentar esses desafios.
Entre essas contribui¢des, destacam-se aspectos como o suporte tecnoldgico
necessario e a transparéncia nos processos envolvidos.

EO3

Artificial intelligence (Al) for
user experience (UX) design:
a systematic literature review
and future research agenda

0 estudo auxilia na compreensao de como a IA pode ser utilizada no UX
design tanto para melhorar a eficiéncia quanto para ajudar a criar solugdes
inovadoras. Os autores identificam etapas do processo de design em que a
inteligéncia artificial pode ser utilizada, como para entender o contexto de uso
dos usudrios finais e requisitos, quanto para avaliar se a solugéo proposta pelo
usudrio atende esses requisitos. Nesses casos, o designer utiliza a IA como
ferramenta e colaboradora no processo. O estudo também sugere, de maneira
aprofundada, &reas que ainda precisam de pesquisas, como a co-criagdo com IA
em contextos de empresas que utilizam a IA de forma intensiva.

E04

Destroy All Humans: The
Dematerialisation of the
Designer in an Age of
Automation and its Impact on
Graphic Design—A Literature
Review

0 estudo explora debates sobre as preocupagdes da comunidade de design
grafico sobre a possivel substituicdo de humanos por maquinas, e de outro
lado, a visdo otimista de autores sobre o potencial das maquinas de serem
parceiras dos seres humanos no processo de design.

Os autores sugerem que o design deve se afastar de tarefas mais técnicas e
operacionais e focar em habilidades associadas com negociagéo e facilitagao,
indo em direcdo a abordagens de “codesign, design participativo, design de
servicos e design especulativo”.

EO5

New Design Knowledge and the

Fifth Order of Design

A autora afirma que as novas tecnologias, alimentadas por grandes quantidades
de dados e que aprendem sozinhas, estao transformando a pratica de design
e trazendo desafios técnicos e sociais. Essas mudangas também oferecem
oportunidades para que designers exergam um papel primordial, facilitando as
interagdes entre humanos, maquinas e meio ambiente. Para exercer esse papel,
o design deve ser renovado com conhecimentos que vao além da disciplina.
Mortati exemplifica essa mudanga de paradigma da pratica de design com
o estudo de Verganti et al. (2020), reforcando que em contextos como esse,
a inteligéncia artificial se torna uma das protagonistas e parte da solugéo,
enquanto os designers desenvolvem “feedback loops”.

Dessa forma, os designers devem lidar com diferentes tipos de participagédo
e controle nos processos, trabalhando colaborativamente com humanos,
maquinas e outros organismos. Considerando essas mudangas, a autora
propde uma atualizagdo do mapa de conhecimentos do design.

(Continua)
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E06

The Impact Of Artificial
Intelligence On Design: The
Example Of Dall-E

0 estudo afirma que as tecnologias que surgiram na revolugao digital se
tornaram indispensaveis para que designers cheguem a solugdes que atinjam
os requisitos atuais. Os autores reforgam que conforme a inteligéncia artificial
avanga, a colaboragdo de humanos e maquinas se torna indispensavel.

Ao analisar ferramentas de |A de geragdo de imagens, como o Dall-E, os
autores concluem que o uso de |A pode contribuir para o processo de design
em relagdo a tempo e agilidade.

EO7

Al assistance in enterprise UX
design workflows: enhancing
design brief creation for
designers

0 estudo investiga a insergao de aplicagdes de inteligéncia artificial baseadas
em modelos de linguagem de grande escala (LLM), como o ChatGPT, no
processo de design, com énfase nas etapas iniciais, especialmente durante o
briefing, onde sdo organizados os recursos e requisitos do projeto. De acordo
com os autores, esse tipo de sistema de IA pode auxiliar os designers na
necessidade de conhecimentos interdisciplinares para compreender o projeto
e as ideias dos stakeholders. Os autores concluem que o design pode ser
assistido por sistemas de IA, aumentando assim a eficiéncia do processo.

EO8

Exploring the application of
LLM-based Al in UX design:
an empirical case study of
ChatGPT

Assim como o estudo EQ7, esta pesquisa examina a integragdo de aplicagdes
de modelos de linguagem de grande escala no processo de design. Os autores
utilizam o ChatGPT como ferramenta e potencial parceiro, observando como
designers de UX empregam o LLM em diversas etapas do processo de design,
bem como as potencialidades e limitagoes dessa utilizagéo.

E09

The application and impact of
artificial intelligence technology
in graphic design: A critical
interpretive synthesis

0 estudo examina o atual estado das aplicagoes de IA e os impactos na area
de design gréfico, categorizando e analisando cada aplicagé@o. Dessa forma,
apresenta o estado atual das aplicagdes de IA e analisa futuras tendéncias e
limitagdes da IA, como a dificuldade de entender e simular emogdes humanas.

E possivel identificar que os estudos contribuem tanto com uma analise mais teorica, a partir de

revisdes de literatura, quanto de forma pratica, por meio de experimentos e entrevistas. Alguns

estudos, como o E01, E06, EO7 e E08, investigam o uso de ferramentas de IA durante o processo

de design e como elas podem melhorar a eficiéncia e agilidade. Outros estudos, como o E02 e E05,

se encaminham para a vertente da IA como parte da solucao.

Resultados e discussao

Em relacdo aos resultados, os artigos foram analisados para entender como respondem as

questdes da pesquisa, conforme retrata o Quadro 3. As formas com que os estudos respondem

aos questionamentos desta revisdo sistematica sdo detalhadas a seguir.
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Quadro 3:
Resultados dos
estudos de acordo
com as questoes da
pesquisa.

Fonte: Elaborado
pelas autoras.

Estudo

Qual é o estado atual da literatura sobre o uso da
inteligéncia artificial no processo de design?

Como a inteligéncia artificial pode ser inserida no
processo de design?

EO1

0 artigo contribui de forma satisfatéria ao discorrer
sobre os avangos recentes de sistemas de IA que geram
imagens a partir de textos, dentro do contexto do design
visual. Ao discutir sobre o tema, inclui argumentos de
diferentes autores em uma revisao de literatura, e ainda,
traz percepgoes de profissionais na utilizagdo do modelo
metodoldgico proposto pelos autores.

Para os autores, as ferramentas de |A que geram imagens
a partir de texto podem ser inseridas no processo de
design como ferramentas para auxiliar o designer,
principalmente colaborando para a inspiragdo externa.
A conceituagdo desses sistemas de |IA como ferramentas
se da pela necessidade de intervengdo humana na
geragao das imagens.

E02

O artigo responde satisfatoriamente a questdo ao
contextualizar a literatura existente por meio de
mapeamento de estudos e contribuir para o entendimento
do estado atual ao discutir, com base em entrevistas,
os desafios praticos enfrentados por designers ao
trabalharem com IA.

Demonstra que, conforme a IA se integra mais no
processo dos designers, a colaboracdo e aproximagao
entre diferentes dreas é necessaria. Nesse estudo, a
IA pode ser utilizada por UX designers e cientistas de
dados como parte da solugédo para as necessidades
dos usudrios.

EO3

O estudo contribui diretamente para a questao, ao
realizar uma reviséo sistematica da literatura existente
e identificando lacunas de pesquisa. Os autores propdem
temas que devem ser aprofundados em pesquisas
futuras: automatizagéo do processo de design; cocriagao
com |A,; efeitos negativos do uso de IA no design digital.

Segundo os autores, a IA pode ser inserida em diferentes
etapas do processo de design, como para entender o
contexto de uso dos usuarios, validar se as solugdes
preenchem os requisitos e auxiliar no desenvolvimento
de solugdes. Dessa forma, a IA pode mudar o processo
de design. Para os autores, é necessario que pesquisas
futuras se aprofundem em entender como a IA pode ser
utilizada, como deveria ser usada e como néo deve ser
usada no processo de UX design.

E04

0 estudo ancora sua discuss@o em autores da drea em
uma revisao de literatura, se dirigindo sobre o impacto
da IA no design grafico, sugerindo mudangas no papel
do designer. Os autores argumentam que ha uma
necessidade latente de mudanga e adaptabilidade tanto
dos profissionais quanto da academia.

Os autores argumentam que a IA esta sendo cada vez
mais utilizada para a automatizagéo da pratica de design,
fazendo com que os designers precisem pivotar seu
papel e adquirir novas habilidades.

EO5

0 artigo contribui de forma satisfatéria ao situar o debate
em um contexto atual, em transformagao e repleto de
desafios para os designers. Atualiza o mapa de ordens do
design, principalmente no que tange aos conhecimentos
necessarios aos designers para se adaptarem a essa
nova era.

A autora dialoga com autores relevantes, como Verganti
et al. (2020), complementando os argumentos de que
o processo de design pode ser transformado pela IA
na medida em que o ser humano é responsavel pelos
feedback loops, enquanto as maquinas desenvolvem
solugdes altamente personalizadas.

EO6

Discute sobre a tendéncia emergente da colaboragdo
entre humanos e méaquinas conforme a IA automatiza
diversas tarefas de design. Aborda casos praticos e
atuais do uso da IA, como em empresas como a Netflix.

0 estudo identifica oportunidades na insergao da IA para
algumas tarefas, como a visualizagdo de dados. Porém,
os autores afirmam que a |A ainda apresenta limitagdes
em tarefas que requerem criatividade.

EO07

O artigo contribui para a questao de pesquisa ao
realizar uma revisdo de literatura sobre aplicagdes da IA
generativa no design, e ainda, complementarmente incluir
uma abordagem prética ao observar o comportamento
de designer utilizando |A no processo. Aponta impactos
positivos como ganhos de eficiéncia, e desafios
enfrentados.

Os autores descrevem aplicagdes praticas do ChatGPT
durante a etapa de criagdo de briefing de projeto. A
partir dos dados coletados, discutem as vantagens e as
limitagdes do uso da tecnologia no processo de design.

EO8

0 estudo apresenta estudos recentes sobre aplica¢des
de LLMs no processo de design. Além disso, analisa
possibilidades de insergdo em diferentes etapas do
processo de design, discutindo as limitagdes atuais dos
sistemas e oportunidades. Ainda, apresenta percepgoes
de UX designers, contextualizada socioculturalmente,
sobre o uso do ChatGPT no processo de design e indica
dire¢des para pesquisas futuras.

Os autores buscam percepgdes de UX designers com
base em aplicagdes préticas e em diversas etapas do
processo de design, incluindo as forgas e fraquezas da
insercdo da IA. Além disso, os autores observaram que
a |A poderia desempenhar papel tanto de ferramenta
como de parceira no processo de design.

E09

Esta sintese critica interpretativa examina o estado atual
das aplicagdes de |A que impactam o design gréfico,
apresentando um mapeamento da evolugéo e das
tendéncias. Sinaliza dire¢des para pesquisas futuras.

Apresenta como a |A estd evoluindo de aplicagdes mais
simples para a automatizacédo de diversas tarefas de
design grafico, o que impacta significativamente a area.
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Comisso, é possivel verificar que os artigos selecionados para a sintese respondem satisfatoriamente

as questdes de pesquisa. A partir dos dados coletados, ¢ feita a discussao dos resultados.

Segundo Stige et al. (2024, p. 2325), a inteligéncia artificial, a partir de suas diversas aplicagdes,
tem o potencial de transformar o design de artefatos digitais. Para uma integracao eficaz da IA
no design é importante compreender tanto os elementos técnicos quanto os aspectos humanos

envolvidos nesse processo.

A insercdo cada vez maior da inteligéncia artificial em diversas areas, assim como no design, se
da pelos avangos recentes nos subcampos da IA como aprendizado profundo, processamento de
linguagem natural, reconhecimento de imagens e de redes adversariais generativas. De acordo
com Li et al. (2024), em estudo sobre o impacto da IA no design grafico, a inteligéncia artificial
melhora a eficiéncia do trabalho e pode expandir o espaco de criatividade através de ferramentas
automatizadas. Segundo os autores, a IA pode ajudar o design a inovar e criar trabalhos mais
envolventes e atraentes. Eles citam alguns sistemas que podem ser utilizados no processo de
design, como o Adobe Firefly, Midjourney e DALL-E, que geram imagens com base em comandos
de texto.

Stige et al. (2024) concordam com as visoes apresentadas por Cross (1998) e Norman (2022) de
que é necessario automatizar as tarefas que os designers consideram tediosas, permitindo que eles
se concentrem nas atividades mais gratificantes. Além disso, complementam que é possivel que
as mudancas no processo de design incorporando a IA, como a automacao de tarefas, transforme
a natureza do trabalho do designer. Para Ceken e Akgoz (2024), conforme a tecnologia avanca,

a cooperagdo entre humanos e 1A sera inevitavel. Além disso, € possivel que a co-criagdo com qura 2: Niveis

de insergdo da
inteligéncia artificial
no processo de
design.

Fonte: Elaborado
pelas autoras.

a IA resulte em mudancas nas habilidades e competéncias exigidas dos designers (Stige et al.,
2024). A Figura 2 demonstra que a insercdo da inteligéncia artificial no design pode se dar em

diferentes niveis.

NIVEIS DE INSERCAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO PROCESSO DE DESIGN

Colaboracao entre humanos

Colaboracao entre humanos e sistemas de 1A

Design feito
apenas por humanos
IA nao exerce nenhum papel

Caracteristicas: Colaboracao
entre designers e outros
stakeholders humanos,
como desenvolvedores,
clientes, usuarios.

O ser humano é o protagonista
em todas as etapas do
processo de design, tanto
na definicio do problema
quanto na criacdo da solucao.

O designer busca chegar em
uma solucdo ideal e essa
solucao deve ter uma vida
atil longa.

Nivel 0

Design assistido por IA

Papel da IA: ferramenta / parceira

Caracteristicas: Colaboracao entre designers
e outros stakeholders, como desenvolve-
dores, clientes, usudrios e assistentes de
IA. As decisoes finais sao tomadas pelos
humanos.

O ser humano é o protagonista do
processo de design, tanto na definicdo
do problema quanto na criagdo da solucao,
porém recebe auxilio de sistemas de IA
em algumas etapas.

Dentro do nivel de design assistido por
1A, a maquina pode exercer o papel de
simples ferramenta ou de parceira,
quando desempenha funcdes que requerem
certo grau de criatividade e conhecimentos
mais especializados.

1A como solucdo

Papel da |A: protagonista e parte da solucao

Caracteristicas: Colaboracao entre designers
e outros stakeholders, como desenvolve-
dores, clientes, usuarios e |A.

O ser humano divide o protagonismo
com as maquinas. O designer humano
foca nas fases iniciais do processo, como
na defini¢do do problema, na construcao
de sentido e nos feedback loops,
enquanto as maquinas devenvolvem a
solucdo com base nos dados.

A solucdo é iterada todo o tempo, conforme
a maquina recebe mais dados de uso em
tempo real do usudrio, de forma
hiperpersonalizada.

Nivel 1

Nivel 2
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Foram estabelecidos trés niveis distintos de insercao da inteligéncia artificial no processo de
design. No nivel 0, o processo ocorre sem qualquer envolvimento de sistemas de IA. Ja no nivel
1, o ser humano recorre a modelos de IA, especialmente modelos de linguagem de grande escala
(LLMs) e inteligéncia artificial generativa (GenAl), como o ChatGPT, para apoiar o desenvolvimento
do design. Segundo Zhou et al. (2024), nesses casos, a IA pode ser percebida tanto como uma
ferramenta quanto como uma parceira. Ferramenta, devido as suas limita¢gdes em compreender
contextos complexos; e parceira quando ha uma interacdo dialdgica com o ser humano em busca
de orientacdo. No presente estudo, esse tipo de uso é classificado como nivel 1, pois, embora a
IA possa apresentar comportamentos semelhantes aos humanos, o protagonismo e a tomada
de decisdo permanecem com o designer. No nivel 2, por sua vez, a IA pode ser considerada uma
das protagonistas no processo. Nesse estagio, a IA ndo apenas apoia, mas também transforma a
pratica de design, contribuindo diretamente para a formulagéo das solu¢des e tomando decisdes
(Verganti et al., 2020).

Design assistido por IA

No design assistido por IA, a inteligéncia artificial é considerada uma ferramenta ou parceira
no processo. Zhu et al. (2024) destacam que o trabalho assistido por IA ainda é pouco explorado
na literatura. Nesse nivel, os sistemas de inteligéncia artificial tém a capacidade de automatizar
tarefas de design e oferecem inumeras possibilidades para a criacdo de solu¢des baseadas em
dados (Stige et al., 2024).

Segundo Stige et al. (2024, p. 2334), a inteligéncia artificial pode ser utilizada para “ajudar os
designers a compreender de forma mais eficaz e eficiente o contexto de uso de suas solugdes

digitais”, ou seja, entender melhor os fatores que influenciam a experiéncia do usuario.

Zhu et al. (2024) destacam a inteligéncia artificial generativa tanto como geradora, criando
conteudo a partir de uma entrada de dados, quanto como assistente, oferecendo suporte para
areas especificas. Esse subcampo da IA oferece diversas possibilidades de utilizacdo em diferentes

setores da industria, podendo ser considerada um potencial assistente de conhecimento.

A partir do momento em que os computadores passaram a gerar imagens, sdo levantadas questoes
sobre sua incursdo no campo das atividades humanas relacionadas a criatividade. Segundo
Ruiz-Arellano et al. (2022), como a geracao dessas imagens ainda requer interven¢ao humana,
as ferramentas de IA atuam como colaboradoras no processo criativo de design, mas nao como

designers propriamente ditos.

Ruiz-Arellano et al. (2022, p. 14), em seus estudos sobre design visual, identificam dois tipos de
inspiracao: a motivacgdo interna, que surge principalmente das experiéncias do designer, seu

repertorio; e a motivacao assistida, que provém de “elementos externos ao designer”.

A motivacdo interna pode originar-se do repertorio do designer e dos dados coletados nas fases
iniciais do processo de design, informacdes que sdo adaptadas e combinadas para a proposta de
design. Portanto, quanto maior o repertdrio do designer, maiores sao as chances de alcangar o

resultado que se deseja (Ruiz-Arellano et al., 2022).
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Para a motivacao assistida, os designers do estudo de Ruiz-Arellano et al. (2022) geralmente
recorrem a bases de dados com trabalhos de outros designers para buscar inspira¢ao. No entanto,

elesreconhecem que as imagens geradas pelos sistemas de IA podem ser uma fonte de inspiragao.

Ainspiracdo faz parte do processo de design feito por seres humanos, em que os designers exploram
as ideias e as organizam através de ferramentas como o sketch, citado por Cross (1998). A IA,
diferente do ser humano, ndo necessita de inspiracdo para gerar artefatos, apesar de, segundo
Ceken e Akgoz (2024), as aplicacdes de IA estarem longe do ideal em processos de design que

requerem criatividade.

Zhou et al. (2024) analisam as percepcoes de profissionais de UX atuantes em empresas de
tecnologia da informagao na China, destacando de que forma os modelos como o ChatGPT podem
contribuir para o processo de design. Os participantes do estudo consideram que o ChatGPT foi util
no inicio do projeto, quando precisam explorar e entender o contexto do problema. Dessa forma,
utilizam a IA para tarefas como coletar informacoes, simular stakeholders, gerar instrumentos de
pesquisa, como questionarios. Ainda no inicio do processo de design, Ruiz-Arellano et al. (2022)
falam que os designers podem utilizar as imagens feitas pela IA como ponto de partida para a

criacao do artefato, com base nos conceitos do projeto.

Stige et al. (2024, p. 2338), argumentam que os sistemas de inteligéncia artificial podem interagir
com os designers, utilizando o feedback recebido para sugerir “ideias iniciais, projetos similares
ou informacoes inferidas”. Esse didlogo pode auxiliar os designers a compreender e se envolver

melhor com os requisitos preliminares do projeto.

Essa relacdo dialogica entre designer e IA se assemelha a uma técnica amplamente utilizada
pelos designers que é o uso do sketch ou esbogo, que funciona como um meio para a expressao e
desenvolvimento de ideias. Cross (1998) descreve esse processo como um dialogo ou conversa
entre as representacoes internas, que emergem da mente do designer, e as representacdes externas,
materializadas no esbocgo. Dessa forma, o design pode ser entendido como uma pratica reflexiva,

em que a representacdo no papel estimula e direciona o pensamento.

Quando os designers precisam definir as direcoes do projeto, o ChatGPT pode auxiliar a classificar
e organizar as informacgdes coletadas. Com base nas informacoes, a IA também pode ajudar a
construir perfis de usuarios (Zhou et al., 2024). Da mesma forma, Stige et al. (2023) afirmam que
a IA pode contribuir para a construcao de personas, um processo que consome muito tempo dos

designers.

Zhu et al. (2024) investigam o uso das ferramentas de IA na fase de coleta de informac6es para
o briefing. Segundo os autores, os assistentes de IA, como o ChatGPT, modelo de linguagem de
grande escala (LLM), podem ajudar a superar dificuldades e reduzir esforcos na fase de pesquisa e
organizacdo da informacao, especialmente em projetos interdisciplinares, nos quais os designers
frequentemente nao possuem todos os conhecimentos necessarios. De acordo com Zhu et al.
(2024, p. 08), 0 experimento demonstrou “beneficios praticos e o potencial valor das ferramentas

de IA no trabalho cotidiano dos designers”, embora com algumas limitacoes.

Ao comecar a desenvolver possiveis solugdes para o problema de projeto, alguns dos participantes
do estudo de Zhou et al. (2024) utilizaram a IA para gerar conceitos e estimular novas ideias,

além de prototipar as solu¢des geradas e testa-las com stakeholders simulados pelo sistema. De
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forma anéloga, Stige et al. (2023) argumentam que a transicao de protdtipos de baixa fidelidade
para média e alta fidelidade pode ser agilizada utilizando sistemas de inteligéncia artificial. Essa

tarefa, sem o uso da IA, pode ser onerosa em termos de tempo e recursos financeiros.

Nas fases finais do projeto, proximo a entrega, é possivel utilizar o ChatGPT para refinar as solucdes
e criar paletas de cores e imagens para os prototipos de alta fidelidade. Além disso, a maioria dos
participantes do estudo conduzido por Zhou et al. (2024) usaram a IA para gerar conteudo textual

e traduzir expressdes em diferentes idiomas.

Conforme discutido por Stige et al. (2024), a inteligéncia artificial pode auxiliar na converséo de
prototipos diretamente em codigo de interface grafica, aproximando os UX designers ao processo
de desenvolvimento. No entanto, essa abordagem pode reduzir o controle do designer sobre a
solucdo final. Para mitigar esse problema, seria mais eficaz promover uma colaboracao entre
o designer e a IA, em que o designer lidera o processo e mantém o controle sobre o resultado.
Por exemplo, o designer poderia fornecer os esbocos iniciais, e a IA, com base nesses esbocgos,
sugeriria diversas otimizac¢oes para o design. Para Li et al. (2024), ferramentas que convertem

imagens em c6digo HTML e CSS preenchem uma lacuna entre o Design Grafico e o Web Design.

Li et al. (2024) afirmam que sistemas de IA integrados as ferramentas de design, como o Adobe
Sensei, também podem otimizar o trabalho do designer ao gerar, de forma automatica, diversas
opgoes de ajustes de cores no material grafico, permitindo que o profissional determine qual
resultado se alinha melhor ao projeto. Além disso, de acordo com Stige et al. (2024), sistemas

de IA podem facilitar a criagdo de interfaces adaptativas que se ajustam conforme necessario.

Zhou et al. (2024) observam que os participantes que atuam em startups geralmente tém mais
flexibilidade para explorar diferentes fases do processo de design e puderam experimentar a IA
em diversas atividades. Nesse contexto, os designers enfrentam menos restri¢oes na geragao de
conteudo, o que possibilitou o uso do ChatGPT para atividades como coleta de dados, brainstorming

de ideias e auxilio na criagdo de prototipos.

Pode-se verificar que ha uma prevaléncia de estudos, como Zhou et al. (2024) e Zhu et al. (2024),
que abordam como inserir a IA no processo de design de forma pratica utilizando modelos de
linguagem de grande escala, como o ChatGPT. Isso demonstra a adocao dos tipos de IA capazes
de gerar respostas parecidas com a de um ser humano, fazendo com que, muitas vezes, essa

tecnologia seja considerada um parceiro potencial.

Além disso, ferramentas de inteligéncia artificial focadas em geracdo de imagens, DALL-E
por exemplo, também foram analisadas em trabalhos como o de Ceken e Akgoz (2024) e o de
Ruiz-Arellano et al. (2022), demonstrando o interesse da comunidade de design em inserir esses

sistemas no processo de criacdo.

IA como protagonista e parte da solucao

Neste nivel de insercdo da IA, os designers se concentram na primeira parte do processo de
design, definindo problemas, construindo sentido e desenvolvendo feedback loops de dados,
alimentando os algoritmos e ajudando no seu aprendizado, enquanto a IA protagoniza a segunda
parte do processo, a resolucao de problemas de forma personalizada para cada usuério (Mortati,
2023; Verganti et al., 2020).
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Mortati (2023) argumenta que, dessa forma, as solu¢des ndo precisam ser praticamente perfeitas,
pois sao dinamicas em um ciclo de evolucdo constante. Com isso, os designers precisam dialogar
tanto com outros humanos, quanto com agentes nao-humanos, que participam ativamente no

processo.

Para a autora, isso caracteriza uma nova fase na evolucao do design. Porém, designers nao estéo
preparados para usar e explorar os dados a fim de prototipar sistemas de IA. Alguns dos elementos
que designers apresentam mais dificuldades sdo a “complexidade técnica”, a “demanda por dados”,
e as “interacdes imprevisiveis” das maquinas. Para mitigar essas dificuldades, a parceria entre

designers e cientistas de dados é necessaria (Mortati, 2023, p. 30).

Ao entrevistar designers envolvidos em projetos de sistemas de IA, Muralikumar e McDonald
(2024) observam que o nivel de envolvimento dos designers durante o desenvolvimento do modelo
de IA pode variar conforme o contexto e a abordagem do projeto. Existem abordagens em que
designers e desenvolvedores de IA trabalham de forma separada, e outras em que os designers
participam de todas as etapas do desenvolvimento do artefato de IA. Esta ultima abordagem é
a preferida pelos designers, pois Ihes permite contribuir desde as primeiras decisdes do projeto

até as fases finais, como a avaliacdo dos resultados.

Mortati (2023) complementa os argumentos de Verganti et al. (2020), afirmando que & medida
que as maquinas se aprimoram na entrega de solu¢des cada vez mais personalizadas para cada
usuario, os seres humanos serdo mais responsaveis pelas fases iniciais dos projetos de design, se
afastando daresolucgdo de problemas e focando em definir quais problemas devem ser resolvidos.
Para Matthews et al. (2023), o designer vai ser cada vez menos responsavel por “dar forma aos
produtos” e se voltar mais a garantir que a solucao do sistema de IA entregue resultados de
qualidade.

Com base nesses dados, verifica-se que o contexto de uso da IA no nivel 2 acontece principalmente
em empresas onde ha uso intensivo da inteligéncia artificial nos processos, impactando, assim,
o design. Por outro lado, a insercdo da inteligéncia artificial no nivel 1 pode ocorrer em outros
contextos, pois a aplicacdo se da em algumas tarefas durante o processo de design, do qual o ser
humano ainda é o protagonista. Na Figura 3 é possivel observar de forma sintetizada algumas

aplicacdes da IA nos niveis 1 e 2.

Nivel 1 Nivel 2

Design assistido por IA
A inteligéncia artificial pode ser inserida para:

1A como soluc¢do
A inteligéncia artificial pode ser inserida para:

ENTENDER O CONTEXTO DO PROBLEMA: DESENVOLVER A SOLUCAO DO PROBLEMA:

- Coletar informacdes, simular stakeholders, gerar
questiondrios, sugerir ideias iniciais.
DEFINIR AS DIRECOES DO PROJETO:

= Auxiliar a classificar e organizar as informacdes,
construir perfis de usuarios e personas.

DESENVOLVER AS SOLUCOES:
- Gerar conceiros, estimular novas ideiais, prototipar.

A ENTREGA DA SOLUCAO:
- Refinar as solugdes, criar elementos para protétipos
de alta fidelidade, gerar contetido.

TESTAR A SOLUCAO:
- Testar as solucoes simulando stakeholders.

- Com base em dados, a inteligéncia artificial ¢
responsdvel pode desenvolver a solucédo do
probl , de forma per da para cada usuério.
Por exemplo, em empresas como a Netflix, os
sistemas de IA sdo utilizados para a apresentacao
dos produtos, como as capas dos filmes e séries,
de acordo com o perfil e comportamento de cada
usudrio.

Designer 1A
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Figura 3: Aplicagdes

dos niveis de
insergdo da

inteligéncia artificial
no processo de design

Fonte: Elaborado
pelas autoras.
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No contexto de uso do nivel 1, o designer pode utilizar sistemas de inteligéncia artificial para
auxiliar na exploracao do espacgo do problema e do espaco da solu¢ao. Modelos de IA generativa
podem contribuir com ideias iniciais para inspirar o designer e na geracao de alternativas de
solucdo. Os LLMs podem ser usados em varias fases do projeto, seja na coleta de informagdes
para aprofundar o briefing até simular stakeholders. A colaboracdo com esse tipo de sistema pode

acontecer de forma dialdgica.

No contexto de uso do nivel 2, o processo pode ser dividido em duas fases: a primeira com
protagonismo humano, que explora o problema; e a fase da solucéo, protagonizada pela maquina.
Pode-se inferir que juntamente com o nivel 2, o designer pode inserir a inteligéncia artificial em
nivel 1 também em seu processo, utilizando para explorar o problema. Mas ha uma lacuna de
pesquisa sobre se isso ocorre.

Beneficios e desafios da insercao da IA no processo de design

No nivel 1 da inser¢do da inteligéncia artificial no processo de design, Ceken e Akgoz (2024, p.
393) exploram a ferramenta Dall-E como colaboradora e afirmam que um dos desafios da insercao
dainteligéncia artificial é a falta de criatividade das maquinas. Sendo assim, a sua contribuicdo

para o design se da “em termos de velocidade e tempo”, deixando o design mais produtivo.

De acordo com Zhu et al. (2024, p. 10), ao delegar tarefas repetitivas e tediosas, como a organizacao de
informacoes, para o ChatGPT, “os designers podem se concentrar em tomar decisoes importantes”.
Ferramentas como essa podem aumentar a produtividade ao gerar sugestdes baseadas em dados.

No entanto, podem ocasionalmente produzir informacoes distorcidas que precisam ser verificadas.

No estudo de Zhou et al. (2024, p. 14) foi constatado que o ChatGPT é eficaz em “raciocinio logico,
interacdo natural, geragdo criativa e provocar o pensamento, além de busca e sintese eficazes
de informacoes”. Porém, a aplicacdo de IA apresenta fraquezas em alguns aspectos, como a
habilidade de compreender problemas complexos, gerar protdtipos prontos para uso e acessar
dados atualizados.

Para mitigar as limitacoes de compreensao do ChatGPT, os participantes do estudo usaram algumas
técnicas como: refinar os prompts; construir modelos ou padrdes de prompts com as informagdes
necessarias dos projetos para alinhar os objetivos; detalhar o contexto do projeto; fazer rodadas de
perguntas e respostas de forma progressiva a fim de aprofundar o tema e solicitar que o sistema
realize tarefas gradualmente mais complexas; entender as capacidades e limitagdes do ChatGPT
para evitar interacdes que o sistema ndo ira entender (Zhou et al., 2024). Essas técnicas podem
melhorar a comunicacdo entre o humano e a maquina, contribuindo para uma interacdo mais
eficaz e reduzir possiveis frustragdes por parte do designer.

Diante das limitaces do ChatGPT em gerar prototipos prontos para uso, os participantes do
estudo conduzido por Zhou et al. (2024) sugerem duas estratégias: oferecer exemplos que possam
servir de referéncia para que o sistema possa aprender, assim como solicitar para que a IA simule

diferentes papéis e produza as solugdes a partir de diversas perspectivas.

Zhou et al. (2024, p. 5) ainda argumentam sobre desafios em relacdo a confiabilidade dos conteddos
gerados pelos LLMs, pois podem “exibir vieses e gerar alucinacdes”. Além disso, ha riscos
de seguranca ao lidar com dados sensiveis que exigem confidencialidade. Também existe a
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preocupacao de que o uso excessivo de aplicagdes de IA possa reduzir a capacidade das pessoas

de pensar criticamente e afetar sua capacidade intelectual.

Quatro estratégias foram propostas para lidar com a falta de confiabilidade nos dados trazidos
pelo ChatGPT. A primeira é a condugdo de pesquisas adicionais para verificar as informacoes
geradas; a segunda ¢é a utilizacdo do conhecimento advindo da propria experiéncia do designer
para avaliar os dados; além disso, a validagdo dos resultados pode ser feita utilizando outras
ferramentas de inspecdo, caso disponiveis; e por fim, a validacdo de especialistas no tema do
projeto pode ser feita para garantir a precisdo dos dados (Zhou et al., 2024).

No estudo conduzido por Zhu et al. (2024, p. 09), verificou-se que as ferramentas de IA ajudam os
designers a aumentar a eficiéncia, a compreensibilidade e a operabilidade, embora com um leve
declinio na precisdo, principalmente porque a IA pode criar informagdes imprecisas, fazendo com
que os designers precisem trabalhar para garantir a exatidao dos dados produzidos. Os autores
também relatam que a IA muitas vezes gera contetido de maneira um tanto mecanica e pouco
flexivel. Além disso, podem surgir preocupacdes relacionadas a autenticidade das informacdes,
problemas com direitos autorais e o potencial deslocamento ou substituicdo de empregos, que

devem ser considerados.

Stige et al. (2024, p. 2325) destacam como desafios na insercao da IA no design as perdas de
desempenho e 0 aumento do estresse e da frustracao dos designers, que podem se sentir ameacados
pela possivel perda de empregos. Além disso, os designers podem ter um conhecimento limitado
sobre os processos decisérios desses sistemas, uma vez que a IA é frequentemente vista como
uma “caixa preta” que ndo fornece informacdes claras sobre suas decisoes, resultando em falta
de confianca e transparéncia. A necessidade de lidar com ferramentas de IA também pode gerar
estresse adicional e dificuldades praticas. Ademais, a qualidade do design pode ser comprometida,

levando a diminui¢&o do senso de responsabilidade dos designers sobre os artefatos criados.

Li et al. (2024) falam sobre a preocupacao de que, em solugoes fortemente baseadas em dados a
fim de atender as demandas do mercado, possa ocorrer uma dependéncia excessiva desses dados
por parte dos designers e uma negligéncia a criatividade e originalidade no processo. Diante disso,
os autores argumentam que € necessario buscar um equilibrio entre a orientacao por dados e a

preservacao da dimensao criativa do design.

No nivel 2 da insercdo da inteligéncia artificial no processo de design, em que IA atua como
protagonista e parte da solucdo, como mencionado por Verganti et al. (2020) e reforcado por Stige
etal. (2024), ela pode gerar solu¢des mais personalizadas para os usudrios finais, potencializando
o principio de design centrado no usuario, como na abordagem utilizada pela Netflix.

Nesse nivel de insercdo da IA, designers enfrentam dificuldades em relacdo as complexidades
técnicas e a imprevisibilidade dos resultados desenvolvidos pela IA, como afirma Mortati (2023).
Designers experientes com alto grau de entendimento em aprendizado de maquina sugerem
que para projetar sistemas de IA, é importante ter uma cultura centrada em dados e uma boa
colaboracgdo com os cientistas de dados (Muralikumar; McDonald, 2024).

Porém, Muralikumar e McDonald (2024) afirmam que os designers enfrentam desafios na
colaboracdo com cientistas de dados. Entre as dificuldades, estdo os desafios referentes a
comunicacdo interdisciplinar; a falta de conhecimento dos designers de como os modelos de IA
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sdo feitos e treinados; aos diferentes objetivos entre a pratica dos designers, focada no usuario,
e a pratica dos cientistas de dados, focada no modelo de IA; e a falta de processo de trabalho
colaborativo estabelecido.

Além disso, mesmo em empresas de tecnologia que utilizam intensivamente a IA, o trabalho
dos designers frequentemente € alocado apenas nas etapas finais do processo. Os designers
expressam o desejo de ter espago para atuar desde o inicio, participando das primeiras decisées
do projeto. A integracdo dos designers desde o inicio dos projetos permite que eles considerem o

impacto do sistema de IA nos usuarios finais (Muralikumar; McDonald, 2024).

Habilidades necessarias para designers

Stige et al. (2024) argumentam que a colaboracdo entre designers e inteligéncia artificial podera
exigir que os designers aprimorem suas habilidades de colaboragao, assim como seus conhecimentos
em IA e aprendizado de maquina para identificar quais problemas podem ser resolvidos por essas
tecnologias. Com a automacao de tarefas repetitivas, os designers poderao focar mais na parte
criativa, desenvolvendo novas habilidades, além de trabalhar mais estreitamente com os usuarios
finais para compreender melhor seus problemas. E importante notar que nem todo o processo de

definicao e de solucdo de problemas no design pode ser automatizado.

Para Matthews et al. (2023), designers precisam desenvolver habilidades como: empreendedorismo
e adaptabilidade; colaboracio e comunicacéo; e pensamento critico. E importante que os designers
se adaptem conforme o mercado evolui, pensando de forma estratégica e inovadora. O design é
considerado um processo coletivo, em que a multidisciplinaridade, a empatia e a colaboracao sdao
essenciais. Essas habilidades vao de encontro ao que os autores chamam de desmaterializacao do
design, em que os designers sdo colocados em papéis de mediac@o e facilitacdo entre os diversos
stakeholders, humanos e ndo-humanos. Além disso, os designers devem pensar criticamente e
interdisciplinarmente no seu papel na sociedade, o papel da tecnologia e dos outros stakeholders

envolvidos no processo.

No nivel 2 de insercdo, em que a IA atua simultaneamente como agente e parte da solucdo, a
complexidade dos projetos de design aumenta, fazendo com que os designers precisem adquirir
novos conhecimentos para lidar com sistemas de IA (Mortati, 2023). Isso exige maior integracao

entre as disciplinas de design e ciéncia de dados.

Conforme Mortati (2023, p. 28), essa nova era exige que os designers desenvolvam novas
competéncias, como a habilidade de lidar com dados, compreender a complexidade técnica da IA
e suas interaces imprevisiveis. Dois atributos sdo centrais para o trabalho com IA e representam
desafios para os designers: lidar com a incerteza, descrita como “incertezas sobre o que o sistema
pode fazer e quao bem ele desempenha”; e a complexidade dos resultados que o sistema pode
gerar. Para a autora, no futuro proximo, o design deve se concentrar na defini¢do de problemas e na

representacdo visual de problemas, o que exigira a adog¢ao de novas praticas e métodos de design.

Consideracoes finais

Este estudo investigou a insercdo da inteligéncia artificial no processo de design, destacando

suas diversas aplicacdes e implicagoes. Os resultados indicam que a IA pode ser inserida no
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design em diferentes niveis, seja como ferramenta/parceira ou como um protagonista e parte

da solucdo no processo.

ATA pode automatizar tarefas tediosas, permitindo que os designers se concentrem em atividades
mais importantes. Além disso, a cocriacao com a IA pode resultar em mudancas nas habilidades

exigidas dos designers, algo que deve ser investigado mais profundamente.

A integracao da inteligéncia artificial no design possui o potencial de aumentar a eficiéncia do
processo, contudo, enfrenta desafios. Entre esses desafios estao as limita¢des da IA em processos
que demandam criatividade e compreensao de problemas complexos, bem como a falta de confianca
por parte dos designers em relacdo a transparéncia dos sistemas.

Futuras pesquisas podem se aprofundar em como melhorar a inserg¢do da IA nos processos de
design, além de compreender quais sao as habilidades necessarias aos designers para trabalhar
com a IA nos diferentes niveis de insercao no design. Além disso, estudos que investigaram a
percepcao de designers ao utilizarem modelos de inteligéncia artificial no processo de design, como
ode Zhou et al. (2024) realizado com participantes que atuam em empresas chinesas, podem ser

replicados em diferentes contextos culturais para identificar possiveis variages nas percepgades.

Em suma, ainsercdo da IA no processo de design oferece inimeras oportunidades para inovacao
e eficiéncia, mas também apresenta desafios que precisam ser gerenciados. A medida que a
tecnologia avanca, é importante que os designers adotem praticas que promovam uma colaboragao

eficaz com a IA.
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Como a cultura da modernidade impactou o
design e a nossa vida contemporanea? E o

que queremos agora?

How has modern culture impacted design and our

contemporary lives? And what do we want now?

Edgardo Moreira Neto

Resumo: Este estudo parte da ideia de que a
contemporaneidade pode ser interpretada a partir
do campo do Design, entendido como fruto da
modernidade racionalista e da supervalorizagao técnico-
cientifica. Entendemos que a invencao do projeto, ou a
separacgao entre ideagdo e producao, foi decisiva para o
desenvolvimento industrial, do Design e do capitalismo,
compreendido nao apenas como sistema econdmico,
mas como o mais potente meio de producéo ja criado,
incluindo sua face sociocultural. Destacamos a Bauhaus
na racionalizacdo e valorizacdo do projeto técnico no
século XX e seus desdobramentos atuais. Analisamos
a crise da modernidade apods as Guerras Mundiais
e a introducao do neoliberalismo, que impulsionou
o hiperconsumo e o individualismo pds-moderno.
Consideramos os conceitos de “sociedade em rede” e
“economia da atencao” como chaves nas novas relagoes
produtivas. Por fim, defendemos que os designers devem
sereconectar com uma atuagao mais ética, humanistica

e sustentavel, superando o tradicionalismo.

Palavras-chaves: cultura moderna; design

contemporaneo; superacao da tradicdo.
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Abstract: This study starts with the idea that contemporary
times can be interpreted through the lens of Design,
understood as a product of rationalist modernity and
the overvaluation of technical-scientific knowledge. We
understand that the invention of the project was decisive
for the development of industry, Design, and capitalism,
understood not only as an economic system but as the most
powerful means of production ever created, including its
sociocultural dimension. We indicate the Bauhaus for its
role in the rationalization and value of technical design
in the 20th century and its ongoing influence today.
We analyze the crisis of modernity following the World
Wars and the introduction of neoliberalism, which fueled
hyperconsumption and postmodern individualism. We
consider the concepts of the “network society” and the
“attention economy” as key to understanding new productive
relations. Finally, we argue that designers must reconnect
with a more ethical, humanistic, and sustainable approach,

moving beyond traditionalism.

Keywords: modern culture; contemporary design;

overcoming tradition.
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Introducao

Uma metafora para tempos incendiados

Emum ensaio de 2023, Die Reue des Prometheus (O Arrependimento de Prometeu, traducdo nossa),
ainda sem versao para o portugués, o filésofo aleméao Peter Sloterdijk faz uma referéncia ao mito
grego de Prometeu, o titd que teria roubado o fogo dos deuses e entregado as pessoas. Esse mito é
normalmente entendido como uma alusao a inteligéncia, ao pensamento racional e ao progresso
humano. No mito grego, Epimeteu, irmao de Prometeu, ficou incumbido de fazer a distribuicao
dos talentos aos seres vivos. Mas, ao final da distribui¢do, Prometeu notou que Epimeteu havia
entregado forca, garras e agilidade aos animais, e nada havia sobrado para as pessoas, de modo
que eles ficaram desguarnecidos e sem meios de autoprotecdo. Para reparar o problema, Prometeu
decidiu roubar o fogo divino e entregar aos homens, que poderiam usa-lo como sua protecao
maior. Sloterdijk reflete sobre o que aconteceu a partir disso. Para ele, os homens comecaram a
“queimar” tudo ao seu redor. Ou seja, em vez de o fogo divino produzir a iluminacao, em alusao

a uma suposta racionalidade ética, passou a provocar uma destruicdo generalizada.

A metéfora do fildsofo nos parece apropriada ao analisarmos o atual estado da Terra. O Antropoceno
(era geoldgica marcada pelo impacto das atividades humanas no planeta, cujos vestigios serdo
identificados futuramente), o aquecimento global, os fornos do Holocausto e a necessidade de
enormes quantidades de energia para o resfriamento dos grandes servidores das atuais inteligéncias
artificiais talvez sejam simbolos importantes da destrui¢do da Terra e da humanidade pela propria
mao da chamada “racionalidade humana”. Isso nos leva a concordar com a alegoria do incéndio

que tem provocado uma destruicdo generalizada (Barbosa Neto, 2023).

E interessante acrescentar que, para Socrates [470 a.C.—399 a.C.], o primeiro dos fildsofos, a ética,
ou sua auséncia, estava substantivamente ligada a ignorancia, de modo que aquele que possuisse
a verdade e a sabedoria teria, consequentemente, a ética. Em outras palavras, o pensamento
ocidental apoiou-se, desde o inicio, na no¢ao de que a iluminac&o pela razdo seria indissociavel da
ética e que, a partir da primeira, derivaria a segunda. Alguns pensadores, como os frankfurtianos?,
discordam dessa premissa socratica, que também ¢ a posi¢do que adotamos: o conhecimento,
por si sd, sem a devida critica, ndo garante a ética. Ou ainda: a técnica, sem critica, ndo é ética.

Esse introito deve ser encarado como uma sintese do raciocinio que orienta o nosso estudo.
A linha de pensamento ¢é a seguinte: (1) a nogédo de que a racionalidade pura seria o caminho
confiavel para a humanidade; (2) que essa concepgédo fundamentou, desde o principio, a episteme
ocidental; (3) que a racionalidade adquiriu um viés de quase inexorabilidade na Era Moderna;
(4) que, atualmente, ela se revela fragil; (5) que a racionalidade, ao longo da Histdria, se mostrou
dialética e ndo linear. Note-se que de forma alguma fazemos aqui uma apologia a ignorancia, ao
obscurantismo ou ao negacionismo; alias, abominamos essas posturas. Queremos, simplesmente,

destacar que a racionalidade instrumental precisa ser repensada e criticada.

1 Os frankfurtianos analisaram criticamente a relagao entre ética, técnica e sociedade. Atuando no contexto das catastrofes
do século XX, em especial as duas Guerras Mundiais, o Holocausto e a ascensao dos regimes totalitdrios, eles denunciaram
como o avanco técnico-cientifico, quando desvinculado de uma reflex@o ética e critica, podia ser instrumentalizado para
fins destrutivos e opressivos. Assim, destacaram a necessidade de uma racionalidade critica que superasse a mera razao
instrumental, responsavel por justificar e viabilizar praticas desumanas.
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Sobre sentido de cultura

0 termo cultura possui muitas seméanticas, entretanto, o sentido que melhor representa a ideia de
cultura em nosso trabalho é aquela que faz a distin¢éo das a¢des racionais (as coisas culturais)
das esséncias encontradas livremente na natureza (as coisas naturais). Para Alfredo Bosi, a
definicao de cultura pode ser feita assim:

Cultura esté ligada a experiéncia. S6 existe cultura realmente quando vivemos estas
determinadas experiéncias, quando nosso cotidiano é pensado. Entdo, cultura, de
uma maneira genérica, seria a experiéncia pensada, a vida pensada. Tudo aquilo que
fazemos de maneira esponténea, por heranca biolégica [...] fica aquém da cultura (Bosi,
2015, grifo nosso).

A definicdo de Bosi, de cultura como uma acdo raciocinada, explica o quadro epistémico desde o
Positivismo do século XIX, desenvolvida por Auguste Comte [1798-1857], mas também reflete o
quadro da dialética histdrica do pensamento hegeliano? que mais tarde se desdobra na sociologia
marxista e suas variantes. Nesse sentido particular, as duas correntes (positivista e marxista)
se aproximam, apesar de serem tradicionalmente tratadas como pensamentos opostos em suas
formulacdes tedricas de interpretagdo da sociedade. O apego a razdo, com efeito, se apresenta
desde a antiguidade classica grega, a partir do desenvolvimento da Filosofia (Ferry, 2023), e a
retomada iluminista na modernidade. Trazemos tais questoes para destacar o seguinte fato: a
modernidade, sobretudo entre os séculos XIX e XX, se ancora fortemente na certeza do progresso
continuo e na razdo técnico-cientifica como resposta aos problemas da Humanidade. Assim,
estabelecemos esta relacao: a cultura (como acao raciocinada e intencional) e a modernidade
(como um movimento de fé na racionalidade, na ciéncia e na técnica) formaram um amalgama

que levaria a esperada emancipagao humana.

Marilena Chaui (2019) define cultura ndo apenas como um conjunto de expressoes artisticas,
valores e tradi¢cdes de um determinado grupo (como o senso comum costuma apontar), mas como
um campo de producdo simbdlica que reflete as relacoes de poder, as formas de dominacao e as
lutas por reconhecimento e emancipagao social. Ela ainda examina como a cultura é moldada
historicamente pelas estruturas socioeconémicas e como, ela propria, circularmente, influéncia

e perpetua tais estruturas posteriormente.

Assim, o conceito de cultura carrega um carater simbidtico, ao mesmo tempo moldando e sendo
moldado, o que revela a natureza da relacdo entre a cultura da modernidade totalizante e a
producdo material empreendida no campo do Design.

A modernidade e o Design como expressao da concretude

Partimos da identificacdo e da descricdo dos principais elementos formativos da cultura moderna,
ocorrida entre os séculos XV e XIX, para buscar algumas possiveis explicacdes de questdes
verificadas em nossa contemporaneidade, tais como: a hipersubjetividade, o hiperconsumo e
os novos aspectos da imaterialidade da vida virtual. Nosso interesse se volta especialmente
para a compreensdo da construgdo concreta da vida contemporanea que pode ser expressa
pela atividade do campo de trabalho dos designers, que tratamos como o objeto especifico de

2 Hegel [1770-1831] defendia uma no¢&o da Histdria racionalizada, aquela que tinha um sentido e que podia ser explicada
a posteriori pela Filosofia. Quando ele dizia que “a coruja de Minerva levanta voo ao entardecer” queria expressar que a
Filosofia era o saber capaz de desvelar e compreender os fatos por meio de uma analise final (ao entardecer).
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estudo. Por esse motivo, 0s nossos recortes serdo: o Design (como uma area do conhecimento),
os projetos de design (como conceitos, ideias e compreensdao de mundo), o trabalho dos designers
(como relagdes socioecondmicas) e os produtos® (como expressdo material da realidade social).
Trabalhamos com dois prismas, um como pano de fundo e outro como elemento especifico, sendo:
(a) o percurso historico formativo da modernidade e suas repercussoes atuais; (b) o campo do

design, que atravessa o primeiro item.

Acreditamos que o cotejamento desses prismas possibilitara bons entendimentos sobre a
realidade contemporanea e podera ensejar trabalhos futuros. Entendemos que a construgao do
campo de trabalho dos designers, alavancada pelo desenvolvimento industrial, ¢ consequéncia da
conformacao cultural da modernidade. Ao mesmo tempo, esse campo ganha certo protagonismo no
século XX com a concepcdo de produtos que sustentam e conformam a vida da maioria das pessoas
(por exemplo: pecas utilitarias, mobiliarios, vestuarios, veiculos, eletroeletronicos e, no mundo
virtual, softwares e aplicativos para nossos gadgets). Também podemos entender os designers
como um dos actantes em rede, conceito que mescla elementos humanos e ndo-humanos para
analises sociais, conforme Latour (2012), sendo eles os responsaveis pela cria¢do das interfaces
entre os corpos naturais e o mundo produzido, tomando como ponto de partida a nocao de
“vida nua”. Giorgio Agamben (2010) defende que a “vida nua” é aquela despojada dos atributos
sociais, politicos e culturais, reduzida a sua dimenséao bioldgica ou animal. Ele argumenta que, na
modernidade, o poder exerce controle sobre a “vidanua”, reivindicando o direito de decidir sobre

quem pode viver e quem pode morrer, quem é incluido na comunidade politica e quem é excluido.

Neste trabalho, ndo supomos que os designers exercam um tipo de poder soberano que determina
isso ou aquilo. No entanto, interessa-nos pensar que os designers projetam os elementos que
compdem a vida ndo-nua, isto ¢, a vida revestida de sentidos culturais, admitindo a sua dimens&o

hermenéutica.

Percurso narrativo

Os pressupostos que fundamentam o argumento deste trabalho baseiam-se no fato de que, a partir
do Renascimento (séculos XV e XVI), os ideais racionais da Antiguidade Grega foram retomados.
Esta, por sua vez, foi responsavel por fundar o pensamento filoséfico que se opunha as concepgdes
mitologicas e sofisticas, valorizando a razdo e a verdade (Cordero, 2011). Nesse contexto, observa-
se a consolidagao progressiva, hegemonica e difusa da racionalidade, atravessando o I[luminismo
do século XVIII e o Positivismo do XIX. Ao longo desse processo, as revolugdes burguesas
introduziram novas perspectivas sobre a conducdo da vida, com a constru¢do da subjetividade
e danocdo de liberdade individual (em oposicdo ao Antigo Regime) e com o estabelecimento do
modo de producdo capitalista. Destaca-se ainda a Revolugao Industrial, que alterou profundamente
as relagOes de trabalho. Nesse sentido, é relevante notar que foi no Renascimento que se deu a
invenc¢do da construcao por meio do projeto, ou seja, do planejamento exaustivo, uma inovacao
tecnoldgica introduzida no campo da arquitetura (Ferro, 2021), posteriormente apropriada pelos

designers para aprimorar a eficiéncia da producao industrial.

3 Pode haver uma aparente contradi¢do entre “produtos concretos” e “vida virtual”, mas os aspectos imateriais sao frutos
do trabalho humano e, portanto, parte do mundo concreto, como propde o materialismo histérico e dialético. André Gorz
(2005) reforca essa ideia ao afirmar que o trabalho imaterial, embora ndo produza bens tangiveis, é central na economia
contemporéanea.
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sociedade em rede.

Por fim, destacamos que as redes que constituem a cultura da modernidade possuem complexidades
proprias e impulsionaram a criagdo do campo do Design. As mesmas forcas que deslocaram o
eixo da modernidade para a pos-modernidade também tornaram o Design e a realidade concreta

ainda mais complexos (Cardoso, 2016).

Proposta para reflexdao e método

Nossa tese central é que a histdria da formac&o da modernidade ajuda a elucidar a complexidade
do presente, refletida de forma simbidtica no campo do Design. Propomos uma analise critica
para compreender essa relagao, tomando como objeto o trabalho dos designers, vinculado a
construcdo da vida material e as varias transformacges no consumo, da Revolugao Industrial a
atual era virtual. Articulamos conexdes entre autores e reflexdes proprias, buscando contribuir
para o debate sobre a relagdo do Design com a sociedade, sobretudo desde o século XX, em que o

campo se torna ponta de lanca para a producao de itens que sustentam a vida.

Realizamos uma pesquisa exploratoria, qualitativa e critica, baseada na anélise rigorosa e
reflexiva de textos selecionados, conforme Marconi e Lakatos (2017), visando contribuir para
o0 avancgo do conhecimento em Design e da cultura geral. Segundo Montaner (2013), a “atitude
critica” é fundamental para o avanco do conhecimento. Ele destaca que, em projeto, a critica
vai além da analise estética, sendo um instrumento essencial para debater questdes sociais,
politicas e culturais, revelar ideologias, questionar hierarquias de poder e promover uma pratica

mais reflexiva e ética.

Referencial tedrico

Nesta secdo trataremos da cultura da modernidade, da formacao do Design e das suas interrelagdes,
buscando evidenciar e analisar suas complexidades proprias e as redes que se formaram a partir

disso na contemporaneidade.

A razao como fé

Por que a cultura ocidental é tdo fiel a ideia de que aracionalidade é “a” resposta para a Humanidade?
Certamente a racionalidade tecno-cientifica, especialmente as naturais e a medicina, nos traz
conforto e nos salva de problemas e doencas. Porém, esse mesmo tipo de razdo, vista como “o
progresso”, nos oferece desastres, poluicdo e maquinas de guerra (Zizek, 2025). Logo, estamos

frente a uma questao paradoxal.

A formacé&o da Filosofia na Grécia Antiga é marcada pela separacgdo entre os discursos racionais

e mitologicos (Ferry, 2023). A mitologia, embora rica em narrativas, ndo oferecia explicagdes
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verificaveis. Em contraste, os primeiros fildsofos, impulsionados pela democracia grega e pelo dcio
criativo, desenvolveram pensamentos criticos, racionais e pretensamente verdadeiros, opondo-se
aos rapsodos; os narradores dos mitos; e aos sofistas; aqueles que ensinavam e priorizavam a
retorica e o convencimento em vez das verdades essenciais (Ghiraldelli Jr., 2010a). Ferry ainda
destaca um fator prévio essencial para o surgimento da Filosofia: a organizacao da narrativa
mitoldgica. Para ele, a nova forma de pensar estruturalmente os mitos, como ocorre em Homero,

possibilitou o desenvolvimento de uma cognicao mais complexa.

0 pensamento filosdfico dureo voltava-se a politica e a ética, pois o foco estava na convivéncia nas
cidades (as pdlis). Tal preocupacdo ganhou destaque com Socrates, Platdo e Aristételes (século
V a.C.), mas sofreu um declinio no periodo helenistico, quando a cultura grega foi gradualmente
absorvida pela romana (a partir do século Il a.C.). Nessa fase, a Filosofia se concentrou em questoes
do bem viver individual, o que na modernidade passou a ser estudado como subjetividade. Na
Idade Média (século V ao XV), com a Escolastica, a racionalidade pura foi relegada, devido a

hegemonia da Igreja e ao predominio da sociedade rural.

Para a Escola de Frankfurt?, ja no século XX, o desenvolvimento da episteme na Era Moderna,
especialmente a partir do [luminismo, favoreceu um pensamento orientado pela racionalidade
tecno-cientifica (Ghiraldelli Jr., 2010b). Os frankfurtianos Adorno e Horkheimer (1985) denominaram
esse processo de “esclarecimento”, conceito proximo ao “desencantamento do mundo”, de Max
Weber [1986-1920], entendido como a eliminacao das visdes magicas, emotivas e ingénuas.
Ressaltamos, porém, que Adorno e Horkheimer viam contradi¢es no processo de esclarecimento,

que descreviam como tortuoso e nao linear.

Assim, desde a organizacao da Filosofia como expressao racional, houve uma primazia da razao
sobre a mitologia, entendida como nédo razdo. Em termos semanticos, estar no ambito da razdo
passou a significar “estar certo”, ou seja, estar ao lado da verdade. A expressao “ter razao” ganhou
o sentido de “estar certo”. Assim, a nogao de que estar certo é consequéncia do uso adequado da

razdo tornou-se central no pensamento filosdfico e técnico-cientifico.

Nesse ponto, pode surgir ao leitor a seguinte pergunta: o que isso tem a ver com o Design? Ha
diversas possiveis respostas, mas comecemos pela mais relevante: o projeto, objeto central do
trabalho dos designers, é frequentemente compreendido como a racionaliza¢do adequada da
criatividade, visando a construcéo de algo a partir de sua ideacdo, como veremos adiante.

Daracionalidade ao projeto

O projeto é o objeto e o meio de trabalho dos designers, também ¢é a conexao entre a cultura
racional moderna e a materialidade contemporanea. O termo “projeto”, entendido como o ato de
raciocinar e conceber o que sera construido, nos remete a noc¢ao de “planejamento”; mas o projeto
é especifico, é a prefiguracdo imagética, conceitual e geométrica que define “o que” e “como” as
coisas devem ser construidas.

Planejamos quase tudo o que fazemos. Por exemplo, ao arrumarmos os armarios de nossas

casas, realizamos um planejamento da organizacdo; também planejamos as férias em familia

4 Movimento fundado na Alemanha no inicio do século XX, voltado a analise critica da sociedade moderna. Possui base
no marxismo, na psicanalise e na filosofia, desenvolveu a chamada Teoria Critica, que busca compreender e questionar as
formas de dominac@o no capitalismo, como o controle cultural, a racionalidade instrumental e a reproducao de ideologias.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 1, 2025 | ISSN 2764-0264

87



e 0s nossos jantares. Ocorre que os designers realizam o planejamento de forma sistematica e
exaustiva, chegando ao ponto do projeto, como fundamento de sua atividade profissional (Lawson,
2011). O planejamento é algo amplo e genérico; o projeto, por sua vez, é definitivo e rigoroso. O
projeto é uma exigéncia industrial e mercadoldgica, submetido ao capitalismo. Os ganhos de
uma producdo bem projetada sao estudados e conhecidos desde o Taylorismo e do Fordismo,
sendo desnecessarios maiores aprofundamentos para os objetivos desse estudo. Assim, basta
compreender que o projeto é um desenho que define, com grande precisdo, a producdo, estando

intrinsecamente ligado aos ganhos e a lucratividade das inddstrias.

O projeto é a resposta da racionalidade em forma de desenho; é o que precede aquilo que se quer
produzir. Trata-se do pensar para, depois, executar. No projeto, tudo precisa ser minuciosamente
calculado e prefigurado. No esquema de producdo baseado em projeto, ha um exercicio de
heteronomia profissional, em que o projetista dita a acdo do executor — légica distinta do
artesanato, em que o artesdo detém a autonomia tanto da concepg¢do quanto da construgdo
(MOM, 2019).

O campo do design a mudanca do paradigma do trabalho

0 Design é um campo do trabalho decorrente, principalmente, dos seguintes fatores: (1) a
separacgao entre ideacdo e producao, ou seja, da invencao do projeto; (2) a producao de bens em
escala industrial, iniciada nos séculos XVIII e XIX.

Alguns autores defendem que os primeiros designers remontam a Antiguidade, com a producéo
de artefatos rudimentares, ou ao Renascimento, evocando, por exemplo, a figura de Leonardo da
Vinci [1452-1519], cuja criatividade era notavel. No entanto, essa ideia nos parece questionavel,
pois consideramos que os artesdos sao trabalhadores distintos dos designers modernos. Outros
autores apontam a invencao da imprensa como um dos precedentes do Design (Fusco, 2019).
Esse primeiro grupo, segundo Tavares (1992), costuma estar vinculado a no¢do de uma origem
remota do capitalismo. Em outras palavras, recusam da ideia de que o capitalismo seja fruto
da Revolucéo Industrial e do liberalismo burgués, tratando-o como algo natural e intrinseco a

propria humanidade.

Por outro lado, ha um segundo grupo que entende o capitalismo como um fenémeno historicamente
datavel, relacionado a formacéao de classes antagonicas, ao sistema industrial e a consolidacao da
propriedade privada (Tavares, 1992). Filiamo-nos a essa perspectiva, que reconhece o surgimento
especifico do capitalismo e sua vinculagdo com a modernidade, com a industrializacao. Retomamos
ainda a explicacao de Ferro (2021), segundo a qual o projeto foi uma invencao que separou a
execucdo da coisa de sua prefiguracao. Ou seja, com a introdu¢do do desenho (que hoje chamamos
de projeto) o trabalho, antes pensado e executado por um tnico agente (como o artesdo ou a
guilda), passou a se organizar sob o regime da heteronomia, em que o projetista define o que

o executor deve fazer. O Design tem sua génese nesse conjunto de elementos (Cardoso, 2008).

A referida divisdo do trabalho teve inicio na Arquitetura, com a construcao da cupula de Santa
Maria del Fiore (século XV), desenhada por Filippo Brunelleschi [1377-1446], e mais tarde
foi incorporada pelos industriais, que precisavam planejar suas producdes para aumentar a
eficiéncia e o lucro. Cardoso (2016) observa esse movimento como um “firme propdsito de por

fim na bagunca do mundo industrial”. Outra forma de perceber o aproveitamento do projeto
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heter6nomo da Arquitetura pelo Design pode ser observada na critica de John Ruskin [1819-1900],
que denunciava a mé qualidade dos desenhos industriais por imitarem o artesanato e carecerem
de originalidade. Para ele, a estética era, sobretudo, uma questao ética, baseada na tradicdo
platonica segundo a qual o belo é bom (Amaral; Guerini Filho, 2017). A posi¢do de Ruskin, além
de destacar aimportancia do projeto para a industria, ressalta a dimensao estética e criativa que,
em sua visao, deveria fundamentar o trabalho dos designers. O fator imagético, por sua vez, seria
amplamente valorizado na segunda metade do século XX e explorado pela chamada “economia

da atencao”, tema que trataremos adiante.

Assim, a mudanca no modo de trabalho contribuiu para definir o que entendemos por Design,
pois ainvencao do projeto criou a figura do designer, responsavel por prefigurar a execucdo. Essa
légica atendeu as demandas da producéo industrial, aumentando a lucratividade capitalista. Em
uma perspectiva critica, essa mesma logica pode hoje representar uma forma de deliberar sobre o
que deve ou ndo ser feito. Ou seja, ao se pensar na producao de algo, é possivel projeta-lo e, a partir
disso, decidir se sua execugao é pertinente considerando sobretudo os impactos socioambientais.

Essa seria uma manifestacdo mais sofisticadas e contemporaneas orientada ao bem comum.

A Bauhaus, o modernismo e o consumo de massa

A Bauhaus foi fundada em 1919 pelo arquiteto Walter Gropius [1883-1969], durante a Reptiblica
de Weimar, ap6s a Primeira Guerra Mundial. Ficou consagrada como uma escola revolucionaria
de Design, Artes Plasticas e Arquitetura que buscava unir arte e industria, combinando o
artesanato com a tecnologia moderna para criar um estilo funcionalista e estético. Isso representa,
resumidamente, o “projeto total”, um trabalho que englobaria todos os campos do pensamento
voltados a producdo para todas as pessoas. A fundacdo da Bauhaus se encaixa nos pressupostos
da racionalidade e da crescente complexidade social. O ideario dos modernistas, em referéncia
ao movimento das vanguardas nas primeiras décadas do século XX, se assentava na vontade de

democratizar o consumo por meio das novas formas de producdo em larga escala.

A modernista Escola Bauhaus contava com um curriculo diversificado e professores renomados,
como Paul Klee [1879-1940] e Wassily Kandinsky [1866-1944]. Destaca-se também sua trajetoria
fisica: fundada em Weimar, transferiu-se para Dessau em 1925 e, depois, para Berlim em 1932,
sendo fechada pelos nazistas em 1933. A Bauhaus estava vinculada ao ideario da Republica de
Weimar, rejeitado pelo regime nazifascista. Apesar de sua curta existéncia, exerceu profunda
influéncia sobre a Arquitetura e o Design, promovendo principios de funcionalidade e simplicidade,
alinhados as exigéncias industriais. Seus ex-alunos e professores difundiram suas ideias, como
Mies van der Rohe [1886-1969] e Marcel Breuer [1902-1981]. No Brasil, influenciou o modernismo
e arquitetos como Lucio Costa [1902-1998] e Oscar Niemeyer [1907-2012]. A escola permanece
como um marco, celebrada por sua abordagem inovadora e seu impacto duradouro na estética
e na cultura produtiva.

O modernismo pretendia oferecer uma solugao universal para todas as pessoas por sua
replicabilidade (Lupton; Miller, 2019). Tal estilo foi rejeitado por movimentos locais que buscavam
preservar as culturas tradicionais, mas os prédios envidracados (em Estilo Internacional), presentes

em quase todas as grandes cidades, demonstram que ele ainda persiste. Essa estética minimalista

5 O termo “economia da aten¢do”, popularizado nos anos 1970, refere-se a ideia de que, diante do excesso de informacéo, a
atenc¢do humana torna-se um recurso escasso e disputado.
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e universalista também se revela no Design, como mostram os smartphones contemporaneos,
que se tornaram quase monolitos lisos, sem personalidade especifica. A partir da industria,
o Taylorismo e o Fordismo influenciaram o Design e a producdo em massa no século XX. O
Taylorismo, de Frederick Taylor [1856-1915], focava na eficiéncia por meio da divisdo cientifica
do trabalho, levando a especializacao de tarefas e a padronizacdo dos produtos. Henry Ford
[1863-1947] ampliou essas ideias, aplicando-as a linha de montagem para produzir em grande
escala com rapidez. No Design, esses modelos promoveram a criagcdo de produtos funcionais,

acessiveis e uniformes, moldando a logica produtiva da inddstria moderna (Moraes Neto, 1986).

Entre designers e arquitetos, difundiu-se o ideal de produzir para as massas. A Arquitetura, antes
restrita a elite econdmica, passou a se voltar aos trabalhadores por meio da producéo industrial.
0 principal difusor dessa nogéo foi Le Corbusier [1887-1965], cuja proposta da “casa minima”
visava oferecer habitacdo digna e acessivel, com qualidades até entdo exclusivas as classes
altas. Os planos urbanos também buscavam resolver problemas de infraestrutura e saneamento,
promovendo cidades mais limpas e funcionais. Essa ideia passou a orientar os projetos como uma

aplicacdo de boa técnica fundamentada na ciéncia (Le Corbusier, 1977).

Modernidade em crise e neoliberalismo

A Primeira Guerra Mundial, entre 1914 e 1918, demonstrou que a tecnologia podia servir a
destruicdo em massa. Ela também marcou uma transformac&o significativa no uso da tecnologia
militar, com inovagdes que alteraram drasticamente a conducao dos combates. Houve a introducao
de armamentos avancgados, como metralhadoras, que aumentaram a letalidade no campo de
batalha, e artilharia pesada, capaz de atingir alvos distantes. O uso de gases venenosos, como o gas
mostarda, trouxe uma nova dimensao ao terror, enquanto os tanques garantiram mobilidade em
terrenos dificeis. A aviacdo militar também deu seus primeiros passos significativos, com avides
usados para reconhecimento, combate aéreo e bombardeios. Além disso, a guerra submarina
introduziu uma ameaca subaquatica inédita. Essas tecnologias ndo apenas ampliaram a escala
e aintensidade dos conflitos, mas mudaram permanentemente as taticas militares, marcando a

Primeira Guerra como um momento de inovacéo tecnologica brutal e devastadora (Visentini, 2014).

A utilizacdo de tecnologia de ponta nas guerras escancarava que o avango tecnologico poderia
servir ndo apenas ao bem, colocando em pauta o seguinte debate: qual seria o papel ético da
técnica e do seu desenvolvimento acelerado? Revisitando a Histdria, notamos que a Segunda
Guerra Mundial, entre 1939 e 1945, reforcou e piorou essa davida. Assim, as duas Guerras Mundiais
introduziram uma profunda incerteza sobre a finalidade da técnica e sua relagdo com a ética
humanistica. Acreditamos que essa davida persiste ainda hoje, pois enfrentamos indagagdes
sobre as tecnologias de alta performance, a engenharia genética, as redes sociais e a inteligéncia
artificial. A técnica e a tecnologia sdo centrais para o Design, o que refor¢a o nosso debate. Vale
lembrar que as maquinas de guerra sdo projetadas, Albert Speer [1905-1981], por exemplo, foi o
famoso projetista nazista. Isso evidencia que a confianga plena na técnica e na ciéncia foi abalada

pelos acontecimentos historicos do século XX.

Outro aspecto que evidencia a crise da modernidade é o surgimento da Filosofia Contemporanea,
marcada por um grau de incerteza na analise dos fatos (caracteristica refletida na chamada

pos-modernidade). Tal pensamento surge a partir de novos conhecimentos que abalam certezas
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anteriores, como a Teoria da Relatividade de Albert Einstein [1879-1955], a Teoria da Evolucao
das Espécies de Charles Darwin [1809-1882] e a Psicanalise de Sigmund Freud [1856-1939]
(Ghiraldelli Jr., 2012).

O neoliberalismo e seu declinio

As incertezas mencionadas abriram caminho para o pds-modernismo, que se associou ao
neoliberalismo socioecondmico, surgido em resposta a crise no Estado de Bem-Estar Social.
Esse processo pode ser datado a partir de 19708 (Wisnik, 2012). Buscaremos compreender como

o Design se relaciona com o pds-modernismo e o neoliberalismo.

Aindustrializacdo e o avanco tecnoldgico se intensificaram apos 1945. O mundo bipolar, a Guerra
Fria, a corrida espacial e a expansao capitalista (culminando em seu triunfo nos anos 1980)
fortaleceram o consumismo. A necessidade de tornar o capitalismo palatavel gerou o “modo de
vida americano” (the American way of life), ideologia autocentrada que associava felicidade ao
consumo, promovida globalmente pelo radio, cinema, revistas e televisao. Esse modelo também
serelacionava ao Estado de Bem-Estar Social, adotado principalmente na Europa como medida
de reconstrucao poés-guerra. Embora implementado pontualmente em outras regides, seu alto
custo tornou-se insustentavel apds as crises energéticas da década de 1970, abrindo caminho
ao neoliberalismo. Em 1971, encerrou-se o Acordo de Bretton Woods, firmado em 1944, que
estabelecia um sistema monetario internacional com as moedas nacionais atreladas ao ddlar
americano, esse, lastreado ao ouro. O objetivo era promover estabilidade e evitar praticas
monetarias competitivas. O fim do acordo ocorreu quando o entdo presidente Richard Nixon
anunciou unilateralmente a desvinculagdo do ddlar ao ouro. Isso desestabilizou a economia
mundial e possibilitou a financeirizacdo internacional, com desdobramentos negativos para a

economia produtiva atual (Dowbor, 2020).

A queda do Muro de Berlim, em 1989, representou o fim do “comunismo real”. A globalizacao
capitalista pode entdo avancar de forma quase irrestrita (até ser brecado pela crise financeira de
2008 e pela pandemia de 2020, apesar de ainda parasitar o ideério de alguns reacionarios brasileiros).
0 Design, assim como toda a cadeia de producao industrial, tornou-se progressivamente global.
A nova ordem mundial passou a dividir a producdo entre alta e baixa tecnologia, conforme o
custo da méo de obra. Nas décadas de 1980 e 1990, a industria tradicional migrou para a Asia,
enquanto a de alta tecnologia se concentrou principalmente nos Estados Unidos e na Europa.
No Brasil, observou-se um processo acentuado de desindustrializacao, com o setor de servicos

assumindo maior peso na economia.

A representacdo cultural do neoliberalismo pode ser vista no pds-modernismo. A ruptura com
questdes passadistas se expressa formalmente (fim do acordo de Bretton Woods), imageticamente
(nova linguagem e estética) e materialmente (nova ordem mundial para a divisao do trabalho).
Coube aos artistas, arquitetos e designers pds-modernos revelarem as incertezas através de formas

e imagens fragmentadas; buscava-se o exagero estético (movimentado, vibrante, chamativo e

6 O termo “pés-modernismo” indica a rejei¢do do moderno no campo sociocultural. Adotamos como seu marco temporal
a década de 1970. Jean-Frangois Lyotard foi o primeiro a usar o termo em A condi¢do pés-moderna (1979). Na Arquitetura,
por exemplo, o pretenso fim do modernismo ficou consagrado pela frase de Charles Jencks: “A arquitetura moderna morreu
em St. Louis, Missouri, em 15 de julho de 1972, as 15h32”, referindo-se & demoli¢do do conjunto Pruitt-Igoe (Fiederer, 2017;
Wisnik, 2012). A projecdo do neoliberalismo também pode ser situado na mesma década, com os governos de Margaret
Thatcher, Ronald Reagan e a ditadura chilena, que derrubou e assassinou Salvador Allende, implantando o primeiro governo
nacional neoliberal.
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desestruturado). Os p6s-modernos contrariavam o universalismo do modernismo, como o Estilo

Internacional.

Do ponto de vista social, a descri¢do coube a Jean-Francois Lyotard, que definiu o pds-modernismo
como a ruptura das “grandes narrativas”; ou seja, deixaram de importar concepgoes coletivas
abrangentes, dando lugar as micronarrativas subjetivas. Com a fragmentac&o dos discursos que
explicam o mundo, aumenta também a incerteza, pois cada individuo passa a ter seu proprio
“ponto de vista” e “verdade pessoal”. Zygmunt Bauman interpretou essa realidade por meio da
metafora da liquidez, que, por ndo ter forma ou estrutura prépria, assume diferentes configuragoes

a cada observacgao, evidenciando sua inconstancia.

Se por um lado a economia se globalizava com o neoliberalismo, por outro, os individuos se
tornavam mais autocentrados e narcisistas no pés-modernismo. A hipersubjetividade crescente é
um fenémeno observado desde as décadas de 1980. Nota-se que as pessoas se tornaram, de modo
geral, mais superficiais e se concentram muito na aparéncia e na gratificacao imediata. Lasch
(1990) também defende que ha uma desconexdo com o passado e com o futuro, pois as pessoas
tendem a viver somente o presente, comportamento oposto a outros momentos histdricos, em

que o passado era respeitado e preservado, e o futuro era cultivado a bem das futuras geragoes.

A esserespeito, as respostas concretas aparecem, por exemplo, nos smartphones, que podem ser
resumidas assim: eis meu instrumento pessoal, aquilo que supre todas as minhas necessidades
eme conecta com tudo o que é importante. O individualismo também tem respostas concretas
no mundo virtual, quando, por exemplo, as redes sociais resolvem o problema da convivéncia
assim: eu posto, as pessoas me veem e me reconhecem. Tais redes alimentam o narcisismo,

na medida em que cada pessoa pode desempenhar um “show” a cada dia.

Avelocidade para anova linguagem das redes, como o Tiktok e o Instagram, reforca a questao da
transitoriedade e fugacidade. As redes sociais estao fortemente ligadas ao Design contemporaneo,
pois demandam intenso trabalho visual e tecnoldgico dos designers. O foco visual, ja presente
no século XX como atrativo ao consumo, no século XXI tem implicacoes relevantes no ambiente
virtual, e o conceito da “economia da aten¢do” ajuda nas analises, pois em um mundo rico em
informacoes, ha escassez de atencdo, que € o que a informac@o precisa. Assim, quanto mais
informacao, maior a necessidade de pescar a atencdo de forma eficiente (Simon, 1971). Com a
economia da atencao, especialmente via internet, e 0o avanco das tecnologias de alta performance,
consolida-se uma nova imaterialidade social e econdmica. Esse sistema dilui as formas tradicionais
do fazer design, em sintonia com a virtualidade e o consumo incessante de informacdo. Tal
fenomeno reflete 0 argumento de Han (2019) sobre a transformacao da experiéncia humana e o

esvaziamento de sentido na era digital.

Por fim, vale notar a concep¢do de mundo em rede de Manuel Castells (2013). Sua proposta é
relevante, pois reflete a maneira como a internet estrutura a vida. Diferente de modelos sociais
piramidais, a sociedade em rede propde uma planificacao nas relacoes, com maior possibilidade
de dialogo entre os grupos. H4 também uma fragmentacéo e pulverizacdo dos vinculos, que
passam a funcionar como um rizoma, sem hierarquia rigida. Porém, isso ndo elimina as relagdes

de poder, mas as torna menos evidentes, mais dindmicas e dificeis de localizar.
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Discussodes necessarias

0 processo do design e a industria tradicional

Como vimos, o campo do Design é resultado de um processo complexo, com raizes na modernidade,
na racionalidade, na industrializacdo e no capitalismo. Também se liga a separacao entre
“concepcao” e “execucao” de bens e mercadorias, ou seja, a invenc¢ao do projeto no Renascimento.
Tal invencao resultou na heteronomia do trabalho, quando alguém define o que outro deve executar.
A histdria da Arquitetura escancara tal fato, pois, no medievo, eram as guildas as responsaveis

pelas construgdes.

0 Design, em sua perspectiva tradicional, é fruto de um processo vinculado as certezas técnico-
cientificas positivistas e a producédo industrial em larga escala. A Bauhaus, por exemplo, teve
papel central ao fomentar a importancia da inddstria no campo. Porém, apesar do carater inovador
e do ideario democratizante a época, a visdo produtivista precisa ser considerada ultrapassada,
pois ja se revelou insustentavel. Muitos ainda submetem o Design ao consumo e ao mercado,
reduzido ao marketing e esvaziando sua autonomia, seu potencial critico e ético. Diante da crise
socioambiental global, a perspectiva tradicionalista e conservadora revela-se desalentadora. E

urgente conter a logica capitalista para garantir a continuidade da vida no planeta (Krenak, 2020).

0 trabalho dos designers, quando vinculado a logica tradicionalista, segue ligado a uma “estética
artistica” (como um motivo intrinseco de sua existéncia, a beleza por si mesma) como ferramenta
de venda no mercado, valendo também para o mundo virtual. Tal questdo se conecta a “economia
da atencao” (Simon, 1971), que aponta a atencao como recurso escasso diante do excesso de
informacao. Assim, o Design atua disputando essa atencdo com uma estética impactante e

estrategicamente construida. Mas indagamos: a quem serve essa busca pela atengdo incessante?

A virtualidade ocupa o imaginario e a vida de quase todos nos. Para descrevé-la, Wisnik (2012)
utiliza a metafora do “nevoeiro”; algo etéreo, que sobrevoa e que seria capaz de fluir pelos poros.
Afluidez é o que a nova estética na virtualidade busca: capturar e controlar a atencao das pessoas
por meio do afeto, seja ele bom ou ruim (Han, 2019). Além disso, as redes sociais funcionam como
meio de propagacao de personagens superficiais, os chamados “influenciadores”, que exibem vidas
luxuosas, banalizando o hiperconsumo. No plano concreto, o apelo pela estética pressupde uma
demanda de consumo voltada a uma casta de alta renda. Um exemplo disso sao as falsificagoes
de mercadorias, que buscam atender ao desejo de parte da classe média de se assemelhar a casta.
Em outras palavras, trata-se do consumo de luxo por uma minoria privilegiada e da imitacao

desse padréo por aqueles que ndo tém acesso (Chaui, 2008).

Diante das transformacoes contemporaneas e da crise socioambiental, torna-se evidente que o
Design precisa superar a logica tradicional da industria, do mercado e do capitalismo, na qual
esteve historicamente enraizado. Essa ldgica ainda reduz o Design a um mero instrumento que,

tanto na vida virtual quanto na material, reforca padroes elitistas e insustentaveis.

Automatismo versus o bem-servir

Aolongo do século XX, observou-se um deslocamento do ideario de uma producéo democratizante,
voltada as massas, para uma légica de indug@o ao hiperconsumo, mediada por projetos com

um “design artistico”. Esse movimento se justifica, em parte, pelo automatismo expansivo do
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capitalismo (Harvey, 2005). Nesse processo, o Design perde parte de seu potencial que se voltaria
a tarefa do bem-servir e se aproxima da 16gica do marketing banal, que busca induzir as pessoas a
um ciclo vicioso e continuo de consumo. Tal dinamica contribui para os problemas socioambientais

que observamos nas ultimas décadas (Lipovetsky; Serroy, 2015).

Conforme vimos, o campo do Design se explica pela formac¢ao da modernidade, assume protagonismo
e torna-se produtor da prépria cultura de hiperconsumo. Em oposicao, surgem contemporaneamente
movimentos contra-hegemonicos, com autores que questionam esse papel e colocam no centro
do debate a producao de bens e a necessidade da preservagao ambiental ou do consumo ético.
Desde os anos 1970, o Design e a producao industrial foram redefinidos pelo neoliberalismo,
tornando-se globalizados e marcados pelo individualismo, como argumenta Christopher Lasch
ao descrever o mundo contemporaneo como superficial e centrado na gratificagao imediata. A
social-democracia do pds-guerra cedeu lugar ao neoliberalismo, que promoveu uma ideologia
hiperindividualista refletida no pés-modernismo e na fragmentacéo das grandes narrativas, como
analisam Jean-Francois Lyotard e Zygmunt Bauman. Manuel Castells apresenta a no¢ao de uma
sociedade em “rede”, enquanto Gilles Lipovetsky observa o impacto do consumo individualista e
da propaganda, resultando em desigualdade e desafios para o design contemporaneo, que precisa

servir a coletividade de forma ética.

O Design precisa ser caracterizado por uma abordagem inovadora e diversificada, que integre
tecnologia, funcionalidade, estética e responsabilidade socioambiental. Deve refletir as
transformacoes culturais, sociais e tecnoldgicas, buscando solugoes que atendam a necessidades
reais, e nao a futilidades. Como vimos, o projeto pode representar uma forma de decidir o que
fazer ou deixar de fazer. Ou seja, ao se pensar em produzir algo, é possivel projeta-lo e, a partir
disso, escolher se ele deve ou néo ser executado em beneficio da sociedade. Essa seria a forma

mais sofisticada de manifestacao do design (e do projeto) em prol do bem comum.

O bem servir versus a hipersubjetividade

A hipersubjetividade resulta em perdas para a coletividade, pois as populagdes sofrem com a
concentracao de renda e o consequente empobrecimento das massas, uma realidade neoliberal
que ainda persiste no Brasil. O Design, por sua vez, encontra-se dividido entre atender a uma
ampla parcela da populacdo sem poder aquisitivo e um pequeno grupo detentor de grande
riqueza, que demanda objetos carregados de status e distingdes simbolicas. Essa configuragao
revela-se perigosa para o planeta, por nao ser economicamente, materialmente, socialmente
nem ambientalmente sustentavel. Diante desse cenario, o Design precisa se recolocar no mundo,
repensando suas formas de atuacdo para servir de modo mais amplo a sociedade e desfocar de

uma elite que ostenta opuléncia no plano material e nas redes sociais.

Essa transformacao, no entanto, nao é simples. O Design nao constitui um campo auténomo,
com liberdade plena para orientar suas ac¢oes de forma unilateral. Esta inserido em uma densa
rede de relacOes, muitas vezes sutis e perniciosas. Esse é um dos grandes desafios enfrentados
pelos designers contemporaneos: lidam com um passado que muitas vezes desconhecem em

profundidade e com um presente sedutor, mas repleto de armadilhas.

Nesse contexto, impde-se a pergunta: qual caminho o Design pretende seguir? Servir a producao

capitalista desenfreada e desigual ou adotar uma postura voltada ao atendimento das necessidades
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humanas de forma ética e ambientalmente responsavel? Essa é uma reflexdo que deve ser dirigida
a profissionais, professores e estudantes da area. Embora ainda ndo exista uma forca capaz de
suplantar completamente o capitalismo, as escolhas individuais podem contribuir para praticas

contra-hegemonicas e mais alinhadas ao bem comum.

Consideracoes finais

Nesse trabalho, o cotejamento entre os prismas propostos (o desenvolvimento da modernidade
e o surgimento do campo do design) permitiu-nos compreender melhor aspectos da realidade
material contemporanea. Observamos que a construgao do campo do design ocorreu pari passu
com a formacao da cultura moderna, alicercada no capitalismo e em seus desdobramentos, como
aindustrializagdo, o consumismo e a hipersubjetividade. De forma simbidtica, o Design também

contribuiu para moldar a cultura contemporanea.

A modernidade, com suas bases técnico-cientificas e positivistas, estabeleceu nas sociedades
ocidentais uma forma de vida homogénea, caracterizavel e, em muitos aspectos, globalizada. O
sistema maquinal e autémato do capitalismo pressupde um crescimento continuo do capital,
isso indica que, em grande medida, o capitalismo opera independentemente das vontades
individuais, o que torna esse modo de producao ainda mais impositivo e, por vezes, cruel. Desde
o0 século XVIII o capitalismo segue um ritmo médio de crescimento global em torno de 2,5% ao
ano (Harvey, 2005). Considerando que a maior parte da populagéo esté submetida a esse sistema,
torna-se dificil dissociar essa realidade de uma visao estrutural da vida. Isso nos leva a seguinte
indagacao: somos livres para fazer escolhas ou estamos condicionados por estruturas sociais?

Um problema que aparece a partir desse trabalho € a seguinte: o Design deve servir as pessoas ou
a légica capitalista? E, dependendo da resposta, qual caminho se deve seguir daqui em diante?
Com essas perguntas, nosso objetivo é provocar o leitor a interagir com nosso pensamento,

assumindo uma postura ativa e construtiva.

A resposta que nos parece mais adequada é que o design deve se reconectar com uma pratica
ética, humanistica e sustentavel. Isso implica superar o tradicionalismo do campo e, mais
radicalmente, reconhecer que o ideal seria produzir menos. Enxergamos a necessidade de
fomentar um movimento contra-hegemonico, capaz de desvincular o fazer design das estruturas
convencionais e reposiciona-lo como uma pratica voltada para o bem-estar das pessoas, com foco
em um consumo socioambientalmente responsavel. Essa percepcao, talvez, encontre eco no que

Peter Sloterdijk sugere ao falar do arrependimento de Prometeu.
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A posicao do afrodescendente na
publicidade: analisando um caso brasileiro

recente

The position of afro-descendant in advertising: analyzing a

recent brazilian case

Joab Alves dos Santos
Marcus Vinicius de Paula

Resumo: O artigo se propde a analisar o projeto grafico
visual de trés anuncios publicitarios — pertencentes
a uma mesma campanha desenvolvida pela rede de
supermercados Mundial veiculada entre 2021 e 2022 —
como forma de verificar a possibilidade de manifestacao do
preconceitoracial, ainda que de modo inconsciente por parte
do anunciante. Para tal, apresentaremos um breve historico
do racismo no design visual de antincios publicitarios e, em
contrapartida, traremos autores que nos elucidem sobre
os mecanismos da retdrica publicitaria e como, em casos
especificos, essas narrativas aparentemente ingénuas e
coloquiais podem promover o racismo e a naturalizacdao
do lugar subalterno, por vezes destinado as pessoas
negras. Apos este momento, faremos uma analise grafica
de algumas pecas publicitarias selecionadas buscando
identificar solu¢des que sugerem, mesmo que de modo sutil,
uma posi¢ao subalterna naturalizada, para personagens

nao brancos.

Palavras-chaves: design visual; esteredtipo racial;
publicidade.
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Abstract: This article aims to analyze the graphic-visual
project of three advertisements — belonging to the same
campaign developed by the supermarket chain Mundial and
broadcasted between 2021 and 2022 — as a way of verifying
the possibility of racial prejudice being expressed, even if
unconsciously on the part of the advertiser. To this end, we
will present a brief history of racism in the visual design
of advertisements and, in return, we will bring authors
who enlighten us about the mechanisms of advertising
rhetoric and how, in specific cases, these apparently
naive and colloquial narratives can promote racism and
the naturalization of the subordinate position, sometimes
assigned to black people. After this moment, we will make a
graphic analysis of some selected advertisements seeking to
identify solutions that suggest, even if subtly, a naturalized

subordinate position, for non-white characters.

Keywords: visual design; racial stereotype; advertising.



Introducao

Entre os anos de 2021 e 2022, a rede de supermercados Mundial, localizada no estado do Rio de
Janeiro, veiculou na televisao e no site YouTube trés publicidades que nos chamam a atenc&o, pois
nelas vemos insinuada, mesmo que de modo inconsciente, a reafirmacéo de um imaginario que
se estrutura na relacdo dicotémica entre os protagonistas de fenotipo branco, representados por
um casal de atores famosos, e os coadjuvantes que, por sua vez, sdo encenados por um homem
negro, uma mulher parda, ambos em posi¢des subalternizadas, assim como um casal de mesmo
fenotipo, que se encontra afastado e desfocado em cena. Estamos, portanto, tratando de um tipo
de discurso que pode esconder em suas fissuras alguns codigos arraigados em nossa cultura que

fazem aflorar nosso passado colonial escravocrata.

E diante dessa questdo que o artigo pretende primeiramente tracar consideracdes sobre a
mensagem publicitaria para, em seguida, apresentar o design de alguns anuncios do inicio do
século XX que documentem uma tradi¢do racista. Apos esse momento, analisaremos trés pecas
publicitarias de uma mesma campanha da marca do supermercado Mundial sob essa perspectiva

conceitual e historica.

Nossa hipdtese, portanto, é que esses trés andncios selecionados manifestam sintomas
contemporaneos de um longo processo de preconceito racial e invisibilidade destinado as

pessoas afrodescendentes.

A metodologia utilizada para a pesquisa configurou-se, primeiramente, em uma etapa de revisao
bibliografica, leitura e analise de artigos, teses e dissertacoes sobre a publicidade em geral, assim
como a sua relagdo com o recorte racial. Buscamos com essa abordagem advertir que a questao
problematizada talvez nao seja um caso isolado, sendo inclusive um continuum que apenas se refaz
diante do tempo. Logo em seguida, foi realizada uma analise da imagem que consiga desvelar os

sentidos 6bvios e obtusos dos trés casos que serdo estudados.

Para fundamentar essa investigacdo, utilizamos aportes tedricos dos semidlogos Roland Barthes
(1915-1980) e Umberto Eco (1932-2016), assim como do socidlogo e filésofo Jean Baudrillard
(1929-2007). Para tratar especificamente da problematica sobre o racismo na publicidade,
contamos com a contribuicao do livro Midia e Racismo (2012), organizado pelo doutor em letras
Roberto Carlos da Silva Borges e pela doutora em Ciéncias da Comunicacdao (USP) Rosane
Borges. Sobre o mesmo recorte étnico/publicitario, teremos também a contribuicado do professor
assistente da Texas State University Omari Souza, com seu artigo Racist Motifs in Design (2020).
Juntamente com essas bibliografias, traremos alguns textos das doutoras Rita Segato e Grada
Kilomba nos possibilitando entender como o processo de racializa¢ao! em publicidades produz

alguns esteredtipos, alocando, portanto, as pessoas afrodescendentes no lugar subalterno.

1 Racializagao envolve a imposic@o de categorias ao grupo subordinado pelo grupo dominante, junto com defini¢des do
grupo assim categorizado como intrinsecamente inferior (Fenton, 1999; Guimaraes, 2002). Nesse sentido, a racializacao
pode ser definida como o ato de atribuir caracteristicas consideradas inferiores de uma etnia como forma de diferencia-los
de um grupo que se considera superior. Seria, portanto, um instrumento de manuten¢ao hegemonica que em nosso recorte,
se constroi, por exemplo, com a ideia de que ao negro deve ser destinado o papel de proletariado em publicidades porque
essa realidade pertence a ele.
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Os sistemas simbolicos e a construcao dos estereotipos por meio da
retorica publicitaria

Segundo Theodor Adorno e Max Horkheimer, “publicidade e industria cultural se confundem”
(Adorno; Horkheimer, 1985, p. 153), ou seja, toda a cultura de massa tem um forte carater
publicitéario que se manifesta por meio de um empobrecimento da linguagem que se presta somente
arepetir mensagens mediocres associadas a técnicas de persuaséo complexas. Acreditamos que
¢ por meio dessa banalidade perversa que se fundamenta a difusdo de esteredtipos machistas,
racistas, homofdbicos e assim por diante. Formas aparentemente ingénuas, que emolduram
minorias e as inserem em configuragdes restritas, “pratica recorrente nos sistemas midiaticos

que se nutrem, em grande medida, do discurso imagético” (Borges, 2017, p. 181).

Nosso intuito preliminar é compreender como alguns mecanismos de persuasao tornam-se
verdadeiros estimulos para o surgimento do preconceito racial por meio das imagens que circulam

nos veiculos de comunicagdo de massa.

Desse modo, iniciaremos a questao com o conceito de mito? a luz de Roland Barthes. Para o autor,
“o mito é uma fala. Naturalmente ndo é uma fala qualquer. Sdo necessarias condi¢des especiais
para que a linguagem se transforme neste mito” (Barthes, 1993, p. 131). Em sua aplicabilidade,
o conceito pode ser observado tanto em mensagens publicitarias (texto e imagem) quanto em
filmes, espetaculos teatrais, sites jornalisticos (principalmente os sensacionalistas) ou qualquer
outro produto midiatico que tenha como objetivo geral chamar a atencdo do espectador para

aquilo que deseja transmitir ou vender.

Porém, ndo ha como discutir sobre o mito sem antes introduzir algumas questdes da semiologia
que, segundo Barthes, “é uma ciéncia das formas, visto que estuda as significa¢des independente
do seu contetdo” (1993, p. 133). Quer esteja presente em um elemento linguistico, quer ndo, a
semidtica nos possibilita compreender por meio de alguns de seus elementos como o conceito
de mito se fundamenta em um determinado discurso. Entre esses elementos, destacamos aqui o
significante, o significado e, por fim, o signo. Barthes, apoiado em Ferdinand Saussure (1857-1913),

entende que o signo “é o total associativo dos dois primeiros termos” (1993, p. 135).

0 mais importante a considerar nessas questdes é que, sendo a publicidade um discurso que
tem por “tarefa divulgar as caracteristicas deste ou daquele produto e promover-lhe a venda”
(Baudrillard, 2008, p. 174), nada mais adequado que o uso de convencoes discursivas como forma
deretorica. Diante da nossa problematica, isso significa que, embora uma narrativa de um casal
branco indo ao supermercado pare¢a ndao esconder qualquer sentido oculto, as muitas camadas
de significacdo que a semidtica consegue depreender podem revelar sutis associa¢es entre
esteredtipos que, mascaradas em clichés, assumem ou induzem significacdes impregnadas de

preconceitos.

Esse tipo de discurso nao foi inaugurado recentemente e possui um longo histérico, como podemos
ver nas Figuras 1 e 2. O design visual de tais pecas nos indica que o signo da vida prdspera é,

necessariamente, a branquitude e sustenta um pastiche imagético que, conforme entendemos,

2 Para Roland Barthes, mito é um sistema de comunicagdo que naturaliza e universaliza discursos produzidos em contextos
especificos. E uma forma de linguagem que, ao ser utilizada por uma determinada sociedade, cria uma narrativa que esconde
sua propria historicidade e ideologia, fazendo com que verdades culturais paregam naturais e inevitaveis. Barthes analisa
como a sociedade contemporanea, especialmente a burguesa, utilizando mitos para naturalizar suas crencas e valores,
apaga a dimensao historica e politica das coisas.
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esta diretamente associado ao conceito de mito moderno, definido por Roland Barthes (Barthes,
1993). Na primeira imagem publicitaria, tipica do pos-guerra nos Estados Unidos, vemos uma
familia branca representando o ideal do American Way of Life. A vida suburbana norte-americana
foi exaustivamente veiculada pelos meios de comunicacdo de massa entre o final dos anos 1940
até os anos 1960. Na segunda imagem, vemos esse modelo sendo relido no Brasil contemporaneo
por meio do que passou a ser denominado como “familia Doriana”. Neste caso especifico, esse

cliché é representado por um casal conhecido da grande midia.

.+ .a nation with more homes, more motor
cars, more telephones-more comforts than
any nation on earth. Where free workers
and free enterprise are building a better
world for all people * This is your America

Kogp it-Faee!
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Figura 1: Péster da
campanha Keep it
Free (1942) com

foco nos valores
familiares.

Fonte: https://
www.alamy.com/
stock-photo-wwii-us-
poster-1942-nthis-
is-americakeep-it-
freel-american-world-
war-95489951.html

Figura 2: Comercial
brasileiro da
margarina Doriana
veiculado na televisdo
e no canal da marca
no Youtube, em 2015.
Fonte: https://
mundodasmarcas.
blogspot.
com/2006/06/
doriana-d-gosto-ter-
sade-assim.html
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De acordo com Barthes (1993, p. 136), o mito é “um sistema semiologico segundo”. Ele é, assim, uma
forma de comunicacdo que utiliza simbolos para naturalizar e perpetuar ideologias, tornando-se, da
forma como entendemos, parte de um amplo sistema simbdlico® capaz de estruturar pensamentos
e formas de perceber o outro. Conforme o autor, o mito “transforma a historia em natureza”. “Na
realidade, aquilo que permite ao leitor consumir o mito inocentemente é o fato de ele ndo ver no

mito um sistema semioldgico [...]” (Barthes, 1993, p. 184) imperativo e imposto.

Porém, para que possamos entender melhor a estrutura semioldgica e ideoldgica da mensagem
publicitaria, precisamos recorrer a outros autores. Jean Baudrillard, assim como Umberto Eco,
nos apresenta alguns mecanismos que contribuem para promover preconceitos, ndo apenas

racial, mas de diversos tipos.

De acordo com Jean Baudrillard (2008, p. 181), a publicidade “desempenha o papel de cartaz
permanente do poder de compra, real ou virtual, da sociedade do seu todo [...] a compra, a
apropriacdo pura e simples é no caso transformada numa manobra, num roteiro”. Esse mesmo
autor acrescenta que “sem crer no produto em si nds cremos em sua publicidade que quer me
fazer crer nele” (2008, p. 176), conceito chamado pelo autor de “a 14gica do Papai Noel” (2008,
p. 175). Essa logica é uma estratégia de retérica estruturada na fabulacdo de uma narrativa com
o0 objetivo de construir o poder de seducdo daquilo que esté sendo ofertado. Baudrillard (2008,
p. 176) mostra que esse conceito “é uma fabulagdo que permite preservar na segunda infancia
a miraculosa relacdo de gratificacdo pelos pais”. Ou seja, trata-se de uma manutencao de uma
narrativa fantasiosa criada para fins de recompensa e consolo. Corroborando com isso, o autor
também associa a publicidade a imagem da mae, pois “o individuo €é sensivel a tematica latente
de protecado e de gratificacdo [...]” (Baudrillard,2008, p. 176).

Como devemos pensar esse mecanismo descrito por Baudrillard acrescido a uma situacao de
exclusédo étnica? Precisamos, entdo, entender outra questdo levantada por Umberto Eco, que
diz: “[...] a comunicac@o publicitaria usa configuracdes que em termos de iconografia classica
remetem a significados convencionados” (Eco, 1976, p. 162). Sobre isso, o autor se refere aos
muitos codigos visuais retéricos, que, a depender da forma como sao construidos, podem aludir a
certas relagGes hierarquicas de poder que se fundamentam por meio de esteredtipos previamente
difundidos por uma grande rede de meios de comunicagdo de massa.

Ao se referir a esses clichés publicitarios, Eco nos apresenta o recurso da antonomasia, um
“mecanismo que se rege por processos psicoldgicos de identificagdo [...] permitido por artificios
retéricos que tornam convencionalmente reconhecivel como universal” (Eco, 1976, p. 163).
Em outras palavras, é a utilizacdo de esteredtipos na publicidade com propdsitos claramente
persuasivos. Eco nos oferece como exemplo a jovem que, ao tomar uma bebida, comporta-se como
todas as jovens (Eco, 1976, p. 163). antonomasia &, portanto, um recurso de representatividade e

identificacdo do “eu” espectador com o produto ou servico ofertado.

Além do exemplo acima, o autor examina dois antincios que nos possibilitam compreender como
uma publicidade pode contribuir para a promocao de qualquer tipo de preconceito. O primeiro

exemplo refere-se a marca de sabonete Camay (Figura 3), que apresenta uma mulher em primeiro

3 “Os ‘sistemas simbdlicos’, como instrumentos de conhecimento e de comunicagéo, s6 podem exercer um poder estruturante
porque sdo estruturados” (Bourdieu, 1989, p. 9). Ainda de acordo com o autor, esse sistema simbolico pode ser tanto
representado pela arte, religido quanto pela lingua (1989. p. 8), nos possibilitando também incluir nisso a publicidade com
todas as suas estratégias de persuasao.
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plano segurando um catalogo de artes. Logo atras dela, ha um cavalheiro muito bem ataviado

que apenas a observa.

Anche clii rigsee a conguistare un tesoro d'arte
puo essere conguistato dal fascino Camay

Quel fascino Camay che fa girar la testa

e o e g

Eco explica que tanto o homem quanto a mulher estao revestidos de “valor antonomasico”, ou
seja, tornam-se “modelos a imitar”, estabelecendo algo do tipo: “este individuo [...] é aquele
que vocés deveriam e poderiam ser”. Essa estratégia vai se configurando ainda mais sinistra na
medida em que o casal da publicidade é identificado como pessoas privilegiadas e de bom gosto,
e “as pessoas de classe devem ser imitadas” (Eco, 1976, p. 167) e, “se elas agem assim, por que

nao deveriam vocés” [pessoas comuns] “fazer o mesmo?” (Eco, 1976, p. 168).

Ironicamente, Eco comenta que essa publicidade utiliza um “nivel de persuaséo bastante elementar”
e que “a analise seria outra se” examinasse “antncios mais elaborados” (Eco, 1976, p. 169).
Queremos, entdo, investigar se essa estratégia, continua a reverberar na atualidade. A esse
respeito, Theodor Adorno lembra que o mais perverso na publicidade é que sé “indiretamente
ela serve a venda” (Adorno, 1985, p. 152). Entendemos que isso significa que a publicidade ndo
existe somente em prol do lucro, mas também da difusdo e naturalizacdo de modos de vida.
Acrescentamos a isso que os andncios veiculados nos meios de comunicagdo de massa defendem,
acima de tudo, comportamentos que, se ndo criticados, podem resultar em estilos de vida que

podem ser elitistas, intolerantes e racistas.

A questdo posta diante disso € que as solu¢des visuais e 0s mecanismos retoricos a elas associados

podem exercer uma grande influéncia na construcéo de estereétipos, seja para representar
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Figura 3: Publicidade
da marca de sabonete
Camay de 1967.
Fonte: Advertising
Pubblicita,

1967 SAPONE
SAPONETTA CAMAY
| eBay

103



prosperidade e poder, seja para simbolizar dominac&o sob certos grupos étnicos, como veremos

no proximo topico.

Um olhar sobre a trajetoria do estereotipo negro subalterno na
publicidade

De acordo com Peter Burke, “a palavra ‘esteredtipo’ (originalmente uma placa da qual uma imagem
podia ser impressa) como a palavra cliché (originalmente o termo francés para a mesma placa),
é um sinal claro da ligacd@o entre imagens visuais e mentais” (Burke, 2001, p. 185). Salientamos
que o uso da imagem afrodescendente vinculada a representacdes estereotipadas ndo é um
fato isolado e muito menos recente. Um exemplo muito conhecido é o Blackface* (Figura 4),

representante significativo da visualidade racista que surgiu na era Jim Crow.®

it e 1 L

THE ORIGINAL JIM CROW

W Bl 23t s A2 NPEEY o178

A era Jim Crow impulsionou a criacdo de um extenso repertorio visual racista que ia para além do
ja mencionado blackface, como podemos ver na identidade visual da marca de produtos para café

da manha Aunt Jemima (Figura 5) da Quaker Oats, que ilustrou entre 1983 e 2020 uma senhora

4 Para Silva, Rocha e Martins, “A pratica de blackface é originaria dos Estados Unidos da Ameérica (1840) e consistia numa
maquiagem caricata usada por atores brancos para interpretar personagens negros. De certo, o problema central desse
cendrio ndo era a falta de pessoas negras que fossem interessadas na arte da atuacéo e do entretenimento ou com a devida
competéncia para atuar, o que acontecia é que as belas artes eram destinadas a seres considerados evoluidos — leia-se ndo-
negros — e, por isso, a necessidade de se ‘fantasiar’ de negro, performando uma representacao estereotipada e pejorativa da
raga, que a inferiorizava e a ridicularizava. O que refletia, de maneira explicita, o racismo dessa sociedade” (Silva; Rocha;
Martins, 2022, p. 4).

5 A era Jim Crow foi um periodo da histéria norte-americana entre 1877 e 1965, quando foram criadas diversas leis destinadas
a segregacdo racial e a violagdo dos direitos civis da populagéo afrodescendente nos Estados Unidos. De acordo com Luciana
da Cruz Brito (2019, p. 8), “O termo ‘Jim Crow’ tem sua origem nas performances do artista branco Thomas Rice, que ja
em 1832, maquiado com blackface, fazia performances daquilo que acreditava ser o comportamento das pessoas negras”.
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Figura 4: Ilustragdo
de capa da partitura
“Jump Jim Crow”
mostrando o
personagem
Blackface em 1980.
Fonte: https://
ensinarhistoria.com.
br/linha-do-tempo/
prisao-de rosa-parks-
inicia-a-luta-pelos-
direitos-civis/
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negra prestativa e subserviente em cartazes e embalagens. Esse esteredtipo da cozinheira negra
maternal que alimenta os brancos (observa-se que a méo que segura o garfo na figura 5 é branca)
foi também apresentado em uma peca grafica veiculada pela empresa Nestlé em 1916, como se

observa posteriormente na Figura 6.

Figura 5: Antincio
¢} para a geleia da
marca Aunt Jemima
de 1950.
[

Fonte: https://www.
britannica.com/topic
/Aunt-Jemima-Pearl-
Milling-Company

So light-So tender
they melt in your mouth !

s

more women prefer Aunt Jemi
than all ether beands combinad !

L T e g —
e Fumn e =

[m——————

huu'r JEMIMA
Pancakes and Watfles

Figura 6: Publicidade
para a farinha ldctea
Nestlé (1916).

Fonte: Farinha

Ldctea Nestlé -

1916 - Propagandas
Histdricas,
Propagandas Antigas.

A = ]
s NESTLE
NA CONVALESCENGCA

quando ¢ estomago debilitado hecessita restaurarse nho enchamn'o de
drogas inuteis; o sbmellam simplermente a um rytema racional 40

alimentacho: di-aelhe a

FARINHA LACTEA NESTLE

E EM POUCOS DIAS RECOBRARA AS FORCAS PERDIDAS
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Trata-se de uma peca publicitaria que mostra uma mulher negra servindo uma senhora branca
em seu momento de repouso ou de convalescenca. Essa relacdo desigual entre duas etnias é
chamada pela doutora Grada Kilomba de racismo cotidiano (Kilomba, 2021, p. 66), tido como a
naturalizacdo de uma injustica social hedionda, a escravidao.® Essa narrativa visual é também
um excelente exemplo do que vimos em Jean Baudrillard no tépico 2, ao se referir a Logica do
Papai Noel. E uma publicidade que promete uma recompensa (cura) caso o espectador consuma
a Farinha Lactea Nestlé, produto este que, como podemos ver, é preparado pela negra em posicédo

subalterna, figura que participa como um tipo de ama de leite para adultos.

Nessa perspectiva, compreende-se que o esteredtipo da mée negra que cuida da familia e do lar
ndo se estancou com o passar do tempo. A campanha publicitaria da marca Bombril de 2015 é um
caso recente desse modelo colonialista, perpetuando, portanto, a funcéo servil imposta a populagdo
negra a partir do século XVI. A modelo sorridente do layout da Figura 7 aparece numa cozinha.
Percebe-se que seu lugar de subalternidade ainda é mais acentuado por uma moldura vermelha
em formato de um pictograma de reconhecimento internacional de casa, mais propriamente um
lar que tem em seu telhado uma chaminé — cacoete visual bastante eurocéntrico. O uniforme e
o avental também s&o signos que denunciam que se trata de uma empregada doméstica negra e
subalterna de uma dona de casa branca que fica subentendida como numa figura de linguagem
denominada elipse que vem a ser a omissao de um termo que o contexto ou a situacdo permitem
facilmente subentender. Tal composicao nos permite, portanto, entender que a modelo negra

ndo é a dona dessa casa, mas a outra,” que serve a branquitude.

——

6 Sabemos que “o Brasil recebeu, entre meados do século XVI e o XIX, aproximadamente 4 milhdes de africanos, 40% do
numero geral de escravizados transportados através do atlantico” (Schwarcz, 2013, p. 120), fato este associado a muita dor
e sofrimento. Muitos desses escravizados chegaram mortos aos portos devido as condi¢des insalubres em navios negreiros.
Aqueles que sobreviviam eram vendidos e utilizados como forca de trabalho sub-humana. Rememorar esse panorama histérico
nos possibilita compreender a gravidade desses esteredtipos publicitarios em que “de repente, o colonialismo é vivenciado
como real [...] Experiencia-se o presente como se estivesse no passado” (Kilomba, 2021, p. 135).

7 De acordo com Grada Kilomba, “Toda vez que sou colocada como “outra” — seja a “outra indesejada, a “outra” intrusa, a
“outra” perigosa [...] estou inevitavelmente experimentando o racismo, pois estou sendo forcado a me tornar a personificagcao
daquilo como o que o sujeito branco nao quer ser reconhecido. Eu me torno a/o “Outra/o” da branquitude, ndo ou eu —e,
portanto, a mim é negado o direito de existir como igual” (Kilomba, 2021, p. 67).
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Figura 7: Publicidade
Bombril de 2015.
Fonte: https://
economia.uol.
com.br/noticias/
redacao/2015/04/28/
internautas-atacam-
anuncio-da-bombril-
com-domestica-negra-
empresa-contesta.htm
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Segundo Rosane Borges:

As imagens contemporaneas tém ligacdo subterrdnea com imagens de tempos preté-
ritos. As referéncias do passado as vezes parecem desaparecer, mas em termo de arti-
culacdo ganham nova roupagem, permanecem, na maioria das vezes, como suporte de

construcdo de imagens de negros (Borges, 2012, p. 189).

Salientamos também que a perpetuacéo desse paradigma da mae, ou, como dito, da ama de leite
que alimenta e cuida, ressurge em diversos momentos, em diferentes midias e em diversos paises.
Podemos observar essa questdo, por exemplo, na figura da Mammy, personagem do filme E o
vento levou (1939), de Margaret Mitchell (1900-1949), e na Tia Anastasia dos livros de Monteiro
Lobato (1882-1948), que a boneca Emilia define inclusive como “a ignorancia em pessoa”, pois
ignora os livros, mas a considera “boa e prestimosa”, e lamenta que o deus (provavelmente um
deus branco) a tenha feito “preta como carvao” (Lobato, 1966, p. 144). Rita Segado discute essa
tradicdo colonial que perdurou até o século XIX, indicando que as amas passaram a ocupar a

funcdo contemporanea das babas “onipresentes nos lares brasileiros” (Segato, 2021, p. 226).

A figura masculina também n&o fugiu a regra sobre esse passado racista no design visual
publicitario. Um anuncio ilustrado da loja de departamentos Casa Colombo publicado na revista
Para Todos, em 1924, cujo objetivo era divulgar roupas de viagem, apresenta um elegante casal
branco indo viajar de trem. Destaca-se que atras deles ha um rapaz negro que carrega as malas

da branquitude protagonista.

i [m viagem
seja pralico.

¢ompre unicamenle

Wl arligos BN
Casa Colombo
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Figura 8: Antincio

da Casa Colombo de
1924.

Fonte: Casa Colombo
(Viagem), 1924,
Propagandas
Histdéricas,
Propagandas Antigas.
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Mais recente, uma campanha publicitéria brasileira da marca de arroz Uncle Ben’s também alocou
a figura masculina a estereotipos racializados. Embora o comercial ndo traga uma personagem
afrodescendente em sua narrativa, a assinatura institucional que aparece no canto superior
esquerdo do video (Figura 9) perpetua uma identidade visual encoberta por uma nostalgia
cruel que nos remete ao polémico Uncle Remus, do filme Song of the South, de 1946, ou seja,
ao estereotipo do “escravizado feliz”. Embora hoje o rosto ilustrado que acompanha a marca
represente um senhor de camisa branca, por muito tempo o personagem negro foi retratado
como um garcom (Figura 10). Sendo esse negro um garcom, a sua imagem pode ser facilmente
vinculada a protagonista do comercial da Figura 9. Estamos, portanto, dizendo que o Uncle Ben’s
encontra-se na publicidade para servir um belo prato de comida aquela mulher branca. De acordo
com Omari Souza, Uncle Ben’s e outros personagens existiram como um lembrete consistente
das posicgdes servis dos afro-americanos (Sousa, 2020, p. 5). Este caso é, portanto, apenas mais

um exemplo do racismo imagético que identificamos até aqui.

Podemos concluir este tépico afirmando que todas as publicidades discutidas se entrelacam

perfeitamente ao que Jean Baudrillard chama de a imagem maternal. Repare que Uncle Ben's,
presente nas figuras acima, ndo é o tinico que cuida da branquitude. Aunt Jemima (Figura 5), assim
como a senhora negra da publicidade da farinha lactea Nestlé (Figura 6), também transmite uma
mensagem de total abnegacdo em beneficio do bem-estar de pessoas brancas. Nao muito diferente,
o ato de cuidar também ocorre por meio dos favores domésticos da empregada da Figura 7, assim
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Figura 9: Frame

do video da
campanha Uncle
Ben’s Express,criada
pela agéncia Azul,
veiculada em 2022.
Fonte:https://
agenciaazul.com.br/
pt/cases/uncle-bens-
mars/

Figura 10: Marca
Uncle Ben’s de 1946
e sua revitalizagdo
atual.

Fonte: Arroz “Uncle
Ben’s” terd nova
identidade visual
visando a combater
o racismo — Noticia
Preta— NP.
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como no ato de carregar as malas do rapaz da Figura 8. Todos esses exemplos ajudam a difundir

esse estado de abnegacdo subalterna como sendo a posicao natural para as pessoas negras.

Porém, é importante dizer que o aparecimento desses esteredtipos racializados parece nao ter

estancado diante do tempo, questdo esta que iremos abordar melhor no préximo item.

Analisando o design visual de trés pecas publicitarias do Supermercado
Mundial

A cantora Elza Soares (1930-2022), em sua musica A Carne (2002), nos diz sobre alguns tipos
de violéncia sofridas pela populacao afrodescendente na contemporaneidade. Salientamos,
contudo, que nem sempre esse tipo de repressdo € realizada por meio de agressdes fisicas, mas
também pelo que Pierre Bourdieu (1930-2002) chama de violéncia simbolica 8, podendo nos

oferecer conotacdes colonialistas.

Para nossa analise visual, apresentaremos trés anuncios que acompanham uma campanha
publicitaria da marca da rede de supermercado Mundial, veiculadas entre 2021 e 2022. Estes
exemplos nos trouxeram algumas reflexdes sobre a forma como os afrodescendentes continuam

a ser representados, de modo naturalizado e inconsciente, em publicidades e como essa relacao

se constroi por meio dos codigos visuais ali apresentados.

Denotativamente, temos um jovem casal branco protagonizado pelo apresentador e ator Otaviano
Costa e sua esposa, a atriz Flavia Alessandra. Na imagem, eles se encontram em primeiro plano,
encenando uma compra no supermercado. O carrinho que a esposa empurra ja esta bem abastecido.
A atriz veste uma blusa azul marinho e o homem, uma camisa de cor laranja, cores que fazem

referéncia a marca do supermercado Mundial.

Vemos atras do casal um homem negro, que é denominado como Clévis. A sua presenca s é notada
em um rapido momento quando, no final do antncio, Otaviano olha para tras e diz: “ainda bem
que tenho o Clévis pra anunciar as ofertas, fala ai Clovis”. Esse discurso verbal é acompanhado
por uma breve virada do protagonista para tras, um movimento de corpo tdo rapido que nem

sequer permite a Otaviano enxergar o aceno de positivo do ator coadjuvante.

8 “Considera-se como violéncia simbdlica toda coer¢do que s6 se institui por intermédio da ades&do que o dominado acorda
ao dominante (portanto a dominac&o) quando, para pensar e se pensar ou para pensar sua relacdo com ele, dispde apenas
de instrumentos de conhecimento que tém em comum com o dominante e que faz com que essa relagdo pareca natural”
(Bourdieu, 1997, p. 204). Esse tipo de violéncia pode ocorrer, por exemplo, através da doutrinacéo religiosa que por vezes
impde formas de conduta e coergdes ao sujeito por meio de iconografia ou textos considerados sagrados.
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Figura 11: Comercial
do supermercado
Mundial (2021)
criado pela agéncia
3 AW,

Fonte: https://
wwwyoutube.com/
watch?v=vsXYDF

njgqc
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0 que conota essa cena? Um casal de atores brancos reconhecidamente bem-sucedidos sendo os
protagonistas da narrativa. A presenca dessas celebridades indica que a estratégia de marketing
utiliza a antonomasia que Umberto Eco (1976) ja apresentava na década de 1970. O casal de
famosos representa um modelo de comportamento semelhante ao da mulher loira e do cavalheiro
que flerta com ela na Figura 3. Eles sdo modelos da alta classe que devem ser imitados. Certamente
isso também se traduz como “a clientela do Mundial é a branquitude seleta”, pois, como vimos na
secdo 2 a luz de Umberto Eco, a antonomasia é uma ferramenta de identificacdo que possibilita
aderéncia. Neste caso, agir como esse casal branco se torna uma necessidade que nos leva as
compras no estabelecimento. Sua imagética sedutora e cliché produz a percep¢éo de que a tinica

maneira de ser como eles é comprando no supermercado em questao.

O telespectador pode pensar: “Se os brancos ricos e famosos compram e aprovam o Mundial,
quem sou eu para duvidar?”. Essa realidade utopica — celebridades indo as compras em um
supermercado popular — tem potencial para seduzir o espectador a tal ponto de fazé-lo crer que

é de fato possivel tal momento cotidiano.

Contudo, tais conotacdes positivas sobre a branquitude podem ser fraturadas quando as
entrelacamos ao homem negro bem atras. O simples fato de os protagonistas estarem a frente
de Clévis nos permite enxergar algumas mensagens simbdlicas que nos levam ao colonialismo e
por consequéncia ao preconceito racial. Por meio de um olhar mais atento, a cena contemporanea
remete as aquarelas de Jean Batiste Debret (1768-1848) da Figura 12, que apresentavam os negros
atras de seus senhores, em um contexto de escravidéo do inicio do século XIX. As Figuras 11 e

12 corroboram as criticas da autora Rosane Borges, enunciadas acima.

Figura 12: Aquarela
Um Jantar Brasileiro,
de Jean Baptiste
Debret (1827).
Fonte: Disponivel
em: https://
pt.m.wikipedia.org/
wiki/Ficheiro:A_
Brazilian_family
in_Rio_de_Janeiro_
by_Jean-Baptiste_
Debret_1839.jpg.
Acesso em 1 out.
2025.

N

O personagem representado por Otaviano Costa deixa essa relagao colonial mais clara quando

concede voz ao empregado negro do supermercado, pois diz que se sente aliviado ndo porque
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conta com o Cldvis, mas porque o “tem”, que nos remete a posse do senhor branco sobre os
escravizados negros. Identificamos, também, na simpatia submissa do personagem Cldvis, uma
releitura dos polémicos simbolos racistas do Uncle Remus, do Uncle Ben’s e do Tio Barnabé da

série de TV Sitio do Pica-Pau Amarelo, inspirada na obra de Monteiro Lobato.

Na segunda peca publicitaria selecionada, pertencente a essa mesma campanha, o carrinho de
compras também se encontra com muitos itens e as cores do Mundial continuam nas camisas dos
protagonistas. Atras deles ha uma atriz que desempenha um papel subalterno e ndo compartilha
da branquitude do casal. Assim como Clévis, ela faz o papel secundério de subordinacéo. De
modo semelhante ao outro anuncio, a personagem representada por Flavia Alessandra, ao final
da cena, interrompe a conversa com o marido dizendo: “ah, mas no meu Mundial eu sei onde ta
cada coisa, ndo é Maria?”. A pergunta logo é respondida por um aceno de concordancia da atriz ou
funcionaria. Como o antincio nao nos fornece dados para que saibamos se essa moga é uma atriz
profissional, ou uma funcionaria do supermercado que teria sido convidada para participar da
encenacao, a condicao de anonimato e de falta de importancia dessa personagem afrodescendente
¢ elevada diante da presenca conhecida da atriz branca e loira das telenovelas da Rede Globo.

Além disso, € preciso salientar que o nome “Maria”, quando utilizado isoladamente, se tornou

signo de denominacéo genérica para as mulheres no Brasil.

Figura 13: Comercial
do supermercado
Mundial (2021)
criado pela agéncia 3
AW, versdo 2.

Fonte: https://
www.youtube.com/
watch?v=00Tco
AebmGO

Aqui confirmamos mais uma vez o que ja haviamos observado na primeira publicidade deste item:
brancos prosperos, acostumados a serem servidos, encontram-se no papel de protagonistas, e Maria
e Clovis representando os afrodescendentes subalternos e coadjuvantes. Referimo-nos a formas
de representacdo que, segundo Theodor Adorno, citado acima, ndo servem apenas a venda, mas
a promocdo de um novo estilo de vida que, embora atraente, promove o racismo. Contudo, mais
do que isso, os personagens representados por Otaviano Costa e Flavia Alessandra, da maneira
que foram inseridos nesses anuncios especificos, nos remetem ao colonialismo centenario,
enraizado em nossa sociedade. Podem ser interpretados como releituras dos senhores da casa
grande, e sobre os coadjuvantes é perpetuada a imagem dos cativos felizes. Assim como o locutor
negro da Figura 11 nos remeteu a esteredtipos arcaicos, a também funcionaria do supermercado
Mundial poderia ser considerada como uma reafirmac¢ao, mesmo que inconsciente, da mae negra
subalternizada, como a senhora que serve a mulher branca do antincio da Aunt Jemima (Figura

5), da farinha lactea Nestlé (Figura 6), assim como da brasileira tia Nastacia.

1M
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A terceira e ultima peca foi veiculada em 18 de novembro durante a Copa do Mundo de 2022.
Nela vemos o mesmo casal em primeiro plano, dessa vez em um cenario de sala de estar como se
estivessem assistindo e torcendo pela selecdo brasileira. O casal esta sentado num amplo sofa,
que teria lugar para quatro pessoas, mas que é ocupado apenas pelos mesmos atores brancos. Em
contraste a isso, vemos mais uma vez a negritude na retaguarda, sendo tratada como anénima.
A composi¢do apresenta a sutil, estratégia de apagamento sobre aqueles que, como vimos até
aqui, sdo comumente tratados como secundarios em narrativas publicitarias. E preciso lembrar
também que, nessa época, ainda havia reclusdo domiciliar devido a pandemia do Coronavirus,
mas se essa fosse a justificativa para o afastamento, o casal também n&o deveria estar um
ao lado do outro. Otaviano Costa e Flavia Alessandra, compondo seus personagens, vestem
camisas que se parecem com o uniforme da selecao brasileira, a nao ser pelo fato de que, em vez
do brasao oficial da Confederacdo Brasileira de Futebol (CBF) no peito, vemos a marca da rede

de supermercado Mundial.

Emrelacdo a questdo da hierarquia entre brancos e negros na composicédo, Grada Kilomba alude
afigura darealeza. De acordo com a autora, a rainha “é uma metafora do poder e também da ideia
de que certos corpos pertencem a determinados lugares: uma rainha pertence naturalmente ao
palacio[...], ao contrario da plebe, que ndo pode jamais alcancar uma posi¢ao da realeza” (Kilomba,
2021, p. 48). No mesmo trecho também é dito que essa hierarquia produz uma dindmica em que a
negritude ndo significa apenas inferioridade, mas também estar fora do lugar, diferentemente da
branquitude, que significa estar no lugar, ou seja, a superioridade. De modo sutil e, provavelmente,
inconsciente, esse modelo acaba por ser reafirmado, pois o sofa e o conforto, assim como o primeiro

plano, sdo destinados aos ndo negros, diferente daqueles que ficam de pé naquele espaco.

Kilomba, além da questdo da hierarquia étnica nos espacos, fala sobre a funcéo do que ela
chama de “mascara do silenciamento” (2021, p. 27), que se refere a uma peca de ferro posta nos
escravizados pelos senhores brancos para que ndo comessem o que colhiam. Essa mascara tinha
também um significado bem claro, “sua principal funcéo era implementar um senso de mudez e de
medo, visto que a boca era um lugar de silenciamento e de tortura” (2021, p. 27). O fato de esses
negros estarem mudos em cena, assim como Maria da publicidade anterior, que apenas concorda
com a branquitude, acaba por nos indicar também a passividade negra sobre as imposi¢des dos
dominantes. Aqui, a mascara simbdlica pode ser interpretada como a auséncia de voz entre os

que se encontram em segundo plano. Mostrados como passivos que apenas obedecem as ordens,
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Figura 14: Comercial
do supermercado
Mundial (2022)
criado pela agéncia 3
AW, versdo 3. Fonte:
https://wwwyoutube.
com/watch?v=62G1
2ITYD_E
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acenam e ficam em pé, entendemos que o anuncio comercial, involuntariamente, apresenta

figuras estereotipadas que continuam a colocar a negritude na subalternidade.

Consideracoes finais

Investigar todo este repertério visual publicitario nos permitiu compreender como tais composices
ainda mantém, mesmo que de modo sutil e involuntario, um discurso visual proveniente do
colonialismo. A teoria publicitaria em Jean Baudrillard, Umberto Eco e Roland Barthes nos
apresentou ferramentas que contribuem no entendimento sobre construgdes de esteredtipos
e preconceitos que por vezes produzem um imaginario que, segundo nossa analise, aloca os
afrodescendentes no que parece ser o seu lugar social. Explanaram-se estratégias de persuasdo
fundamentadas em hierarquias e formas de exclusao construidas por meio de um projeto visual
sustentado em discursos aparentemente ingénuos, mas que se tornam ofensivos. Como visto,
¢ a representacdo da ama de leite que ndo apenas amamenta a prole da branquitude, mas que
inclusive cuida da mesma em diferentes fases da vida, como bem observamos na publicidade da
farinha lactea Nestlé. E também a escolha da imagem estereotipada do homem subserviente e

feliz que encontramos na logomarca Uncle Ben’s.

Solucdes visuais que contribuem estrategicamente para a manutencao do imaginario colonial
caracterizado por uma relacao entre dominantes e dominados que neste artigo ressurgem de
modo sutil e involuntério nas representacées de Clovis, Maria e, principalmente, no casal de
verde e amarelo em segundo plano da publicidade do supermercado Mundial. Nesse ultimo
anuncio, a camisa da sele¢do brasileira introduz um novo ingrediente que aproxima o casal branco
protagonista e o casal negro coadjuvante, mas, a0 mesmo tempo, acaba por definir dois tipos de
brasileiros — aqueles que tém certas caracteristicas fisicas que os legitima a comer pipoca em
sofas confortaveis e espacosos, e aqueles que, diante da porta da cozinha, estdo prontos para
voltar ao servigo. O projeto visual dessa cena é exemplar quanto a mensagem que deve difundir,
pois expde de modo claro e organizado a relagao social que deve ser perpetuada em prol de uma

harmonia cruel e injusta.

A analise visual também nos possibilitou compreender que o racismo publicitario ocorre por
meio de um emaranhado de cédigos as vezes bem sutis, contudo violentos. Toda essa analise
nos possibilitou entender o quanto o racismo presente no design de algumas publicidades é
uma problematica persistente, exigindo de nds um olhar critico e dialético capaz de questionar,
enfrentar e estancar tais modelos colonialistas.
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Joaquim Tenreiro em Cataguases:
experimento para um novo mobiliario

moderno

Joaquim Tenreiro in Cataguases: an experiment for a new

modern Brazilian furniture

Joana do Vale Dourado Wanderley
Luiz Henrique Ozanan

Resumo: A cidade de Cataguases, Minas Gerais, é um
caso singular no contexto do modernismo brasileiro.
Impulsionada pela elite cultural e econdmica da cidade, a
experiéncia vanguardista uniu literatura, artes plasticas,
cinema, arquitetura e design. Nesse contexto, a figura de
Joaquim Tenreiro, reconhecido como criador do mével
moderno brasileiro, assume um papel protagonista. Este
artigo investiga sua contribuicdo para o design brasileiro
a partir da encomenda para o projeto de interiores da
residéncia de Francisco Peixoto, projetada pelo arquiteto
Oscar Niemeyer. Este episddio ndo apenas deu inicio a
sua producao autoral, mas também consolidou a base do
que viria a ser o mobiliario moderno brasileiro. Tenreiro
sugeriu uma renovacao formal do mével que mesclava a
modernidade com referéncias a tradi¢do colonial luso-
brasileira, especialmente no uso de materiais naturais e
na defesa da fabricac@o artesanal, resultando em méveis
leves que se distanciavam do mobiliario eclético entdo
predominante. A investigacdo que embasa este artigo foi
construida a partir de revisdo bibliogréfica e documental,
em conjunto com um trabalho de campo realizado em

Cataguases em 2018.

Palavras-chaves: Joaquim Tenreiro; Cataguases;

mobiliario moderno; design brasileiro.
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Abstract: The city of Cataguases, Minas Gerais, is a singular
case within the context of Brazilian modernism. Driven by the
city’s cultural and economic elite, this avant-garde experience
united literature, arts, cinema, architecture, and design.
In this context, the figure of Joaquim Tenreiro, recognized
as the creator of modern Brazilian furniture, assumes a
protagonist role. This article investigates his contribution
to Brazilian design stemming from the commission for the
interior design project of Francisco Peixoto’s residence,
designed by architect Oscar Niemeyer. This episode not
only initiated his authorial production but also consolidated
the foundation of what would become modern Brazilian
furniture. Tenreiro suggested a formal renewal of furniture
that blended modernity with references to the luso-brazilian
colonial tradition, particularly in the use of natural materials
and in advocating for artisanal manufacturing, resulting
in light furniture that diverged from the then-predominant
eclectic style. The investigation supporting this article
was built upon bibliographic and documentary review, in
conjunction with fieldwork conducted in Cataguases in 2018.

Keywords: Joaquim Tenreiro; Cataguases; modern furniture;

brazilian design.
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Introducao

Joaquim Tenreiro é reconhecido como criador do mével moderno brasileiro (Borges, 2007; Cals,
1998; Cardoso, 2008; Santos, 1995) por ter sido o primeiro designer a produzir moveis com uma
linguagem moderna e ao mesmo tempo adaptada ao contexto material e produtivo brasileiro. Ele
nasceu em Melo (1906), regido da Serra da Estrela em Portugal, e aprendeu o oficio da marcenaria
na oficina de seu pai. Imigrou para o Brasil em 1928 e fixou-se no Rio de Janeiro, onde trabalhou
em tradicionais marcenarias que produziam mobiliario eclético sob encomenda. Sua producédo
autoral aconteceu entre 1942 e 1968, quando trabalhou de forma independente, desenvolvendo
moveis modernos marcados pelo desenho sébrio, pelo uso de materiais naturais com referéncia
ao mobiliario colonial brasileiro, e pela defesa da fabricacgao artesanal (Santos, 1995; Wanderley,

2019). Apos esse periodo, Tenreiro dedicou-se exclusivamente as artes plasticas.

Em 1941, quando Joaquim Tenreiro trabalhava para a tradicional marcenaria Carlos Laubisch,
Hirth & Cia., foi encomendado a empresa o desenvolvimento dos espacos interiores e mobiliario
para a residéncia de Francisco Inacio Peixoto (1909-1986), em Cataguases-MG. A casa fora
projetada por Oscar Niemeyer (1907-2012), jovem arquiteto carioca em ascensao, e o paisagismo
ficou sob responsabilidade de Burle Marx (1909-1994). O projeto ficou sob responsabilidade de

Joaquim Tenreiro.

Naquele contexto, Tenreiro ja considerava o mobiliario eclético inadequado para seu tempo e
defendia a necessidade de renovacdo formal em direcao a uma linguagem moderna. A encomenda
foi a primeira oportunidade para expressar suas convicgoes e talentos. Ele recorda que “quando
o cliente veio ver o projeto, logo arregalou os olhos e disse: ‘é isso que eu queria’. Al comecou a
minha historia do mével moderno” (Tenreiro apud Santos, 1995, p. 85).

Os moveis da casa de Francisco Inacio Peixoto eram leves e coloridos, diferentes do que se fazia
na empresa. A casa projetada por Niemeyer ja possuia varias caracteristicas do Modernismo
brasileiro, que incorporava elementos da arquitetura colonial luso-brasileira, como o telhado e as
janelas com venezianas de madeira. Joaquim Tenreiro seguiu as mesmas premissas ao desenhar
os moveis: sendo eles modernos na forma, leves e ergonémicos e apresentavam referéncias ao
mobiliario tradicional brasileiro produzido durante o periodo colonial, sobretudo no uso dos

materiais.

Apds a bem-sucedida experiéncia em Cataguases, Joaquim Tenreiro associou-se ao alemao
Lagenbach, antigo vendedor da Carlos Laubisch, Hirth & Cia., para fundar a Lagenbach & Tenreiro
em 1942, onde eles criavam, fabricavam e comercializavam mdveis de sua autoria. Enquanto
Tenreiro ficou encarregado da criagdo e da producéo, seu sdcio assumiu o setor comercial da
empresa. Durante o periodo em que se dedicou a producéo autoral, ele retornou a cidade para
projetar o mobiliario do Colégio Cataguases (1945-1949), também encomendado por Francisco
Inacio Peixoto e com arquitetura de Oscar Niemeyer e os interiores da Residéncia de Ottonio
Alvim Gomes (1957-1958), que hoje abriga o memorial dedicado a sua esposa, a artista plastica
Nanzita Salgado.

Este artigo investiga como a atuacdo de Joaquim Tenreiro em Cataguases contribuiu para a
formulacdo de uma linguagem propria do mobiliario moderno brasileiro. O objetivo é analisar a

experiéncia na cidade como espaco de experimentacdo do modernismo e destacar o projeto da
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residéncia de Francisco Peixoto como marco dessa transformacao. O trabalho faz parte de uma
pesquisa mais ampla realizada sobre a obra de Joaquim Tenreiro durante o Mestrado em Design
na Universidade do Estado de Minas Gerais.

A investigacao foi construida a partir de revisao bibliografica e documental, em conjunto com
o trabalho de campo realizado em Cataguases em 2018. A visita permitiu a analise de quatro
edificios que abrigaram maveis criados por Joaquim Tenreiro, com registro fotografico e exame de
documentos historicos, incluindo os desenhos originais do projeto de interiores conservados pela
familia Peixoto. A leitura dos espacos e dos moveis seguiu uma abordagem histérico-descritiva,
com énfase nas relagdes formais, materiais e simbdlicas. Durante o trabalho de campo, foram
visitados os seguintes edificios: Residéncia de Francisco Peixoto, projetada por Niemeyer e
paisagismo de Roberto Burle Marx (1940-1942); Hotel Cataguases, projeto dos arquitetos Aldary
Henriques Toledo e Gilberto Lemos (1948-1951); Colégio Cataguases — atual Colégio Estadual
Manoel Ignacio Peixoto, projeto de Oscar Niemeyer e paisagismo de Burle Marx (1945-1949);
Residéncia Ottonio Alvim Gomes, com projeto de Francisco Bolonha (1957-1958) e que hoje

abriga o memorial dedicado a sua esposa, a artista plastica Nanzita Salgado.

Cataguases e as vanguardas modernistas

Minas Gerais foi protagonista na ascensdo do Modernismo no Brasil. O impulso do politico mineiro
Juscelino Kubitschek, primeiro como prefeito de Belo Horizonte (1940-1945), em seguida como
governador do Estado (1951-1955) e depois como presidente (1956-1961), para a modernizacao
do pais, identificando na arquitetura a representacao fisica de sua transformagéo econémica e
cultural, gerou dois importantes episddios do Movimento Moderno em escala mundial: o conjunto
arquitetonico da Pampulha e a construcao de Brasilia. Seu projeto desenvolvimentista tomava
forma por meio das obras do arquiteto Oscar Niemeyer, tornando-se o grande incentivador de
sua trajetoria (Alonso, 2009; Mello, 2014).

Outro legado de Minas Gerais para o Modernismo brasileiro foi Cataguases. O municipio mineiro
esta localizado na Zona da Mata do estado, a 310 km de distancia de Belo Horizonte, e a cerca de
250 km da entdo capital do pais, Rio de Janeiro. Pela proximidade fisica e relagdes econémicas,
a cidade tinha uma forte ligacdo com a capital. Durante a primeira metade do século XX, foi
palco de uma intensa atividade cultural, se destacando no cenério do Modernismo nacional,
com manifestagOes importantes na literatura, no cinema, na arquitetura, nas artes plasticas e
no design de mobiliario (Alonso, 2009; Mello, 2014).

0 povoado que deu origem a cidade surgiu em 1828, nas margens do rio Pomba, e foi chamado
de Santa Rita do Meia Pataca. Com as condig¢des favoraveis de clima e solo fértil, a principal
atividade econ6mica passou a ser o cultivo de café. Em 1877, a inauguracao da estrada de ferro
Leopoldina Railway Company, um empreendimento com capital inglés, transformou a vila em

ponto de embarque e exportagao (Alonso, 2009). O arraial passou a se chamar Vila de Cataguases.

A partir de 1905, com a abertura da primeira Industria téxtil de Cataguases, a Fabrica de Fiacdo e

Tecelagem, e da chegada da eletricidade com a criacdo da Cia Forca e Luz Cataguazes-Leopoldina?,

1 A grafia Cataguazes-Leopoldina é a forma histdrica e oficial do nome da empresa fundada em 1905 e mais tarde deu origem
ao Grupo Energisa.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 1, 2025 | ISSN 2764-0264

118



a economia do café da lugar a industria (Alonso, 2009). No ano de 1911, o imigrante portugués

Manuel Ignacio Peixoto adquire a Fabrica de Fiagao e Tecelagem.

Durante os anos 1920 surge o primeiro ciclo do Modernismo em Cataguases a partir de duas
grandes manifestacoes culturais que colocam a cidade em destaque no cenario brasileiro. Uma é
o cinema de Humberto Mauro, que 14 criou o principal polo da pequena industria cinematografica
brasileira, e a revista literaria modernista Verde. Formado por um grupo de jovens intelectuais
da cidade, o movimento lancou O Manifesto Verde e publicou a Revista Verde entre 1927 e 1929,
tornando-se importante no contexto das vanguardas literarias do pais. Na primeira edicdo da
revista, Henrique de Resende escrevia “O movimento modernista em Minas nao se limita ao de
Belo Horizonte e Juiz de Fora. Também aqui, nesta pequenina cidade de algumas milalmas, cresce

a flor maravilhosa do movimento moderno” (Resende, apud Santos; Lage, 2018).

O ciclo da arquitetura moderna em Cataguases: 1940 — 1960

0 segundo ciclo do Modernismo em Cataguases tem inicio nos anos 1940 e se estende até o final
da década de 1960, com maior destaque para a arquitetura e as artes pléasticas. Segundo Mindlin
(1956), Cataguases se destaca como exemplo singular de uma pequena cidade do interior, com
apenas 20 mil habitantes na época, que foi capaz de abrigar um amplo e qualificado acervo de

edificios representativos para o modernismo brasileiro.

De acordo com Cavalcanti (2001), Cataguases abriga o maior conjunto de edificios modernistas

fora das grandes capitais brasileiras. Segundo o autor:

0 desejo de modernidade foi inoculado na entdo prospera cidade que encontra no novo
estilo arquitetdnico um instrumento de construgéo de sua prépria identidade longe do
provincianismo interiorano (Cavalcanti, 2001, p. 407).

Francisco Inacio Peixoto foi o personagem que deu inicio a esse processo com a encomenda do
projeto de sua casa a Oscar Niemeyer em 1941. Integrante do grupo Verde como poeta e contista,
era membro da familia Peixoto, proprietaria das industrias téxteis de Cataguases. Ele havia
estudado no Rio de Janeiro e voltou a cidade para assumir os negécios da familia. Peixoto levou
a Cataguases projetos e obras de artistas da vanguarda carioca, alguns com destaque nacional
e internacional, criando um ambiente fértil na cidade para que a burguesia se interessasse em
seguir seu exemplo, e entdo comecaram a surgir as expressoes locais (Santos; Lage, 2005). Junto
ao escritor Marques Rebelo, seu amigo e integrante do grupo Verde, impulsionaram a renovacao
arquitetonica da cidade por meio de equipamentos publicos e coletivos, como o colégio, o novo
cineteatro e o clube (Alonso, 2009).

Em 1943, Francisco Inacio Peixoto encomendou a Niemeyer o projeto do Colégio Cataguases, que
contou novamente com os moéveis de Joaquim Tenreiro e paisagismo de Burle Marx. Paralelamente,
terminava de ser construido o Ministério da Educacdo e Saude no Rio de Janeiro (1937-1943),
projetado por uma equipe de arquitetos liderada por Lucio Costa com consultoria de Le Corbusier.
Em Belo Horizonte estava sendo concluido o complexo da Pampulha (1942-1943), encomendado

pelo entdo prefeito Juscelino Kubitschek ao arquiteto Oscar Niemeyer.

Em 1944, a antiga igreja neogotica de Cataguases foi substituida por uma Igreja com projeto

modernista de Edgar Guimaraes do Valle, com uma forma pouco convencional e uma grande
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ctupula de concreto armado (Alonso, 2009). O painel de azulejos na fachada, intitulado “A Vida
de Santa Rita”, foi criado por Djanira da Motta e Silva (1914-1979).

Durante os anos 1950, a arquitetura moderna de Cataguases se destacou no conjunto de publica¢des
internacionais que divulgavam a arquitetura moderna brasileira. No ano de 1950, o fotdgrafo
Stamo Papadaki publica a obra The work of Oscar Niemeyer, onde estdo apresentados o Colégio
Cataguases e a residéncia de Francisco Peixoto. Em 1952, a revista francesa Larchitecture
d’aujourd’hui dedica oito paginas da revista a Cataguases. Em 1956, Henrique Mindlin publica
Modern architecture in Brazil, uma das mais importantes coletaneas sobre a arquitetura moderna
brasileira, onde apresenta a Maternidade de Cataguases, projetada por Francisco Bolonha em
1951. Em 2001, Lauro Cavalcanti publica o guia de arquitetura intitulado Quando o Brasil era
moderno, no qual dedica um capitulo a arquitetura de Cataguases, com destaque para dois projetos

de Oscar Niemeyer e um de Francisco Bolonha.

Em 5 de dezembro de 1994, o Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN)
determinou o tombamento do Centro Histdrico de Cataguases e de um conjunto de dezesseis
edificag¢des, das quais onze sao modernas. O tombamento simboliza o reconhecimento do valor

cultural de Cataguases para a construcao do patrimonio moderno brasileiro (Alonso, 2010).

Joaquim Tenreiro em Cataguases

A partir do Guia do Patriménio Cultural de Cataguases (Alonso, 2009) e da visita de campo, foi
possivel identificar quatro edificios modernistas cuja autoria do mobiliario é atribuida a Joaquim
Tenreiro: a residéncia de Francisco Inacio Peixoto, o Hotel Cataguases, o Colégio Cataguases e a
residéncia de Otténio Alvim Gomes. O presente artigo concentra-se no mobiliario desenvolvido

para a residéncia de Francisco Peixoto.

A residéncia de Francisco Inacio Peixoto

O projeto de Niemeyer para a residéncia de Francisco Peixoto faz referéncias a arquitetura colonial
a partir de uma casa moderna. Apesar de ndo ser uma obra muito conhecida, ela expressa a sintese
entre patrimonio e modernidade que é tdo caracteristica da arquitetura moderna brasileira por
meio da presenca do telhado, do muro de pedras e das janelas venezianas de madeira pintadas de
azul, criando um em contraste com as alvenarias brancas. Ao mesmo tempo, a casa se conecta aos

conceitos modernos por sua implantacao, volumetria, estrutura e articulacao dos espacos internos.

Aproveitando a vista do terreno para o Rio Pomba, que coincidia com a melhor orientacao solar,
as areas sociais voltam-se para os fundos do lote, onde ha um extenso jardim projetado por Burle
Marx. O acesso a casa é feito pela fachada norte; no nivel da rua uma estrutura de concreto
cria um piloti coberto e, no andar superior, esta o bloco de quartos, protegido por um beiral. A
simplicidade do volume exterior contrasta com o jogo de volumes interno. Os espacos de estar
estdo distribuidos em trés niveis com pé direito duplo e uma sala de estar na cota intermediéaria.
A cobertura, com telhado de telha ceramica, avanca sobre a casa de trés pavimentos, criando
uma area externa coberta no piso térreo e uma varanda que se estende sobre as areas de convivio
voltadas para o rio (Lage, 2007; Cavalcanti, 2001; Mello, 2014).
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Figura 1: Interior
da residéncia de
Francisco Indcio
Peixoto.

Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).

Figura 2: Varanda
no piso superior
da residéncia de
Francisco Indcio
Peixoto.

Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).
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Santos afirma que, ao ampliar as fronteiras do moderno, Francisco Inacio Peixoto criou o cenario
ideal para que Tenreiro manifestasse seu talento criador, seguindo a poética da nova arquitetura
(Cals, 1995). Ela afirma que:

Olhando mais atentamente para as fotografias da casa de Peixoto, pode-se dizer que
Tenreiro promoveu uma revolucdo dentro do moderno e exerceu uma influéncia im-
pactante sobre a linguagem visual e estética de seus sucessores. O despojamento, a
funcionalidade e a combinacao de certos materiais — como o vidro e a madeira — e as
estruturas delgadas criaram uma certa sensacdo de dilatacao do espaco (Santos apud
Cals, 1998, p. 45).

0 mobiliario original, concebido por Joaquim Tenreiro, que ainda trabalhava na Carlos Laubisch,
Hirth & Cia., destaca-se pelo uso de madeiras nacionais, desenho que privilegia formas mais leves
e delgadas, e uma paleta cromatica de cores claras. Ele foi responsavel por desenvolver todo o

projeto de interiores da casa, tanto das areas intimas como sociais.
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Figura 3: Fachada
posterior voltada
para o rio Pomba.
Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).

Figura 4: Conjunto
de moveis da sala
de estar intimo

da residéncia de
Francisco Peixoto.
Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).
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A apresentacdo do projeto desenvolvido Tenreiro expressa seu talento artistico, com perspectivas
feitas a mao que pareciam ilustracoes. Quando visitei a residéncia, em 2018, Maria Cristina
Inécio Peixoto, filha de Francisco Peixoto, me apresentou os desenhos originais do mobiliario, em
parte ainda conservados pela familia. Eles impressionam pela técnica e uso da cor. Além disso,
ao compararmos as perspectivas com os moveis originais que ainda estavam na residéncia, é
notavel a precisdo da execugdo do projeto. Tanto os moveis quanto o projeto estdo registrados
neste artigo por meio do registro fotografico realizado durante a visita a Cataguases.

No estar intimo est&@o o conjunto de chaise-longue e cadeiras com assento trancado de couro
pintado e estruturas em compensado laminado de pau-marfim, e as poltronas com estrutura
de compensado moldado (Lage, 2007). Para a sala de estar no nivel intermediario, ele desenhou
um conjunto com estrutura similar e estofados em diferentes cores. Nas duas salas, as mesas
de apoio com estrutura delgada anunciavam os finos pés que marcariam os moveis de Tenreiro.
Na sala de jantar, localizada no piso térreo, as cadeiras eram leves e com pernas esguias, e 0s
encostos confortaveis feitos com materiais naturais. O buffet tinha linhas geométricas e limpas,

feito também em madeira de pau-marfim.

Do conjunto de moveis projetados para a residéncia de Francisco Peixoto, a chaise-longue de
tiras de couro foi a protagonista. Sua base é feita por uma peca tinica de compensado laminado
curvado de pau-marfim. Nesta estrutura se encaixa o assento, também ¢é feito de compensado
laminado moldado com trancado de tiras de couro natural brancas e azuis.

Abase da chaise-longue, assim como de outros méveis que integram a casa, remetem ao mobiliario
escandinavo, principalmente aos moéveis de madeira laminada criados pelo arquiteto finlandés
Alvar Aalto (1898-1976). O assento trangado de couro, por outro lado, faz referéncia aos materiais,
técnicas e cores vivas da tradicao brasileira (Wanderley, 2019).

Figura 5: Fotografia
atual da chaise-
longue de tiras.
Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).
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Figura 6: Escritério de
Francisco Peixoto com
méveis atribuidos a
Tenreiro.

Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).

Figura 7: Sala de
estar com moveis
originais de Tenreiro,
fotografada em 1992.
Fonte: Acervo de
Paulo Rossi.
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Figura 8: Projeto
original de Tenreiro
para a residéncia de
Francisco Peixoto.
Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).

Figura 9: Méveis do
estar intimo, projeto
original de Tenreiro
para a residéncia de
Francisco Peixoto.
Fonte: Acervo da
autora (Wanderley,
2019).
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O mobiliario de Cataguases como experimento para um novo interior
moderno brasileiro

Cataguases pode ser entendida como um experimento modernista que reproduz, de forma
concentrada e em um espaco geografico bem delimitado, o processo de transformagao que acontecia
no pais. Nela, uma geracdo composta pela elite cultural local, alinhada com os movimentos de
vanguarda no pais, e a0 mesmo tempo representante do poder politico e econémico, impulsionou
a transformac&o da cidade em um curto periodo, tirando-a do anonimato para uma posicao de

destaque no contexto do modernismo brasileiro.

Se 0 Modernismo foi um movimento internacionalista e universalista, aqui no Brasil ele adquiriu
algumas particularidades. Ao invés do rompimento com o passado, sua radicalidade consistia
em buscar a renovacao nas suas origens, sobretudo com o passado colonial e o barroco mineiro.
Naquele momento, fazia sentido o projeto de construcéo de uma identidade nacional, que esta
diretamente ligada a formacdo da memoria coletiva, “uma memoria também que, ao definir o
que é comum ao grupo e o que o diferencia dos outros, fundamenta e reforca os sentimentos de

pertencimento e as fronteiras socioculturais” (Pollak, 1989, p. 3).

Porisso, a elei¢do da referéncia colonial luso-brasileiro cumpria um objetivo. O patriménio esta em
constante diversificacdo, e pode ser usado como uma maneira sutil por determinados grupos para
dotarem-se de legitimidade e tornarem-se visiveis, uma maneira de se demarcar no tempo. Assim,
ele é “mais reivindicado que herdado, muito mais uma afiliacdo que uma filiacdo” (Candau, 2016,
p. 160). Com um passado recente que ndo o representava — o século XIX, o movimento moderno
foi buscar inspiracdo mais além, na arquitetura e arte colonial luso-brasileiras, especialmente

nos elementos presentes no periodo Barroco em Minas Gerais.

Lucio Costa propds esta direc@o ao afirmar que, no Brasil, a arquitetura popular seria maior que
a erudita, e nela deveriamos nos referenciar. Para ele, a casa brasileira, que considerava filha da
casa portuguesa, guardava uma simplicidade caracteristica e deveria ser estudada para que os
arquitetos modernos pudessem aproveitar suas licdes de mais de 300 anos (Costa, 1995).

Como foi dito, até chegar a oportunidade de desenhar os mdveis da casa de Francisco Inacio Peixoto,
Joaquim Tenreiro havia se dedicado a concepcéo de méveis de estilo nas casas de mobiliario onde
trabalhou na Carlos Laubisch, Hirth & Cia. e na Casa Leandro Martins. No entanto, ele era muito
critico a producdo moveleira da época, pois considerava que os méveis ecléticos produzidos no

Brasil eram inadequados ao clima e a forma de viver do brasileiro:

Havia uma falta de integracao sobre o que deveria ser o padrdo nacional. Havia um
alheamento ao padrao proprio. No interior era ainda pior. A vinda de D. Jodo VI trocou
todas essas coisas. No mobiliario predominava o estrangeirismo. O Rio de Janeiro pas-
sou a copiar moveis ingleses e franceses. Antes disso, embora o mével ndo fosse de uma
autenticidade total, tinha um sabor mais brasileiro. Depois, como dizia o E¢a, descarac-
terizou-se com “dourados revestidos de gorgordes a derreter a sombra”. (Tenreiro apud
Macedo; Monteiro, 1985, p. 58).

Acerca da situacdo do mével brasileiro nesta época, o arquiteto Lucio Costa afirma, no artigo escrito
em 1939 e intitulado ‘O mobiliario luso-brasileiro’, que a producéo moveleira no pais limitava-se
a “fabricagdo em série de méveis de estilo antigo, mas também as grotescas producoes do falso
Modernismo” (1995, p. 470). Ele ainda acrescenta:
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Esperamos que essa confus@o contemporanea se esclareca brevemente e a casa brasi-
leira, hoje tdo atravancada, se vé aos poucos desentulhando até readquirir, mobiliada
com pegas atuais e de fabricacdo corrente, aquela sobriedade que foi, no passado, um
de seus tragos mais caracteristicos, sendo mesmo seu encanto (Costa, 1995, p. 470).

O design de mobiliario desse periodo foi impulsionado pela difusdo da arquitetura moderna. A
partir da década de 1940, a renovacao formal dos edificios, tanto publicos quanto residenciais,
fez surgir a necessidade de méveis que estivessem em dialogo com a nova arquitetura. Diante
da ainda incipiente industria moveleira nacional, arquitetos, artistas e artesdos passaram a criar
pecas que refletissem os mesmos principios formais e funcionais da arquitetura, promovendo

uma integracdo entre os edificios e seus interiores (Santos, 1995; Sakurai; Santos, 2017).

0 contexto do desenvolvimento do design brasileiro de méveis em meados do século XX, tendo a
arquitetura como maior impulsionadora dos acontecimentos, proporciona um constante dialogo
com as raizes culturais do pais, numa tentativa de compreensao das suas origens. Esse dialogo
com o passado se dava com o passado colonial de matriz portuguesa, com o vernaculo, e com a
mao de obra diversa, formada tanto por antigos escravos como por imigrantes que vinham de

varios lugares do mundo (Ferraz apud Vasconcellos, 2017).

Semelhante conclusao de Lucio Costa sobre a arquitetura, Joaquim Tenreiro aplica ao mobiliario:

Algumas vezes encontram-se moveis de tratamento precario, de tratamento pobre,
mas, apesar disso, com um dimensionamento e funcionalidade que, mesmo com aquele
tratamento precario, é encantador pelo ajuste da concepgéo. Mas, quando o mével nes-
ta etapa, atinge realmente um alto nivel como criagdo de mobiliario, quando o mével
deixa de ser objeto ttil e se imprime uma condi¢do subjetiva que o mergulha na indole
do povo e do meio que o criou, é no mével da casa de fazenda, no mével da provincia.
Este legado, esta etapa, estd hoje a mostrar qual o rumo que deve ser seguido, seja qual
for o grau de conhecimento a que chegarmos (Tenreiro apud Macedo; Monteiro, 1985,
p. 103).

A transformacdo pela qual o pais passava chegava aos interiores domeésticos e institucionais. Os
arquitetos modernos assumiram uma postura ativa na proposicao de novas formas de habitar,
afirmando-se como intérpretes da sociedade e agentes transformadores. Para o modernismo, o
edificio tem uma fungédo pedagégica — a arquitetura era um meio de transformacao da sociedade
e que tinha o papel de ensinar sobre uma nova forma de habitar. Nos interiores domésticos
foram privilegiadas relacdes mais fluidas e menos hierarquizadas, tanto dentro da familia como
socialmente. Como decorréncia, as areas de estar e convivio foram valorizadas, enquanto as areas

intimas e de servigo foram reduzidas (Silva; Ferreira, 2017).

A valorizagdo da informalidade e fluidez nas relagGes e no espaco fisico repercutiu na forma do
movel. A formalidade do mobiliario de estilo deu lugar a pegas leves e compactas, que permitiam
maior flexibilidade. Nesse momento acontece uma transformacao nos interiores dos edificios
brasileiros, que passam por uma transformacao, abrindo espaco para outra forma de morar,

mais despojada, funcional e condizente com os principios da arquitetura moderna (Costa, 1995).

A elaboracao conceitual do modernismo brasileiro, tanto na arquitetura quanto no design de
moveis, elegeu o passado colonial luso-brasileiro como sua referéncia principal, excluindo ou
minimizando outras formas de viver, habitar e produzir artefatos no pais. Esta escolha, cujo
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argumento fora desenhado por Lucio Costa, se encaixava perfeitamente ao perfil de Joaquim
Tenreiro, marceneiro portugués que justificou sua produgdo autoral, fazendo referéncia ao
mobiliario colonial.

Esta formulagdo modernista sobre o movel brasileiro, produzido artesanalmente de madeira e
outros materiais tradicionais, como couro e palhinha, marcou a producao autoral do design de
mobiliario no pais por décadas. Se a manualidade (felizmente) permanece forte no contexto atual,
asreferéncias foram ampliadas para uma maior diversidade de materiais, técnicas, territorialidades
e formas de viver. Com a descentralizacao do design, em diversos sentidos, talvez hoje nao faca

sentido falar em movel brasileiro no singular, mas sim no plural.

Consideracoes finais

A trajetoria do movimento moderno na cidade de Cataguases pode ser entendida como um
experimento singular no panorama brasileiro. Condensada no espago-tempo em uma pequena
cidade do interior de Minas Gerais, e impulsionada pela elite cultural e economica da cidade, a
experiéncia vanguardista uniu literatura, artes plasticas, cinema, arquitetura e design. Nesse
contexto, a figura de Joaquim Tenreiro assume um papel protagonista. A encomenda para o projeto
de interiores da residéncia de Francisco Peixoto nao apenas deu inicio a sua producéo autoral,

mas também consolidou a base do que viria a ser o mobilidrio moderno brasileiro.

A partir da andlise do mobiliario desenvolvido por Tenreiro para a residéncia de Francisco
Peixoto, evidenciando seus aspectos formais, o uso dos materiais e o didlogo com a arquitetura,
é possivel compreender seu carater inovador diante da histéria do mével brasileiro. Seu projeto
apresentou pecas sobrias e delgadas, madeiras brasileiras e outras referéncias nacionais como
o uso do couro tran¢ado aliados a uma paleta de cores claras e vivas. A chaise-longue, que foi a
peca mais relevante do conjunto, identifica-se também com o mobiliario moderno escandinavo

ao trazer a estrutura de madeira laminada colada em tons claros.

Unindo a racionalidade construtiva, ergonomia e leveza formal caracteristicas do modernismo
amateriais e técnicas que referenciam a tradigdo do mobiliario colonial luso-brasileiro, o projeto
de Tenreiro se alinha aos pressupostos da arquitetura moderna defendidos por Lucio Costa. A
escolha por honrar a tradigdo da marcenaria fazia sentido nédo s6 pela afinidade com o discurso
dos expoentes da nova arquitetura, mas também por sua biografia enquanto imigrante portugués
que herdou o oficio familiar. Além disso, a renovacgdo do mével se deu para atender a uma nova
cultura de habitar; como a industria moveleira era incipiente, a producéo artesanal, muitas vezes
por meio de pegas tnicas e projetos personalizados, foi a alternativa possivel para o contexto

cultural e produtivo do pais.

Desta forma, a experiéncia precursora de Joaquim Tenreiro em Cataguases destaca-se na
historiografia do design brasileiro. A partir da residéncia de Peixoto, o mobilidrio moderno
se expandiu para outros edificios da cidade, alcangou reconhecimento dentro e fora do pais,
constituindo um legado relevante que culminou com o tombamento do conjunto arquitetonico
pelo IPHAN. Este artigo teve como objetivo contribuir para a compreensao da obra de Tenreiro
e seu papel na consolidacdo do mével moderno autoral brasileiro, marcado pelos processos

artesanais de marcenaria e o uso de técnicas e matérias-primas locais.
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El libro Diseiio de Realidades presenta una propuesta relevante de una reflexion sobre el modo
con que se piensa y se ejecutan acciones en Disefio con bases, citaciones y construccion de una
linea de raciocinio que tras al fin una proposicion ética y filosofica sobre el cuerpo y el individuo
en la totalidad de su realidad. El texto se propone reconocer la complejidad de la proposicién y
la apertura inherente al propio discurso, entregando no un concepto acabado, sino un punto de
partida marcado por la incomodidad y la estructuracion de la indagacion planteada. La obra se
asume como un ejercicio reflexivo que privilegia la inquietud intelectual por sobre la formulacién

objetivista.

La autora, Marina Silveira Arruda, posee una trayectoria en el campo del Disefio, centrada en las
discusiones que rodean al hipermodernismo, y desarrolla investigaciones sobre las relaciones
entre sujeto-objeto y cuerpo-mente-entorno. Ellibro es resultado de su investigacion de maestria
en Comunicacion y Semidtica, lo que le proporciona acceso a bases teoricas fundamentales para
reflexionar sobre la estructura de la comunicacion v, a partir de ahi, pensar el Disefio desde una
perspectiva filosofica. No obstante, resulta evidente la relevancia de su bagaje y formacion previa
en Danza y Educacion Fisica para la articulacion interdisciplinar con el Disefio; desde premisas
exogenas al campo, la autora establece un dialogo transdisciplinar que reconoce, tanto en el
proceso de construccion de referencias como en la interaccion entre ambiente y sujeto, factores

determinantes para la formacion del disefiador como un cuerpo-mente-entorno actuante.

Esta triada parte de su contacto con Christine Greiner, profesora y pesquisidora en PUC-SP en
Comunicacion y Artes que, hasta 2001, en conjunto con la profesora Helena Katz, investigaban
la teoria corpomidia. Por su vez, esta teoria entiende que el cuerpo es siempre en si proprio y no
un vehiculo o recipiente. Por tanto, el profesional es parte actuante en su constitucion, y aparte

del entendimiento de un recipiente en que se acumulan cosas, conocimientos etc.

El texto de Arruda (2023) avanza al relacionar el cuerpo, la mente y ambiente en contacto constante
de modelizacion entre seres vivientes y no vivientes en sistemas abiertos para pensar disefio en

un contexto transdisciplinar en tanto pensamiento sistémico.

Por lo tanto, la problematizacion de la obra parte del particular, de incomodos personales y
experiencias inconexas. La trayectoria personal de la autora movid las inquietaciones necesarias
para que se pueda discutir una Filosofia del Disefio a partir de teorias del cuerpo. Esto en articulacion
de su primer grado en Educacion Fisica en la danza donde intenta comprender las expresiones
del cuerpo fisico. Al migrar al disefio, lo entiende por su comunicacion articulado por autores
que debaten la expresion en vieses que estan exogenos al rol de los disefiadores, posibilitan la
construccion de un pensamiento nuevo por otros enfoques. La obra se construye basada en la

disertacion de maestria en comunicacion y semiotica en PUC-SP.

El libro es estructurado por un enfoque bibliografico de metodologia histdrica y cualitativa en
que los autores clave para la comprension de la propuesta son validados por autores puntuales
de campos diversos como la Danza, las Ciencias Sociales, el Disefio y la Filosofia. Greiner y Katz
(2005); Clark (2011); Lazzarato y Negri (2001) forman la trinca de principales que sustentan el
texto de Arruda (2023).

El escrito esta dividido en cuatro capitulos, en que los dos primeros dan bases conceptuales y

debaten respectivamente el proceso de evolucion del disefio, en particular a partir de ejemplos
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por medio del disefio de interiores y el disefio en cuanto pensamiento sistémico interdisciplinar
apoyado por la teoria corpomedia. Por cuanto lo tercero y cuarto capitulo son responsables por
discutir lo que puede ser disefio de realidades a partir de la subjetividad comprehendiendo que

puede ser realidad vy las realidades posibles.

Al escrudifiar el primer capitulo, el disefio es cuestionado en su origen capitalista sometido a la
l6gica de mercado, bajo objetivar la intensificacion de diferenciacion y adhesion de los productos
para que el consumo posa ser maximizado. Asi, el disefiador se comprehende segin la autora como
emergente de la segunda revolucion industrial, al separarse del proceso efectivo de fabricacion,
posto como profesion liberal por cima del proletario. Toda la critica al disefio parte de este
entendimiento, a luz del modernismo como dispositivo inmaterial de persuasion y comunicacion
para consumo. Al fin, investigase el disefio de interiores por manuales de primera mitad del siglo
XX yrevistas especializadas de las dos primeras décadas del siglo XXI como limitantes de practica

y funcion al definir lo que es bueno o malo por estilos vigentes.

El segundo capitulo monta lo presupuesto de disefio como pensamiento sistémico y interdisciplinar
como lenguaje y comunicacion, y busca proponer el cuestionamiento de estas bases mercantes
para una ontologia del disefio. Comprehendiendo lo en cuanto comunicacién y generador de
experiencias multiples, la autora foca la discusion en la importancia del concepto corpomedia
de Greiner y Katz (2005) en que el disefiador € sujeto, cuerpo inserido en una realidad fisica
(ambiente) y subjetiva (mente) para proponer la nocion de que los dispositivos generados por
este cuerpo estan siempre sometidos a esta suma de la totalidad. Arruda (2023) entiende asi que
el Disefio no pode estar listo, cerrado en su proyecto, més sometido a diferentes interacciones y
realidades que acrecientan camadas al dispositivo afin de establecer primordialmente la relacion
entre cuerpo y obyecto. El producto depende de relaciones signicas establecidas entre si y sus
usuarios, construyendo simultaneamente al decir: “Es coherente pensar que, en algiin momento, el

disefiador finaliza la etapa formal de creacion, el producto queda listo, pero el disefio no finaliza”.

Enlo tercer capitulo del Diserio de Realidades, Arruda (2023) presenta las bases para una propuesta
que ambiciona no establecer una nueva metodologia o proceso de proyecto, mas proponer
una filosofia del Disefio, en que la subjetividad sea conductora del pensamiento proyectual.
Por subjetividades la autora comprehende el marco simbdlico resultante de las experiencias
individuales como potencial para la préactica del disefio. Por tanto, Disefio de Realidades es una
propuesta para el disefiador, no al disefio, por tanto, una propuesta de resignificacion atenta a
especificidades en la completitud. En el pasaje “Estamos todos inmersos, asi, en un universo
simbdlico propio y compuesto por referencias que traemos [...] son estos elementos que componen
nuestra subjetividad [...] que torna posible la creacion de posibles, o sea, de otras realidades
subjetivas”. Lo que se define Disefio de Realidades es pensamiento sistémico en la construccion

de sentido-significado por medio de reconocimiento tricotémico entre cuerpo, mente y ambiente.

Por fin, el cuarto capitulo cierra la obra con una reflexion sobre las posibilidades del Disefio de
Realidades y como es precursor en la busqueda por equilibrio entre sujeto y sistemas. No es una
propuesta practica, va al encuentro de subjetividades, de faltas percibidas. Apartado de un
entendimiento de realidad como absoluta, un enredado de posibilidades en actualizacion. La
autora defiende un proyecto después de un cambio lento, inesperado y correspondiente entre

profesional y cliente, teniendo la critica a la masificacién efémera como esencial. El texto reconoce
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las dificultades de la propuesta, en causar atrasos en cronogramas y desperdicio de tiempo y
energia no previstos en el proyecto, todavia, aborda su capacidad de dar origen a resultados no

programados que sean de longo plazo.

El conjunto propone reflexiones importantes al lector, y trae una publicacion que reflexiona acerca
del Disefio a partir de su campo, para mas alla de la simple buena practica proyectual. El mercado
editorial sobre Disefio en Brasil carece de reflexiones de este tipo, por cuanto publicaciones de
lengua inglesa y hispanica estan llenas de titulos con criticas enfocadas en el pensar Disefio, es
dificil de encontrar nuevas producciones cercanas en portugués para una filosofia del Disefio
ademas de autores ya consagrados como Flusser, Rafael Cardoso y Marcos Braga. En este
esfuerzo Arruda (2023) es bien sucedida al articular teorias y conceptos filosoficos a la practica

del disefiador e invitar a mas discusiones caracter reflexivo.

La obra logra traer al Disefio autores e ideas que son externas a los disefiadores, que en nuestros
proyectos, textos y pesquisas estamos clausurados en construcciones tedricas endogenas a
partir de lo que ya reconocemos como parte de los canones de Disefio. No obstante, el lector
percibe por momentos una abstraccion exacerbada, casi mistica, en el texto. Esta sensacion
genera incomodidad, ya que, si bien se trata de una obra filosdfica, muchos de los conceptos
y teorias presentes no se encuentran suficientemente explicitados, lo que exige del lector un
conocimiento previo mas profundo de las bases filoséficas que sustentan las discusiones — como el
enfrentamiento entre el monismo, con el cual la autora defiende la unidad cuerpo-mente-entorno, y
el dualismo cartesiano que opone mente y materia. Algunos conceptos podrian haber sido tratados
y definidos con mayor claridad, a fin de evitar confusiones o reduccionismos, como es el caso de
los términos “método” y “metodologia”, asi como la revision precisa de determinadas dataciones
histdricas. Pero, sobre todo, esta carga mistica genera ruido en la relacion con la fisica cuantica,
ya sea por la falta del rigor tedrico necesario o por la insercion innecesaria de este concepto, que

entra en contradiccion con algunas de las perspectivas adoptadas.

Es necesario comprender la obra tal como es: un punto de partida, fruto de una investigacion
académica de maestria que, si bien no satisface plenamente las expectativas de una mirada mas
exigente, adquiere valor al recuperar discusiones filosoficas dentro del campo del disefio. Seria
pertinente ver su contenido reorganizado y ampliado; los disefiadores y el mercado editorial del

disefio brasilefio merecen retomar una reflexion profunda sobre si mismos.
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