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E com alegria que apresentamos a tiltima edicéo do ano de 2025 da Revista Pensamentos em Design,
na qual as/os leitoras/es podem desfrutar de trés artigos completos de fluxo continuo e de oito
artigos completos do XIII ENSUS - Encontro de Sustentabilidade em Projeto, selecionados
por seu Comité Cientifico.

O primeiro artigo da secao ARTIGOS COMPLETOS traz para a discussdo um tema instigante:
Tipografia e fragrancia: explorando relagoes sensoriais, de autoria das pesquisadoras dos campos
da quimica e do design da Universidade Federal de Santa Catarina, Anelise Maria Regiani, Maira
Woloszyn e Mary Vonni Meiirer. O estudo objetiva identificar possiveis relagoes entre fragrancias
e tipografias a partir de um experimento sensorial.

0 segundo artigo, intitulado Design e experiéncia dos visitantes no Museu do Amanhd, Rio
de Janeiro, das autoras Fernanda Lyrio Ursine e Maria Regina Alvares Correia Dias, ambas da
Universidade do Estado de Minas Gerais, apresenta uma avaliacdo da experiéncia dos visitantes
do Museu do Amanha3, baseada em observacoes, aplicacdo de questionario e entrevistas. O
propdsito foi o de confrontar a expectativa inicial do visitante com a percepgdo da experiéncia
e suas emocoes apos a visita.

0 ultimo artigo da secdo é o Canvas para o planejamento de projetos de pesquisa & desenvolvimento
em design, de autoria dos pesquisadores da Universidade Federal de Sergipe (UFS) e Universidade
da Regido de Joinville (Univille), Isadora Burmeister Dickie, Adriane Shibata Santos, Karla
Pfeiffer Moreira e Haro Ristow Wippel Schulenburg. O artigo apresenta o desenvolvimento e a
validacdo do Canvas para Planejamento de Projetos de Pesquisa e Desenvolvimento em Design,
concebido a partir de observacao participante em disciplinas de TCC e de mais de dez anos de
experiéncia docente.

A segunda secao apresenta uma selecao de ARTIGOS COMPLETOS DO ENSUS, considerado pela
comunidade cientifica o maior evento de sustentabilidade em projeto no Brasil, que anualmente
retine professoras/es, técnicas/os, alunas/os e comunidade que buscam pela sustentabilidade
integrada aos projetos e ao desenvolvimento de novos produtos e processos, nos ambitos do
Design, da Arquitetura e Urbanismo, e das Engenharias. Sua esséncia, portanto, se caracteriza
pela confluéncia entre os conceitos de sustentabilidade e projeto. A décima terceira edicdo do
encontro foi realizada em Florianopolis, entre 30 de julho e 01 de agosto de 2025, e apresentou
uma diversificada programacao envolvendo palestras, mesas-redondas, apresentacgao de artigos,
minicursos, oficinas, exposi¢des e foruns, que objetivam o aprofundamento em determinado tema,
como o Forum de Biomimética. Ao final do evento, como tornou-se tradicional, as/os participantes
puderam contemplar a natureza, por meio da trilha ecoldgica de encerramento na famosa Costa
da Lagoa, as margens da Lagoa da Conceicao.
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A secdoseinicia com o artigo Avaliagdo comparativa do desempenho mecanico e da sustentabilidade
de polimeros para manufatura aditiva, de autoria de pesquisadores da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS): Rafael Reche Tavares, Tayna Steiger Mai, Bruno Thomazi Zanette,
Jocelise Jacques de Jacques e Luis Henrique Alves Candido. Os autores argumentam que a
sustentabilidade ambiental de um produto nao depende apenas do material escolhido, mas este
ainda é um fator de grande relevancia. Nesse contexto, o objetivo do trabalho é analisar o balango
entre as propriedades mecanicas que influenciam o desempenho de um produto e os critérios de
sustentabilidade dos materiais mais populares da impressao por filamento (ABS e PLA) e seus
paralelos em resina (resina ABS-like e resina Plant-based). Tal analise indica que para projetos
nos quais a eficiéncia mecanica € o critério prioritario, o filamento de ABS representa a escolha de
melhor performance entre as opg¢oes avaliadas. Por outro lado, em projetos com viés sustentavel,
nos quais a extracao da matéria-prima e biodegradabilidade tém maior valor que as propriedades
mecanicas, o filamento PLA e a resina Plant-based UV Eco-Resin mostram-se alternativas mais
coerentes. Os autores reforcam que nao existe um material ou processo que atenda a todos os
requisitos projetuais, contudo, apontam que € perfeitamente possivel realizar um balanco entre
as propriedades do material, a tecnologia de fabricacao e os objetivos especificos de cada projeto.
Ademais, o estudo desmistifica a ideia de que materiais de fontes renovaveis sdo mecanicamente
inferiores, pois desempenho da resina Plant-based alcangou o maior valor de resisténcia a tracdo
entre todos os materiais analisados.

Jano artigo Tradigdo em risco: os impactos socioambientais dos fornos a lenha para o artesanato
cerdmico no Alto do Moura, Caruaru, PE, de autoria de pesquisadores da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE), Antonio Kaitu de Melo Barbosa e Germannya D’Garcia Aradjo Silva,
revelam a situacdo atual da emiss@o e exposicdo dos gases de efeito estufa — dioxido de carbono
(COz) —e poluentes na comunidade do Alto do Moura, em funcéo da utilizacdo de fornos a lenha
para a sinterizagdo da argila na producgao de pecgas ceramicas. Eles verificaram que essa pratica
causa problemas de satude as/aos artesas/os, como doencas respiratdrias e cardiovasculares,
provocadas pela inalacdo continua da fumaca ao longo dos anos, além do aumento do uso de
medicamentos, da procura por atendimentos de urgéncia e das internagGes hospitalares. A saude
fisica dos moradores também foi evidenciada, uma vez que as queimas constantes liberam, além
do CO, substancias como metano (CHs), mondxido de carbono (CO) e nitroso de oxigénio (Nz0),
todos prejudiciais a saide humana e ao meio ambiente. Os autores identificaram a falta de um
sistema de controle de temperatura no processo de queima como um dos maiores problemas. Os
resultados apontam para a necessidade de estudos técnicos que apresentem métodos de queima
menos poluentes, como o emprego de fornos a gas natural e/ou fornos elétricos. Para tanto, os
autores sugerem a criacdo de programas de incentivo e desenvolvimento e politicas publicas de
suporte ao artesanato ceramico decorativo do municipio, signo da cultura e da economia local,
associada a um novo processo de gestdo e de design.

0 artigo seguinte também aborda impactos, contudo, pelo prisma dos elementos visuais de
sustentabilidade utilizados em embalagens de alimentos e sua influéncia na percepcao do
consumidor. O professor da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), André Carvalho Mol
Silva, junto com suas alunas Cecilia Barros Vidal Capobiango, Fernanda Morgado de Castro
Oliveira e Lavinia Grossi Toniéto, analisam, por meio do trabalho intitulado Representagées da
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sustentabilidade nas embalagens: discursos visuais e tensées éticas no design, como o design
grafico contribui para a comunicagdo ambiental e influencia o entendimento do consumidor. Tal
analise permitiu a identificacdo de um conjunto de elementos visuais recorrentes, categorizados
em imagéticos, textuais, estruturais e cromaticos, que desempenham papel fundamental na
percepcao do consumidor sobre a sustentabilidade dos produtos. Os resultados indicam que, apesar
de haver um esforgo para ressaltar a identidade sustentavel dos produtos, por vezes, 0 mesmo
ndo ocorre para empregar os simbolos em conformidade com normas ou para a apresentacao
de informacdes suficientes e claras ao consumidor. Além disso, houve indicios de praticas
antiéticas, como o greenwashing. Nessa perspectiva, os autores evidenciam a necessidade de
regulamentacao e fiscalizagdao mais rigidas sobre a rotulagem ambiental, com o intuito de evitar
o uso indiscriminado de simbolos e mensagens enganosas, e de ampliar a discussado académica
sobre a responsabilidade do design grafico na comunicacéo ética da sustentabilidade.

Nesse cenario, o doutorando em Design pela Universidade de Pernambuco (UFPE) Luiz Valdo Alves
Maciel Filho e o professor Amilton José Vieira de Arruda, afirmam no terceiro artigo, denominado
Educagao, sustentabilidade e justica: o design como forga de transformagdo social, que o design
contemporaneo se encontra no centro de um paradoxo. Afinal, enquanto o design contribui para
um modelo de produgéo insustentavel, que prioriza o lucro em detrimento do bem-estar social e
ambiental, também tem potencial para atuar como agente de transformacao, capaz de promover
praticas sustentaveis e socialmente justas. Sendo assim, por um lado, eles analisam os impactos
negativos do design voltado para o mercado, como a obsolescéncia programada, a superprodugao,
a geracao exorbitante de residuos e a exploracdo de recursos naturais. Por outro, exploram
abordagens positivas e inovadoras, como o design social, a economia circular e a regeneracao
planetaria. A partir de dados atualizados e casos reais, os autores propdem que as/os designers
adotem uma abordagem mais holistica e responsavel, assim como uma reavalia¢do da educac@o
em design e das politicas publicas, visando um futuro mais equitativo e regenerativo.

O artigo Sustentabilidade social e econémica em saude: UXDesign e gamificagdo aplicados em
ambiente hospitalar demonstra o potencial da gamificacdo para além das areas tradicionais
de aplicacdo — educacdo e gestdo empresarial — a area da satude. Os autores sdo pesquisadores
professores da Universidade da Regiao de Joinville (Univille): Luiz Paulo de Lemos Wiese,
Adriane Shibata Santos, que juntamente com os graduandos em Medicina e Ciéncias Bioldgicas,
Karol Arias Fernandes, Gabriel Wegner Crema e Ana Laura Wiese Fernandez, relatam uma
experiéncia de aplicacdo da gamificacdo, enquanto instrumento de modulacdo de motivacéo
e engajamento, na recuperacao de idosos pos-cirdrgicos em um hospital publico da cidade de
Sao Paulo, SP. A internacéo prolongada destes individuos pode trazer demandas psicolégicas e
emocionais, além de exp6-los a um ciclo de morbidade e mortalidade, dado o risco acrescido de
desnutricao, depressao, quedas, estados confusos, infeccoes, diminuicao da mobilidade e maior
nivel de dependéncia. Nesse contexto, a sustentabilidade social e economica estd relacionada
com a reinsercao social de pessoas que passaram por cirurgia e com o tempo prolongado de
recuperacao que eleva significativamente os custos hospitalares. A partir das propostas de
gamificacdo geradas, a adesdo a experiéncia foi imediata. Como resultados, os autores revelam
que as praticas de equipes, ranking, pontuacao, easter eggs, multiplicadores e desafios cognitivos
adotados pelos funcionarios do hospital favoreceram o processo de recuperagdo pds procedimento
cirurgico. Segundo os autores, a gamificacdo se mostrou eficaz tanto qualitativamente quanto
quantitaivamente, pois eles detectaram um aumento dos niveis de relacionamento social entre
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pacientes e com a equipe de saude, assim como dos niveis de caminhada voluntaria dos pacientes
idosos pos-cirtrgicos, de 25% para 80%.

No trabalho seguinte, os professores da Universidade da Regiao de Joinville (Univille), Marli
Teresinha Everling, Luiz Melo Romao, Noeli Sellin, Joao Eduardo Chagas Sobral e a pesquisadora
Melrulim Camilo Lourenzetti tratam da documentacao e sistematizacdo da estrutura do projeto
Espaco Maker de Educacgdo para o design e a sustentabilidade, como tecnologia educacional. O
objetivo do artigo, intitulado Tecnologias educacionais no dmbito do design: Espaco Maker de
Educagdo para o design e a sustentabilidade da Univille, é oferecer suporte as redes de ensino
publicas, aos professores, estudantes e demais organizacoes da sociedade, visto que, embora
haja espacos makers nas escolas, ndo ha capacitagao orientada para as tecnologias educacionais
disponiveis. A estrutura do Espaco Maker de Educacéo para o design e a sustentabilidade da
Univille conta com laboratério, métodos e plataforma/toolkit. Ele promoveu a aproximagao com
a Rede Estadual de Ensino do Estado de Santa Catarina e com a Rede Municipal de Joinville, por
meio da atuacdo com escolas, professores e estudantes. A iniciativa possibilitou atuacdo em
rede com a Associacgao Ecolégica de Recicladores e Catadores de Joinville (Assecrejo) e com o
Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental, para arealizacao de parte das atividades propostas.
Os autores ressaltam que o Espaco Maker pode ser considerado como tecnologia educacional,
pois permite a compreensao da jornada completa de aprendizagem, desde a coleta, identificacao
e separacdo de residuos poliméricos até o desenvolvimento de um novo produto, por meio de
processos de reciclagem mecanica. A sintese da tecnologia educacional apresentada é resultado
reflexivo e estruturado das atividades de investigacao conduzidas em cinco anos de trabalho
dos pesquisadores.

O artigo da doutoranda em Design pela Universidade de Pernambuco (UFPE), Suene Martins
Bandeira e sua orientadora Virginia Pereira Cavalcanti, denominado A confluéncia do design
decolonial e sustentdvel em marca indigena brasileira, tem como objetivo refletir sobre a
decolonialidade e sustentabilidade na marca de moda indigena Nalimo. Esta confeccdo é liderada
por Dayana Molina, indigena, ativista, estilista e diretora criativa, que reine mulheres indigenas
em sua equipe. Molina expressa, por meio da moda, a inter-relacdo entre decolonialidade e
sustentabilidade, questionando estruturas coloniais e valorizando a cultura originaria. A Nalimo
destaca-se pela confeccdo de pecas a partir de residuos téxteis, da utilizacdo de sementes e fibras
naturais, da priorizacdo de tecidos orgénicos e do emprego de técnicas manuais tradicionais,
promovendo reducao das desigualdades, bem como praticas de consumo e producao responsaveis.
Nessa perspectiva, a Nalimo representa a confluéncia do design decolonial e sustentavel em suas
acoes e produtos, incentivando a construgdo de pensamento critico-decolonial no setor da moda.
As autoras argumentam que a decolonialidade no design estimula o reconhecimento dos proprios
grupos sociais como agentes de producéo simbolica e material e conflui com os fundamentos da
sustentabilidade, atenta as especificidades locais e disposta a dialogar com modos de vida que
operam segundo principios de cuidado, circularidade e convivéncia. Enfim, as autoras acreditam
que a sustentabilidade ndo deveria ser um fim, um lugar a ser alcancado e pronto, mas sim uma
postura, uma proposta de dar sentido, condic@o e coeréncia ao design.

No ultimo artigo, intitulado A espiritualidade nos diferentes niveis do design: teoria, prdtica

e reflexoes, os pesquisadores Karine de Mello Freire e Gustavo Berwanger Bittencourt, da PUC
RIO e da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), respectivamente, buscam resgatar
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a espiritualidade nos processos de design. Eles acreditam que a espiritualidade é uma dimensédo
fundamental de todas as culturas humanas, mas tem insercao inversamente proporcional nas
culturas de design. Sendo assim, esse trabalho pretende contribuir para a aproximacdo entre
design e espiritualidade em quatro movimentos: conceituando e posicionando a espiritualidade no
campo do design; revisando a literatura e resgatando ideias e autores que pesquisaram e operaram
o design em interseccdo ou aproximagdo com disciplinas ou praticas espirituais; resgatando uma
estrutura tedrico-metodologica proposta pelos autores em trabalhos anteriores; e discutindo um
caso em que tal estrutura foi aplicada. A partir dessa estrutura, os autores concluem que uma
espiritualidade auténtica e estruturada pode contribuir para culturas de design que operem
pelo alinhamento dos diferentes niveis de design — ontoldgico, epistemoldgico, metodologico,
metaprojetual e projetual — a partir das posturas dos designers.

Desejamos uma leitura fecunda a todas e todos.

Katia Andréa Carvalhaes Pégo
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Tipografia e fragrancia: explorando relacoes

sensoriais

Typography and fragrance: exploring sensory relationships

Anelise Maria Regiani
Maira Woloszyn
Mary Vonni Meiirer

Resumo: Considerando as caracteristicas expressivas
dos tipos, o presente estudo tem como objetivo identificar
possiveis relacdes entre fragrancias e tipografias a
partir de um experimento sensorial. Com abordagem
qualitativa e carater experimental, a pesquisa realizou
um levantamento com participantes com diferentes
niveis de conhecimento sobre tipografia e perfumaria. Os
participantes analisaram oito fragrancias representativas
de familias olfativas diferentes e associaram a elas
conceitos e tipos com caracteristicas formais distintas.
Osresultados revelaram uma variedade nas associagoes
entre os temas com alguns padrdes recorrentes entre
atributos formais dos tipos e caracteristicas das
fragrancias, reforcando o potencial da tipografia como

elemento expressivo.

Palavras-chaves: tipografia; fragrancia; experiéncia
sensorial.
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Abstract: Considering the expressive characteristics of the
typefaces, this study aims to identify possible relationships
between fragrances and typography through a sensory
experiment. Using a mixed-methods approach and an
experimental approach, the research surveyed participants
with varying levels of knowledge about typography
and perfumery. Participants analyzed eight fragrances
representing different olfactory families and associated them
with concepts and types with distinct formal characteristics.
The results revealed a variety of associations between the
themes, with some recurring patterns between the formal
attributes of the types and the characteristics of the
fragrances, reinforcing the potential of typography as an

expressive element.

Keywords: typography: fragrance: sensory experience.



Introducao

0 design é um campo do conhecimento que explora as relagdes do ser humano com artefatos e
linguagens a partir de diferentes objetivos. Dentre eles, alguns estdo relacionados a experiéncia,
percepcdo e sensacgdo dos usuarios, e, portanto, sdo diretamente ligados a subjetividade do
individuo (Frascara, 2004). Para Emanuel (2022, p.5), “ndo hé informacao pura na comunicagao
humana e, portanto, ndo ha neutralidade no design grafico”. Sendo assim, as escolhas visuais,
a disposicao dos elementos e suas formas contribuem para indicar os significados e mensagens

das composicoes.

Uma das areas que embasa a pratica projetual do design é a tipografia, que ha muitos anos assume
papel fundamental principalmente na composicédo e apresentacao de informacdes escritas.
Conforme Scaglione (2014), a tipografia desempenha papel central no design grafico, uma vez
que a maioria das pecas graficas dependem, em diferentes niveis, do uso da palavra escrita para
cumprir sua funcao, e da tipografia para configurar essa escrita. Em complemento, Mandel (2006)
destaca que a tipografia ndo apenas traduz a mensagem escrita como também reflete aimagem

de uma sociedade e sua identidade cultural.

Ao representar palavras e textos, ja carregados de significados, as caracteristicas formais da
tipografiaadicionam mensagens as pecas graficas. Para Spiekermann (2011), aspectos das fontes,
como leve ou pesada, arredondada ou quadrada, alongada ou achatada, podem expressar mais do
que o conteudo em si. Hyndman (2017) entende que as formas e os estilos das fontes expressam
uma grande quantidade de informacao, independentemente do conteudo transmitido pelas
palavras. Para Hyndman (2017), “quando lemos, nos concentramos no que as palavras
realmente dizem, deixando que as fontes falem diretamente com o nosso subconsciente”. Em
seus estudos sobre como a tipografia interfere na percep¢édo do conteudo, Hyndman realiza
pesquisas online apresentando fontes com estilos diferentes, por exemplo com e sem serifa,
onde questiona os participantes sobre o teor da informacao apresentada nas duas formas.
Os exemplos que cita demonstram que as pessoas tendem a associar a presenca de serifas a
informacgdes mais complexas e com mais credibilidade. Ja as fontes sem serifa poderiam

indicar algo mais simples de ser compreendido (Hyndman, 2017), como ilustra a Figura 1.
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Figura 1: Grdficos da
pesquisa sobre
tipografia e percepgdo.
Fonte: Hyndman
(2017)
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Conforme Unger (2018), as discussdes sobre a expressao tipografica mostram que a interpretacao
das formas das letras também reflete o envolvimento com os tipos, sendo alguns familiares,
convidativos e reconfortantes. O autor argumenta ainda que a tipografia tem a capacidade de
identificar pessoas, grupos, produtos, marcas ou instituicdes. Portanto, a qualidade expressiva
dos tipos se relaciona com a qualidade funcional, uma vez que é parte importante da elaboracdo
e desenvolvimento de familias tipograficas. Falcdo (2021) corrobora ao afirmar que mesmo nas
fontes de texto, que seguem caracteristicas anatomicas tradicionais, os aspectos subjetivos sao
relevantes e devem ser considerados no projeto tipografico.

A partir de um levantamento com especialistas e nao especialistas, Falcdao (2021) buscou
identificar as possibilidades semanticas de fontes de textos serifadas e nao serifadas amplamente
conhecidas. Para isso, elaborou um questionario onde as fontes foram avaliadas pelos usuarios
a partir de critérios de sofisticacao, peso, expressividade, movimento, época e espirito. Como
resultado, verificou-se que fontes serifadas com alto contraste entre as hastes comumente sao
associadas a conceitos de elegancia, leveza e tradicionalismo enquanto fontes sem serifa com
contraste baixo entre as hastes foram associadas a modernidade, normalidade e imobilidade.
Ainda, uma fonte com serifas egipcias, mais pesadas, e com baixo contraste entre as hastes foi
percebida como densa e agressiva. A Figura 2 ilustra alguns destes conceitos em um mapa de
posicionamento com as fontes avaliadas na pesquisa supracitada.

ELEGANCIA / DELICADEZA Figura 2: Mapa de
Palatino Garamond posicionamento sobre
— v‘ . i tipografia e semdntica.
BdSkGI'V llle BOdOl’ll G : ” SanS Fonte: Das autoras a
Times New Roman partir de Falcdo
(2021)
Futura
TRADICIONALISMO MODERNIDADE
Helvetica Tah
Calibri anoma
Rockwell

INFORMALIDADE / AGRESSIVIDADE

A percepcdo de objetos e artefatos se da pelas experiéncias vividas pelos individuos, normalmente
guiada pelos cinco sentidos — visdo, audicdo, olfato, paladar e tato (Ramos; Lopes, 2007). A
sensacdo proporcionada por cada um deles traz informacédes diversificadas. Porém, os sentidos
ndo funcionam sozinhos, eles interagem entre si durante o processo de sensacao e percep¢ao. Ou
seja, as sensacdes provenientes dos multiplos sentidos interagem durante o processo de percepgéo
e asinformacdes recebidas de um sentido podem modular as informacgdes e percepcdes de outro
(Barbara; Mikhai; Garcia, 2021). Esse fendmeno é conhecido como sinestesia.
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A percepcdo de odores é o resultado do processamento complexo de um sinal neural, que se inicia
no epitélio olfativo e termina no cérebro, como sistematiza a Figura 3. As intera¢des das moléculas
de odor com receptores olfativos presentes no epitélio olfativo resultam em sinais elétricos nos
glomérulos do bulbo olfativo, produzindo uma espécie de mapa do estimulo. Essas informagdes
codificadas no bulbo olfatério se projetam diretamente para o cortex piriforme, a amigdala e o
cortex entorrinal (Kadohisa, 2013). O cortex piriforme e a amigdala enviam estimulos para (i) o
cortex orbitofrontal, que, juntamente com a amigdala, esta envolvido na emocéao e no aprendizado
associativo, e para (ii) o sistema entorrinal/hipocampal, que esta envolvido na memoria de longo
prazo, incluindo a memdria episodica (Tromelin, 2017). Como o cortex recebe sinais olfativos
por meio de proje¢Ges neurais diretas, a percepgao olfativa esta intimamente associada a areas
do cérebro relacionadas as func¢des cognitivas (Tromelin, 2017) e ao processamento da emocédo
(Kadohisa, 2013).

Mediante o exposto, o olfato exerce um papel essencial nas percep¢des humanas, pois esta
diretamente ligado as areas do cérebro responsaveis pelas emocdes e pela memoria. Diferente
dos outros sentidos, possui uma conexao anatémica privilegiada com o sistema limbico, o que
faz com que um odor seja capaz de despertar lembrancas, sentimentos e sensa¢des com grande
intensidade. Essa relagcdo entre cheiro e emocdo confere ao olfato um poder singular de criar
vinculos e associacdes, transformando percepgdes olfativas em memorias duradouras. Nesse
sentido, visualizam-se iniciativas que buscam relacionar as informacoes olfativas a percepg¢des

visuais, tateis e sonoras.

Silva e Mazzilli (2019) buscaram compreender a relacao entre quatro fragrancias com cores e
formas em um experimento que coletou a percepcéo do publico quanto a essas variaveis. Como
resultado, identificou-se maior relagdo de perfume citrico com matizes esverdeados e formas
pontiagudas, perfume floral com cores claras e formas arredondadas, perfume amadeirado com
cores escuras e formas pontiagudas e perfume oriental com cores claras.

O produto Nose Music1 propoe o relacionamento entre fragrancias, imagens e cang¢des. O box

lancado pela parceria entre a Bighouse, Dublab e The Institute for Art and Olfaction, contém dez

1 Disponivel em: https://thisbighouse.xyz/products/nose-music. Acesso em: 28 out. 2025.
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Figura 3: O sistema

olfativo.

Fonte: Adaptado de
Doré (2020), tradugdo

nossa

15



fragrancias personalizadas inspiradas em albuns de bandas e artistas de alto reconhecimento.
Além disso, acompanha um livreto com informacoes sobre notas de audicao e fragrancia e obras

de arte originais desenvolvidas por artistas visuais e ilustradores.

Estasiniciativas também podem ser vistas na comercializacao de perfumes. A colec¢do de perfumes
Les Sons d’0.U.i, da marca O.U.i Paris — pertencente ao Grupo Boticério -, associa suas fragrancias a
sons exclusivos, criados com base em estudos de neurociéncia sensorial. Conforme a marca2, além
de conhecer as fragrancias por sua composicéo e familia olfativa, também é possivel conhecé-la

através de uma experiéncia sonora auxiliando a escolha em ambiente digital.

Estes exemplos demonstram a possibilidade de relacionar diferentes experiéncias sensoriais.
Entretanto, Silva e Mazzilli (2019, p.85) ressaltam que “identificar visualmente um cheiro nédo é
uma tarefa muito facil. Além de o cheiro evocar percepcoes que variam de individuo a individuo,
sabe-se que os humanos possuem dificuldades de visualizéa-los e verbaliza-los”. Para Hyndman
(2017), no contexto da tipografia, existem percep¢des que sdo universalmente reconhecidas, e

outras que sao particulares, decorrentes das vivéncias e experiéncias pessoais.

Considerando as multiplas associa¢des entre os estimulos sensoriais e os elementos visuais, esta
pesquisa tem por objetivo investigar possiveis relagdes entre fragrancias e tipografias a partir
de um experimento sensorial. Para tanto, adota uma abordagem metodoldgica mista, de carater

experimental, baseada na analise da percep¢do do publico entre tipos e fragrancias.

Procedimentos metodologicos

A partir de uma abordagem qualitativa e experimental (Freire, 2013; Prodanov; Freitas, 2013), o
presente estudo realizou um levantamento com publicos de diferentes areas do conhecimento
para compreender suas percepg¢oes ao relacionar fragrancias com conceitos e tipografia. O
levantamento foi realizado por meio de questionario, que segundo Prodanov e Freitas (2013),
consiste em solicitar informag6es de um grupo significativo e depois proceder com uma anélise
quantitativa dos dados coletados. Para tanto, foram adotadas as etapas apresentadas na Figura

4 e descritas a seguir.

2 Disponivel em: https://www.ouiparis.com/sonsdeoui/. Acesso em: 28 out. 2025.
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Figura 4:
Procedimentos
metodoldgicos.
Fonte: as autoras
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Selecdo dos estimulos olfativos e preparo das amostras

Foram escolhidas como estimulos olfativos oito fragrancias que representam a maioria das

familias olfativas de perfumes encontradas no mercado brasileiro.

0 conceito de familia olfativa é utilizado na classificacdo de perfumes segundo a sua caracteristica
olfativa principal (Ashcar, 2021). Porém, um perfume pode ter caracteristicas de mais de uma
familia, ou seja, pode apresentar notas que trazem outras facetas ao perfume. A essa faceta que
é percebida e que adiciona ao perfume essa caracteristica secundaria (ou terciaria) da-se o nome
de subfamilia olfativa. Entretanto, ndo existe um procedimento objetivo para o estabelecimento
de uma tabela exata com a classifica¢do das familias olfativas, uma vez que o reconhecimento
e a caracterizacao de notas olfativas sdo processos psicofisicos que implicam procedimentos
subjetivos (Ohloffet. al., 2022). Assim, existem algumas classifica¢des, como a usada pela Société
Frangaise des Parfumeurs (2025) e a Fragrance Wheel de Michael Edwards (Donna, 2009). No Brasil,
a especialista em perfumes Renata Ashcar apresenta o conceito de arvore olfativa (Ashcar, 2021),
uma organizacdo propria de familias e subfamilias adaptada ao mercado brasileiro. Diante das
subjetividades, cada casa de fragrancias normalmente utiliza a sua propria classifica¢do (Ohloff
et. al., 2022).

A fim de minimizar a possibilidade de associacdes prévias entre tipografia e odor por parte dos
participantes, decorrentes de exposi¢des anteriores a campanhas publicitarias, optou-se por
evitar o uso de fragrancias muito populares. No Quadro 1 sdo apresentados os perfumes utilizados

na pesquisa com a descricdo a partir da percep¢éo olfativa da autora quimica e especialista em

perfumaria.
Familia - . Ano de
o
Ne°. olfativa Nome Marca Descricao olfativa lancamento
. Lima&o Taiti & Citrico, aromatico, floral
1 Citrico Neroli Granado fresco, musk Anos 2000
- ) Aquoso, marinho, fresco,
2 Aquaético Cool Water Davidoff aromatico 1988
~ Verde, aromatico,

3 Verde ?gga‘s;(;a Granado especiado, fresco, 2022
amadeirado

4 Frutado Lov/U Avon Frutado, adocicado, floral 5095

. The Blend - Especiado quente,

5 Especiado Cardamom O Boticério amadeirado 2021

6 Floral Jardim Real Granado Floral, flores brancas, 2022
atalcado

7 Amadeirado Expedicao Granado Amadeirado, &mbar 2023

8 Gourmand Egeo Choc O Boticério Doce, baunilha, cremoso, 2011

chocolate
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Quadro 1:
Fragrancias
utilizadas como

estimulos olfativos e

suas descrigdes.

Fonte: Das autoras



As amostras de fragrancias, como mostra a Figura 5, foram acondicionadas em frascos conta-gotas
de vidro ambar com volume de 2 ml, identificados numericamente de 1 a 8, conforme descrito no
Quadro 1. Para a aplicacao do teste olfativo, utilizaram-se fitas olfativas retas, sem marcacgdes,
com dimensdes de 140 x 7 mm, confeccionadas em papel técnico branco da marca Koppiehaus.
Uma gota da fragréancia era aplicada na extremidade da fita, que era entdo apresentada ao
participante. Durante a inalagao do estimulo olfativo, o participante procedia ao preenchimento
do formulario de coleta de dados.

Selecdo de fontes tipograficas

Para a selecdo de fontes tipograficas buscou-se inicialmente compreender a aplicacdo deste
recurso visual em embalagens de perfumes. Para tanto, utilizou-se o site Fonts in Use3 para uma
visualizacdo prévia das principais tipografias utilizadas neste contexto. Junto a isso, adotou-se

o sistema de classificacdo tipografica proposto por Lupton (2013).

Desta forma, os tipos selecionados tratavam das seguintes categorias: serifada transicional cb
- caixa baixa —, serifada fatface, serifada transicional CA - caixa alta —, serifada slab, sem serifa
humanista, sem serifa geométrica CA, sem serifa humanista, sem serifa geométrica cb, script,
script contemporanea e italica. Para cada categoria selecionou-se uma fonte do catalogo de fontes
da Adobe®, buscando exemplares contemporaneos para classes razoavelmente distintas, evitando

assim que os participantes precisassem se ater a muitos detalhes para perceber as diferencas.

0 Quadro 2 apresenta o resultado final da selecao.

3 Resultado da busca pelo termo perfume no site Fonts in Use. Disponivel em: https://fontsinuse.com/tags/477/perfume.
Acesso em: 28 out. 2025.
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Figura 5: Amostras

das fragrdancias

preparadas para a

pesquisa.
Fonte: as autoras
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Quadro 2:
Fragrancias
utilizadas como
estimulos olfativos e
suas descrigdes.
Fonte: Das autoras

Classificagao

Fonte

Change por Machalski

Serifada h
A transicional cb ?ct)tn[iz.//g]c;r:]t;éadobe.com/
Margarita por PampaType
B Serifada Fatface  https://fonts.adobe.com/
fonts/margarita
Serifada Griffon por Dharma Type
C transicional https://fonts.adobe.com/
CA fonts/griffon
Kazimir Text por CSTM “
- Fonts
D Serifada Slab https://fonts.adobe.com/ TIPO GRAFIA E PRAGRANCIA
fonts/kazimir-text
. Tisa Sans por FontFont . ~ .
Sem serifa . T ‘F F
E humanista https.//fo.nts.adobe,com/ I p Og ra I a e rag ra n C I a
fonts/ff-tisa-sans
it Noka por Blackletra
F Sem serifa https://fonts.adobe.com/
geométrica cb fonts/noka
Blanket por Dave Rowland
G Sem serifa Type
humanista https://fonts.adobe.com/
fonts/blanket
it Redonda por Plau
H Sem serifa https://fonts.adobe.com/
geométrica CA  ¢ontq/redonda
Filmotype Yale por
Filmotype
I Script https://fonts.adobe.
com/fonts/filmotype-
yale#fonts-section
Script Lindsey Signature por Tart - ) .
A Workshop V = .
J ?aosr;ti?]r;ﬂ(r);;mea https://fonts.adobe.com/ /I'_"T‘”Z Aﬁ?;‘} & %B]W\&Lﬁ;
fonts/lindsey-signature
Ambroise Italica por
K ltalica Typofonderie

https://fonts.adobe.com/
fonts/ambroise
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Elaboracao do roteiro de pesquisa

Para coleta dos dados, elaborou-se um formulario online dividido em nove se¢des. A primeira se
referia a uma coleta de informacdes de perfil dos participantes, com o objetivo de identificar faixa
etaria, género, formacdo e atuacgdo. As se¢des seguintes visavam coletar as percepgdes sobre cada
uma das oito fragrancias que eram disponibilizadas aos participantes. Portanto, nestas se¢oes
havia uma escala semantica de conceitos, definida a partir de Falcdo (2021; 2023), bem como as

tipografias escolhidas para o estudo.

A Figura 6 exemplifica a escala semantica e a apresentacdo das tipografias no formulario.

Section 2 of 9

Fragrancia 1 v :
Apos a experiéncia olfativa com a Fragrancia 1, indique, de forma intuitiva, sua percepgao em relagdo ao
cheiro marcando um ponto entre os pares de adjetivos das escalas abaixo.

A escala vai de 1 (totalmente alinhado com o adjetivo a esquerda) a 5 (totalmente alinhado com o adjetivo a
direita).

Sofisticagéo *

Elegante Informal

Selecao dos participantes da pesquisa

Com o objetivo de obter a percepcdo de publicos diversos, optou-se por realizar o experimento
com trés grupos: alunos de graduagao em Design — por sua relacao com a tipografia -, alunos de
graduacdo em quimica e cursos relacionados — por sua relagdo com aromas e fragrancias —e um

grupo de alunos e profissionais que nao tivessem relagdo com nenhuma das duas areas anteriores.
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Figura 6: Exemplo
de escala semdntica
e apresentagdo

da tipografia no
formuldrio.

Fonte: as autoras
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Coleta de dados

Durante os dias 10 e 11 de junho de 2025 foi realizado o experimento sensorial com os trés grupos
de participantes. A coleta se deu em duplas de participantes a partir de duas estacdes que contavam
com as amostras das 8 (oito) fragrancias selecionadas, as tipografias apresentadas em formato

impresso e um computador para acesso e resposta ao formulario online, como mostra a Figura 7.

As estacoes de pesquisa foram montadas em salas separadas para evitar interferéncias ou
compartilhamento de percepcdes entre os participantes. Em cada estacdo uma pesquisadora
apresentava as fragrancias na ordem numérica e recomendava ao participante cheirar seu
proprio antebrago entre uma amostra e outra para evitar a fadiga olfativa, esta que é uma pratica
recorrente na area da perfumaria. A resposta no formulario era feita de forma subsequente,
ou seja, a cada contato com a fragrancia o participante deveria preencher a escala sensorial
e escolher as tipografias, antes de receber uma nova amostra. Durante todo o experimento, as
pesquisadoras procuraram nao fazer comentarios sobre as amostras ou apressar os participantes
para preencherem o formulario, estando presentes apenas para garantir que o contato com as

fragrancias ocorresse de forma padronizada.

Organizacao e tratamento dos dados

Para fins de analise foram consideradas as 3 fontes com maior porcentagem para cada fragrancia.
No caso de empate ambas foram mantidas, desta forma em alguns casos foram analisadas até 5 ou
6 fontes representando uma mesma fragrancia. Também fez parte da anélise a associa¢do com os

conceitos apresentados no formulario e referéncias bibliograficas sobre a expresséo na tipografia.

Resultados e discussoes

A coleta de dados foi realizada com 30 participantes, sendo 10 de cada grupo indicado anteriormente.
A primeira sec@o do questionario visou identificar caracteristicas dos participantes relativas a
faixa etaria, género, formacdo e atuagdo. Quanto ao perfil dos participantes, destaca-se que a
faixa etaria predominante vai de 16 a 25 anos, com 16 respondentes do género masculino, 11 do

feminino, 2 nédo binarios e 1 que preferiu nédo responder.
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Figura 7: Organizagdo
da estagdo e
realizagdo da coleta.
Fontes: Das autoras
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Na érea de formacdo foram registrados os cursos de Design, Quimica, Ciéncia e Tecnologia de
Alimentos, Farmacia, Engenharia de Producdo e Engenharia Mecéanica, tendo tanto estudantes

das primeiras quanto das fases mais avangadas em seus respectivos cursos.

Quanto ao envolvimento com perfumes e fragrdncias, 14 pessoas indicaram ser baixo, 11
intermediario, 4 nenhum envolvimento e apenas 1 pessoa afirmou ter alto conhecimento.

Em relacdo ao tema tipografia, especificamente fontes digitais, 9 pessoas consideram ter baixo
conhecimento, 8 nenhum conhecimento, 7 pessoas indicaram conhecimento intermediario e

outras 6 alto, conforme ilustra a Figura 8. A partir destas informacoes considera-se que o grupo  Figura 8: Grdficos
sobre o perfil dos
participantes da
pesquisa.

Fontes: Das autoras

corresponde a diversidade, quanto ao envolvimento com as tematicas, pretendida para a pesquisa.

FAIXA ETARIA GENERO AREA DE CONHECIMENTO
g . Design
: “ @ 16az20anos “ @ Masculino ’ ) Eng. Mecanica
) 21a25anos @ Femino @ Eng. Produgio
@ 31a35anos @ Nao-binério [ @ Ciéncia e Tec. de Alimentos

@ 36a40ano0s @ rrefirondo responder \ 2 ® Quimica
@ Farmicia
ENVOLVIMENTO COM PERFUMES E FRAGRANCIAS ENTENDIMENTO SOBRE TIPOGRAFIA

15—

12

T — T ’

nenhum baixo  intermedidrio  alto muito alto nenhum baixo  intermedidrio  alto muito alto

A partir dos procedimentos citados, a pesquisa apresentou resultados de caracteristicas semanticas
e tipografiasrelacionadas as oito fragrancias selecionadas para o estudo. Desta forma, a seguir
sao apresentadas as associagoes de cada fragrancia.

22

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5,N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264



Fragrancia 1 - Citrica

De modo geral, na associagdo de conceitos, a fragrancia 1 foi apontada pelos participantes da
pesquisa como levemente elegante, levemente delicada, com intensidade moderada e movimento
equilibrado, levemente contemporanea, levemente convencional e harmoniosa, conforme
demonstra a Figura 9.

Entre estes conceitos, destaca-se aqueles que obtiveram mais de 50% de respostas consonantes,
considerando ainda a aglutinacdo dos extremos da escala. Sendo assim, a fragrancia 1 pode

ser considerada elegante, delicada, contemporanea, convencional e harmoniosa.

A principal caracteristica das fragrancias pertencentes a familia olfativa citrica é a predominancia
denotas frescas derivadas de frutas citricas, como limdo, laranja, tangerina e bergamota, as quais
promovem sensacdes associadas ao frescor e a suavidade (Ashcar, 2021), conferindo um carater
predominantemente casual a essas composicoes. As primeiras formulacdes alcodlicas perfumadas
registradas historicamente, como a Acqua della Regina de Santa Maria Novella (fragrancia do século
XVI) , eram majoritariamente constituidas por 6leos essenciais de bergamota, néroli e especiarias.
A casa de fragrancia Granado descreve a col6nia Liméo Taiti & Néroli, produto representativo dessa
familia, como sendo “delicada e intrigante”. A delicadeza é decorrente da presenca da nota floral
de néroli e a sensacgdo de contemporaneidade aos acordes de musk e &mbar. Observa-se, assim,
que a percepcao dos participantes da pesquisa endossa a caracteristica delicada da fragrancia

demarcada pela marca Granado.

Quanto a associagdo da fragrancia com a tipografia, destacaram-se as trés maiores porcentagens
nos resultados. Desta forma, para a fragrancia citrica foram consideradas cinco tipografias,
apresentadas no Quadro 3.
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Figura 9: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragréncia 1 pelos
participantes.
Fontes: Das autoras
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Fragrancia 1 Citrica

Tipografias

16,7% K
Italica

13,3% C
Serifada Transicional CA

13,3% 1
Script

Soriona Siab TIPOGRAFIA E FRAGRANCIA

10% F
Sem serifa geométrica cb

Percebe-se que as tipografias associadas a fragrancia citrica possuem caracteristicas diferenciadas
entre si, como a presenca e auséncia de serifas, tipos geométricos e tipos cursivos. Entretanto,
entende-se que essas associacdes refletem o apontamento dos conceitos indicados para fragrancia,
percebida como elegante, delicada, convencional e harmoniosa. Estudos anteriores sobre o
significado das formas tipograficas (Falcao, 2023) indicam que fontes com alto contraste, tais
como os tipos “K” e “I” utilizados nesta coleta de dados, e tipografias serifadas transicionais,
como o exemplar “C” desta pesquisa, sdo associadas a elegancia e delicadeza. No caso dos tipos
“D”, considerando a auséncia de modulacéo e pouca espessura da haste, pode ser atribuido o
conceito de leveza. Ainda, familias tipograficas geométricas, como os tipos “F”, sdo relacionadas

a época moderna, nesta pesquisa referida como contemporéanea.
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Quadro 3: Tipografias
com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 1, seqgundo
os participantes.
Fontes: Das autoras
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Fragrancia 2 - Aquatica

A fragrancia do grupo olfativo aquatico foi caracterizada pelos participantes da pesquisa como
levemente intensa, levemente estatica, levemente tradicional, convencional e equilibrio moderado,
como ilustra a Figura 10. Quanto a sofisticacdo e a expressividade, as respostas dos participantes

foram dissonantes, havendo nimeros proximos de respostas em ambos polos da escala seméantica.

Entre estes conceitos destacam-se os que, de forma aglutinada, os extremos da escala refletem
a percepcao da maioria dos participantes. Portanto, a fragrancia aquatica é demarcada como

tradicional e convencional.

Langado em 1988, o perfume Cool Water se consolidou como um marco na perfumaria contemporanea
ao introduzir o conceito do ‘novo frescor’, caracterizado pela combinacédo das moléculas odorantes
calone e dihidromircenol, responsaveis por conferir um perfil aquoso a fragrancia. Esse novo
paradigma olfativo obteve grande aceitagdo popular e passou a ser intensamente replicado
em formulac¢oes de produtos masculinos de perfumaria e de higiene pessoal. Com o tempo,
entretanto, seu uso excessivo contribuiu para uma percepc¢ao de saturagao, justificando, portanto,

as caracteristicas tradicional e convencional associadas a fragrancia no presente estudo.

Para esta fragrancia, visualizam-se cinco tipografias com maiores porcentagens de associagao

entre os participantes, conforme apresentado no Quadro 4.
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Figura 10: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 2 pelos
participantes.

Fontes: Das autoras
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Fragrancia 2 Aquatica

Tipografias

16,7% C
Serifada Transicional CA

s lop— Tipografia e Fragrancia

10% B
Serifada fatface

10% |
Script

10% J
Script Contemporanea

Nesta analise, também é possivel visualizar tipografias com caracteristicas diferenciadas entre
si, como o contraste das hastes e letras romanas e cursivas. De todo modo, percebe-se que a
indicacdo dos tipos reflete as caracteristicas apontadas pelos participantes sobre a fragrancia.
Familias tipogréaficas serifadas transicionais, como o exemplar “C”, e tipos com alto contraste entre
as hastes — visualizado em “B” e “I” —, normalmente sdo associadas ao tradicionalismo (Falcao,
2023). Ainda, tipos humanistas sem serifas, como o exemplar “E”, sdo associados a normalidade e
neutralidade, refletindo a caracteristica, apontada pelos participantes, convencional da fragrancia.
Sobre as caracteristicas da script contemporanea, por remeter a pratica caligrafica mesmo com

pouca modulagdo no traco, pode indicar pessoalidade, segundo Falcdo (2023).
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Quadro 4: Tipografias
com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 2, seqgundo
os participantes.
Fontes: as autoras
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Fragrancia 3 - Verde

A fragrancia verde foi indicada pelos participantes da pesquisa como levemente suave, delicada,
levemente estatica, levemente contemporanea, levemente surpreendente e harmoniosa, como
demarca a Figura 11. Assim como na fragrancia anterior, a fragrancia 3 nao apresentou resultados
concordantes em relacao a sofisticacao.

Para a fragrancia verde, destacam-se os conceitos, que aglutinados refletem a percepcdo da
maioria dos participantes da pesquisa, suave, delicado, estatico, contemporaneo e harmonioso.

As notas verdes desempenham um papel fundamental na perfumaria contemporanea ao
evocar a sensacao de natureza exuberante e frescor vegetal. Ao conferirem vitalidade e
leveza as composicOes, essas notas contribuem para a criacdo de atmosferas olfativas
frescas, naturais e revigorantes (Ashcar, 2023). Sua versatilidade permite a construcdo de
acordes sofisticados que remetem ao contato direto com elementos naturais, reforcando uma
assinatura moderna e auténtica. A fragrancia Infusdo Botanica exemplifica esse conceito ao
incorporar o frescor proveniente de notas verdes combinado a facetas especiadas e aromaticas.
Desta forma, justifica-se a indica¢do da percepc¢éo suave e delicada da fragrancia pelo puablico
consultado na presente pesquisa.

Entre as tipografias associadas a esta fragrancia, seis refletem as trés maiores
porcentagens, como mostra o Quadro 5.
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Figura 11. Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 3 pelos
participantes.

Fontes: Das autoras
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Fragrancia 3 Verde

Tipografias

26,7% J
Script Contemporanea

13,3% A
Serifada Transicional cb

133% F
Sem serifa geométrica cb

10% C
Serifada transicional CA

O o slab TIPOGRAFIA E FRAGRANCIA

A principal tipografia associada a fragrancia verde reflete a categoria de script contemporanea.
Desta forma, é coerente com o conceito contemporaneo relacionado a fragrancia pelos participantes
dapesquisa. Ainda, por se tratar de um estilo mais livre, com variagdes nas estruturas das letras,
também contribui para a visualizac¢do desta caracteristica. Os tipos serifados transicionais,
apresentados em caixa baixa — “A” — e em caixa alta - “C” —, comumente se referem a delicadeza
(Falcao, 2023), concordando, portanto, com os conceitos associados a fragrancia em analise.
Ainda, familias tipograficas geomeétricas, como os tipos “F” e “H” desta pesquisa, refletem leveza,
imobilidade e modernidade (Falcao, 2023), que podem ser associados as caracteristicas suave,
estatica e contemporanea indicadas para a fragrancia verde.
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Quadro 5: Tipografias
com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 3, segundo
os participantes.
Fontes: Das autoras
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Também, observa-se relagdo coerente aos conceitos associados a fragrancia na tipografia “D”.
Apesar de se tratar de um tipo serifado slab, comumente relacionado a informalidade e densidade
(Falcao, 2023), a tipografia apresentada na pesquisa se trata de uma letra com pouco peso, ou seja,
hastes mais finas, o que pode ter relagdo com a associagao a fragrancia uma vez que a mesma foi

indicada como suave e delicada.

Fragrancia 4 - Frutada

A associacdo de conceitos para a fragrancia frutada demarcou suas caracteristicas como levemente
intensa, delicada, levemente dindmica, levemente contemporanea, levemente surpreendente e
harmoniosa, ilustrada na Figura 12. A fragrancia 12 também nédo apontou uma concordancia em

relacdo aos extremos dos conceitos relacionados a sofisticacgao.

Com base na aglutina¢do dos extremos e, considerando o apontamento da maioria dos participantes
da pesquisa, destacam-se os conceitos de intenso, delicado, contemporaneo, surpreendente

e harmonioso para a fragrancia.

Na perfumaria contemporanea, notas frutadas sdo consideradas elementos essenciais na
elaboracdo de fragrancias que visam expressar juventude, vitalidade e sensualidade. Sao notas
que conferem o carater surpreendente as fragrancias, caracteristica percebida também pelos
participantes do presente levantamento (Ashcar, 2023). Sua diversidade olfativa permite a
criacdo de composi¢des que variam desde estruturas leves e efervescentes até formulagdes mais
intensas e envolventes. A fragrancia Lov/U exemplifica essa abordagem ao apresentar um perfil
contemporaneo, alegre e romantico, caracterizado por um frescor marcante e por uma assinatura

olfativa que equilibra suavidade e personalidade, adequada ao uso cotidiano.

Em relacgdo a associagao tipografica para a fragrancia, destacam-se as trés que obtiveram maior
porcentagem, como mostra o Quadro 6.
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Figura 12: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 4 pelos
participantes.

Fontes: Das autoras
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Fragrancia 4 Frutada

Tipografias

26,7% J
Script contemporanea

20% K
Italica

13,3% |
Script

A associagao de tipos para a fragrancia frutada revela maior homogeneidade. Os trés exemplares
escolhidos apresentam tipografias com base cursiva e inclinada, indicando um carater fluido e
normalmente associado a delicadeza. A tipografia “J”, como sua classificagdo ja destaca,
apresenta caracteristicas contemporaneas, uma vez que segue um curso de letras mais gestual e
com varia¢Ges em determinacdes classicas das tipografias. Ainda, o pouco peso nas hastes pode
indicar a relagdo com o conceito delicado relacionado a fragrancia. Os exemplares tipograficos “K”
e “I” apresentam alto contraste entre as hastes. Tipografias com essa caracteristica normalmente
sdo associadas a delicadeza (Falcdo, 2023).
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Quadro 6: Tipografias
com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 4, sequndo
os participantes.
Fontes: Das autoras
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Fragrancia 5 - Especiada

A fragrancia especiada foi caracterizada pelos participantes da pesquisa como levemente elegante,
intensa, agressiva, levemente estatica, tradicional, convencional e com equilibrio moderado,

conforme demonstra a Figura 13.

Destas caracteristicas, destacam-se os conceitos que representam a percepc¢ao da maioria do
puiblico consultado em relacdo a fragrancia. Portanto, esta é considerada como elegante,

intensa, agressiva, estatica, tradicional e convencional.

Notas de especiarias, quentes e vibrantes, sdo amplamente utilizadas na perfumaria para conferir
as fragrancias um carater envolvente, misterioso e sofisticado, portanto, elegante, caracteristica
notada pelos participantes da pesquisa. Tais composicoes, geralmente intensas e marcantes, sao
apreciadas por consumidores que buscam elegancia aliada a um toque de exotismo e profundidade
sensorial (Ashcar, 2023). The Blend Cardamom é um exemplo contemporaneo dessa abordagem
olfativa, destacando-se pelo equilibrio entre calor e frescor. O aspecto agressivo evocado pelos
participantes pode ser decorrente do fato de algumas especiarias, como pimentas e cardamomo,

provocarem uma reacdo desconfortavel de picancia em alguns narizes.

Entre as associagdes tipograficas, trés exemplares representaram as maiores porcentagens da

consulta, como apresenta o Quadro 7.
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Figura 13: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 5 pelos
participantes.

Fontes: Das autoras
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Fragrancia 5 - Especiada

Tipografias

30%C
Serifa Transicional CA

23,3% |
Script

16,7% B
Serifada fatface

A principal associagao tipografica da fragrancia especiada se deu com o exemplar “C”, uma
tipografia serifada transicional. Familias tipograficas desta classificacdo comumente sdo associadas
a elegéncia e tradicionalismo (Falcdo, 2023), assim como a associagdo dos participantes com
a fragrancia supracitada. Além disso, pela fonte possuir serifas afiadas, a associacdo com a
caracteristica agressiva pode ser justificada. Os tipos apresentados em “I” e “B” possuem alto
contraste entre as hastes, caracteristica que também normalmente reforca a elegancia da
tipografia (Falcao, 2023).
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Quadro 7: Tipografias
com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 5, seqgundo
os participantes.
Fontes: Das autoras

32



Fragrancia 6 — Floral

Para a fragrancia da familia olfativa floral, os participantes indicaram as caracteristicas elegante,
suave, delicada, levemente convencional e harmoniosa, visualizadas na Figura 14. Em relacao

ao movimento e a época, ndo houve concordancia nos resultados.

Ao aglutinar os extremos das escalas, indicam-se os conceitos que refletem a percep¢ao da
maioria do publico. Desta forma, a fragrancia pode ser caracterizada como elegante, suave,
delicada, convencional e harmoniosa.

A familia floral representa a mais ampla e expressiva categoria olfativa na perfumaria, sendo

composta por notas provenientes de flores como rosa, jasmim, pednia e ylang-ylang, entre outras.

As fragrancias pertencentes a essa familia podem variar significativamente em termos de
intensidade e carater, indo desde construcdes suaves e delicadas, como aquelas que utilizam
flores frescas, até composicdes mais densas e sedutoras, quando incorporam flores de perfil
olfativo mais opulento, como o jasmim (Aschar, 2023). A fragrancia Jardim Real exemplifica essa
versatilidade ao utilizar a flor de laranjeira - tradicionalmente considerada intensa e exuberante
- em um buqué floral equilibrado e roméantico, complementado por uma base cléssica e sofisticada
composta por notas amadeiradas de sandalo e patchouli, condizente com a classificagcao

apresentada pelos participantes.

Emrelacdo as tipografias, trés exemplares representam as maiores portagens de associagoes em

relacdo a fragrancia floral, como demonstra o Quadro 8.
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Figura 14: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 6 pelos
participantes.

Fontes: Das autoras
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Fragrancia 6 Floral

Tipografias

23,3% |
Script

16,7% A
Serifada Transicional

13,3% K
Italica

Ostiposrelacionados a fragrancia floral possuem caracteristicas comuns entre si, como o contraste
alto e moderado entre as hastes, presenca de inclinagdo e serifas. A tipografia “I” apresenta uma
escrita de alto contraste entre as hastes, caracteristica normalmente associada a elegancia (Falcdo,
2023). Ainda, a fluidez das formas da escrita cursiva pode indicar a relagdo com os conceitos de

suavidade e delicadeza indicados para a fragrancia.

0 exemplar de tipos “A” se refere a letras serifadas transicionais, estilo comumente associado a
elegancia (Falcdo, 2023). Além disso, o formato das letras, que apresentam um estilo consolidado,
pode indicar a associa¢do com a convencionalidade, demarcado também para a fragrancia. Por
sua vez, a tipografia apresentada em “K” também apresenta alto contraste entre as hastes,

refletindo, portanto, elegancia.
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Quadro 8: Tipografias
com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 6, seqgundo
os participantes.
Fontes: as autoras
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Fragrancia 7 - Amadeirada

A fragrancia amadeirada foi indicada pelos participantes como levemente suave, levemente
delicada, levemente convencional e com equilibrio moderado, como ilustra a Figura 15. Com
relacdo a sofisticacdo, movimento e época, as respostas dos participantes foram dispersas,

havendo nimeros proximos de respostas em ambos os polos da escala semantica.

Entre estas caracteristicas, destaca-se aquela que refletiu a percep¢do da maioria do publico,

considerando os extremos da escala. Assim, a fragrancia pode ser considerada suave.

Notas amadeiradas estdo presentes em praticamente todas as categorias de fragrancias e sao
reconhecidas por evocar sensagoes de calor, profundidade, opuléncia e conexao com a natureza.
Cada matéria-prima amadeirada contribui com uma nuance olfativa distinta: o sandalo confere
cremosidade, o cedro imprime um toque seco, enquanto patchouli e vetiver remetem a umidade
terrosa, e o0 guaiaco introduz facetas defumadas (Aschar, 2023). A fragrancia Expedicao explora
com sofisticagdo essa paleta olfativa, combinando notas amadeiradas de pinho, cedro e sandalo,
com aresina benjoim. Sua estrutura transporta simbolicamente para um ambiente de folhagens
densas e madeiras aquecidas pelo sol tropical, remetendo a energia vibrante de uma flora
exuberante e conferindo a criagdo um carater sofisticado, envolvente e sensorialmente imersivo.

Na associac@o com a tipografia, trés exemplares representam as maiores porcentagens, como
apresentado no Quadro 9.
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Figura 15: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 7 pelos
participantes
Fontes: as autoras
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Quadro 9: Tipografias
Fragrancia 7 Amadeirada com maior
porcentagem de
representatividade da
fragrancia 7, seqgundo
os participantes.
Fontes: Das autoras

Tipografias

20% F
Sem serifa geométrica cb

16,7% B
Serifada fatface

13,3% G
Sem serifa humanista CA

A suavidade da fragrancia pode ser percebida na tipografia “F”, uma vez que tipos sem serifa
geométricos comumente sdo associados a leveza (Falcao, 2023). Esta relagao, também pode se
dar pela suavidade das curvas dos tipos apresentados em “B”, e pela fluidez das hastes percebidas

na tipografia “G”.
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Fragrancia 8 - Gourmand

A fragrancia gourmand foi caracterizada pelos participantes da pesquisa como levemente elegante,
intensa, delicada, levemente dinamica, contemporanea, surpreendente e harmoniosa, visualizado na
Figura 16. Com relacdo aos conceitos apontados pela maioria dos participantes na aglutinacdo dos

extremos, demarca-se a fragrancia como elegante, intensa, delicada e contemporénea.

As notas gourmands sao intensas e constituem uma categoria olfativa que ganhou destaque na
perfumaria com o langamento do perfume Angel, da marca Mugler, em 1992. Sao caracterizadas
por terem como referéncia aromas associados a alimentos doces e sobremesas, como baunilha,
caramelo, chocolate, café, praliné e frutas cristalizadas. Tais notas conferem as fragrancias
um perfil olfativo comestivel, sensual e reconfortante, despertando emocoes ligadas ao prazer
gustativo e a memoria afetiva (Ashcar, 2023). Egeo Choc se destaca como uma criagdo que alia
exuberancia olfativa e espirito jovem, sendo uma escolha para quem aprecia perfumes com
assinatura gourmand intensa e personalidade descontraida. Essas caracteristicas apresentam
relacdo direta com a associacgdo a intensidade conferida a fragrancia pelos participantes da

pesquisa e relacdo indireta ao carater contemporaneo e levemente dinamico.

Na associacdo da fragrancia com a tipografia, cinco exemplares de tipos apresentam as trés

maiores porcentagens de relaces feitas pelos participantes. O Quadro 10 demonstra este resultado.
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Figura 16: Grdfico
sobre os conceitos
relacionados a
fragrancia 8 pelos
participantes

Fontes: Das autoras
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Fragrancia 8 Gourmand

Tipografias

20% K
Italica

20% |
Script

13,3% A
Serifada transicional cb

13,3% B
Serifada fatface

10% J
Script contemporanea

A associacdo tipografica da fragrancia gourmand mostra tipos variados com algumas caracteristicas
que permitem visualizar os conceitos destacados na fragrancia. O alto contraste entre as hastes
percebido nos tipos “K”, “I”e “B”, reforcam a elegancia da fragrancia. Também, a tipografia “A”
faz parte das tipografias serifadas transicionais, classificagdo que normalmente é relacionada a
elegancia e delicadeza (Falcao, 2023). A tipografia “B” também pode ter sido associada a fragrancia
por apresentar um peso tipografico elevado, reforcando a intensidade das notas olfativas. Da
mesma forma, as formas das letras desta tipografia refletem estilo tipograficos menos classicos,
demarcando a contemporaneidade das letras. A caracteristica contemporanea da fragrancia
também pode ser percebida no exemplar de tipos “J”, uma vez que apresenta uma fonte da categoria

script contemporanea, com formas variadas que nao seguem padrées tradicionais da tipografia.
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Quadro 10:
Tipografias com
maior porcentagem de
representatividade da
fragrancia 8, segundo
os participantes.
Fontes: Das autoras
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Discussoes

A analise da percepcdo dos participantes em relacdo as fragrancias revelou que as associagdes
possuem estreitas relacdes com as caracteristicas técnicas dos perfumes, bem como em relacéo
as indicagbes quanto a expressdo da tipografia. Algumas fragrancias obtiveram um resultado
mais unanime na associagdo com conceitos e com tipografia, como o exemplar especiado, onde,
em seis dos sete eixos de caracteristicas, os extremos da escala foram considerados por mais da
metade dos participantes. Ainda, a maioria das tipografias indicadas para a fragrancia possuem o
alto contraste como caracteristica comum. As fragrancias citricas, verde, frutada e floral também

apresentaram associa¢des mais uniformes.

Todavia, houve fragrancias onde a percepcdo dos participantes foi dispersa, tanto em relacao
aos conceitos, quanto a tipografia. Para o exemplar amadeirado, em apenas um dos eixos da
escala semantica o extremo obteve mais da metade das respostas da pesquisa. Similarmente, as
tipografias indicadas apresentam caracteristicas variadas, como baixo e alto contraste entre as
hastes e presenca e auséncia de serifadas. A fragrancia aquatica também demonstrou menor
uniformidade das respostas, tendo apenas duas caracteristicas indicadas por mais da metade

dos participantes e tipografias com caracteristicas distintas.

Na associacao com a tipografia, de modo geral, fragrancias indicadas como elegantes foram
relacionadas a tipos serifados com alto contraste, com destaque, ainda, para letras inclinadas e
cursivas. Exemplares olfativos caracterizados concomitantemente como delicados e harmonicos
foram relacionados ao exemplar tipografico script contemporaneo, que possui peso leve, pouco
contraste, hastes levemente irregulares e variacao no ritmo e inclinacdo das letras. Ainda,
fragrancias percebidas como tradicionais foram associadas a tipos serifados com contraste

moderado e baixo, como a tipografia serifada transicional.

Apesar da recorréncia de algumas associacoes, cabe destacar que as relagdes indicadas decorrem
de um processo subjetivo de percep¢do olfativa. Sendo assim, justifica-se a diversidade dos
resultados, somado ainda, ao numero da amostra analisada. Esta variedade evidencia a
complexibilidade do didlogo entre os dominios sensoriais abordados (visdo e olfato),

impossibilitando conexoes conclusivas.

Consideracoes finais

A area do Design busca compreender as relagdes entre os individuos, os artefatos e as linguagem
para transmitir mensagens de forma clara e eficaz para seu publico. Nesse contexto, o
entendimento de diferentes eixos da percepg¢ao sensorial pode contribuir para a elaboracdo de
composicoes projetuais que dialoguem com produtos, servicos e usuarios. As experiéncias sao
mediadas pelos cinco sentidos, e as multiplas possibilidades de associa¢do entre eles podem

oferecer caminhos relevantes para o campo do design.

Este estudo buscou explorar a relagdo entre fragrancias — percepcdo olfativa — e tipografias —
percepcdo visual — a partir de uma experiéncia sensorial com publico de diferentes niveis de

envolvimento com as teméticas analisadas — tipografias e fragrancias.

Os resultados indicam que a variedade na escolha dos conceitos se reflete nas associacoes com a

tipografia. Apesar de a percep¢ao dos participantes nao ser completamente uniforme, visto a
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diversidade de formacéao e envolvimento com as tematicas discutidas, observou-se a recorréncia
de alguns padres nas associagOes realizadas pelos participantes, sugerindo que caracteristicas
formais dos tipos podem contribuir com os significados evocados por estimulos olfativos. Os
dados reforcam, portanto, o potencial expressivo da tipografia como recurso para comunicar

conceitos e significados.

Com relagdo aos procedimentos metodologicos, entende-se que o formulario online favoreceu
a organizacdo das informacodes, bem como, facilitou o entendimento do experimento para
os participantes. A selecdo dos participantes, voltada para o publico académico, se deu por
conveniéncia, uma vez que a pesquisa foi realizada nas instala¢oes de uma universidade. Entende-
se, portanto, que os resultados e as interpretagdes realizadas neste estudo estdo condicionados

ao universo destes participantes, suas experiéncias e repertorio pessoal.

Como indicagdo para estudos futuros, propde-se a continuidade desta pesquisa a partir da analise
das identidades visuais dos perfumes utilizados, a fim de verificar se ha correspondéncia entre
elas e as associagOes indicadas no presente artigo. Ainda, sugere-se que o experimento seja
realizado com maior numero de participantes, considerando uma faixa etaria mais variada, além

de diferentes formacoes a atuacao profissional.
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Design e experiéncia dos visitantes no
Museu do Amanha, Rio de Janeiro
Design and experience of visitors in the Museu do Amanha,

Rio de Janeiro

Fernanda Lyrio Ursine
Maria Regina Alvares Correia Dias

Resumo: A experiéncia dos visitantes em museus
é influenciada por uma combinagao de elementos e
percepgoes individuais. No sentido de colaborar com
a qualidade das interagdes entre usuario e museu,
direciona-se o estudo sob a dtica do design centrado no
usuario. O artigo tem como objetivo apresentar o uso de
ferramentas para avaliacdo da experiéncia dos visitantes
do Museu do Amanha, no Rio de Janeiro, Brasil, sendo de
natureza qualitativa, baseada em observacoes, aplicacao
de questionario e entrevistas. A coleta dos dados foi
realizada antes do acesso do visitante a exposicdo e apos
a visitacao, com uma amostra de trinta e cinco pessoas.
0 proposito foi o de confrontar a expectativa do visitante
com a percepgao da experiéncia e suas emogdes apos a
visita. O estudo demonstrou a contribuicao do design
na avaliacdo da experiéncia dos usuarios em ambientes
museoldgicos, apontando possiveis melhorias e os
elementos planejaveis da experiéncia.

Palavras-chaves: design; experiéncia; emogdes; museu;
Museu do Amanha
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Abstract: The experience of visitors in museums is influenced
by a combination of elements and individual perceptions.
In order to collaborate with the quality of the interactions
between user and museum, the study is directed from the
perspective of user-centered design. The article aims to
present the use of tools for evaluating the experience of
visitors to the Museum of Tomorrow, in Rio de Janeiro,
Brazil, being of a qualitative nature, based on observations,
questionnaire application and interviews. Data collection
was performed before the visitor’s access to the exhibition
and after the visit, with a sample of thirty-five people. The
purpose was to confront the visitor’s expectation with the
perception of the experience and their emotions after the
visit. The study demonstrated the contribution of design
in the evaluation of the users’ experience in museological
environments, pointing out possible improvements and the

planable elements of the experience.

Keywords: design; experience; emotions; museum; Museu
do Amanha.
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Introducao

Néo faz muito tempo, os museus eram vistos como institui¢des aristocraticas e elitistas, distantes
do povo em geral. Aos poucos, isso comec¢a a mudar e os museus se fortalecem como espagos
mais proximos do publico, que ndo bastam apenas existir para serem publicos, precisam também
interagir; ndo so abrir portas, mas também abrir caminhos (IBRAM, 2011). A partir da década de
1970, os museus brasileiros deixaram de ser ambientes exclusivamente expositivos e passaram
a ser entendidos como espacgos vivenciais, onde se estabelecem relac¢des entre sujeito e objeto
cultural (Veiga, 2013). Nesse cenério, intensifica-se o processo de transformagoes dos museus,
tendo o publico como centro de suas percepcoes, desse modo, 0 pensamento que norteia as

praticas museoldgicas envolvem a relagdo do museu com a comunidade.

No contexto atual, as pessoas valorizam cada vez mais as experiéncias, sendo necessario
compreender os diferentes desdobramentos e aplicacoes deste conceito. Experiéncia de consumo,
venda de experiéncias, design da interacao, design de experiéncias sao muitas as formas sob as
quais encontramos o conceito de experiéncia diluido na sociedade atual (Dias; Ribeiro, 2014; Press;
Cooper, 2009). A experiéncia do usuario, conforme Cybis, Betiol e Faust (2010), é formada pelos
fatores fisicos, cognitivos e emocionais, que sdo despertados no usuario a partir da interagdo com
produtos ou servigos, incluindo a expectativa da interacao, a interacdo em si e a analise apos a
interacdo, em um determinado contexto fisico, social ou tecnologico. Assim como a percepgao,
a experiéncia é um fendmeno subjetivo e individual. “Mesmo que as pessoas compartilhem uma
vivéncia, cada pessoa atribui um sentido para ela, construindo, assim, sua experiéncia particular”
(Lopes, 2012, p. 34).

Jay (2009) explica que “a experiéncia implica necessariamente na existéncia de outro agente -
seja uma pessoa ou um ambiente, por exemplo — e que deve sempre provocar uma mudanga, um
novo acontecimento”. A experiéncia pode ter carater transformador numa dada situagéo, sendo
sempre um fato extremamente pessoal e, portanto, ndo programavel. Entretanto, é possivel
predispor-lhe condi¢cdes de modo a potencializar as possibilidades para que ela se realize (Nardelli,
2007, p. 100). A criacdo de condicoes favoraveis néo se restringe ao projeto de um objeto, lugar ou
servico, mas, sobretudo, um contexto ambiental e cultural apto ao florescimento de experiéncias
humanas singulares e significativas.

No sentido de colaborar com a qualidade das interagdes entre usuério e museu, direciona-se
o estudo sob a dtica do design, centrado no usuario (visitante), para uma abordagem mais
humana, preocupada com os significados e emocdes suscitadas na experiéncia da visitagao.
Uma vez que o design contribui na decodificacdo das necessidades contemporaneas, trabalha
na construcao de significados, viabiliza a democratizacdo de acesso e proporciona experiéncias
para diversos publicos (Alexandre; Novaes; Farbiarz, 2016). A melhor maneira de identificar e
compreender fatores que influenciam a experiéncia é verificar diretamente com o usuario, para
que sejam apontados os elementos que sao evidenciados e os que sdo esquecidos. Dessa forma,
quanto mais as institui¢cdes entenderem o publico e suas expectativas, melhor sera o dialogo
estabelecido entre eles (Martins et al., 2013). Nesse sentido, a pesquisa tem como objetivo estudar
a experiéncia dos usuarios na exposicao principal do Museu do Amanh4, localizado no Rio de
Janeiro, considerando as expectativas declaradas pelos visitantes pesquisados antes de iniciar
a visitacdo e depois a sua percepgéo e emogdes sentidas apds terminada a visita. O propoésito é
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identificar pontos positivos e negativos, de forma a contribuir com a instituicdo em possiveis

ajustes e para apoiar projetos futuros.

Experiéncia em museu

Falk e Dierking (2016) consideram que a experiéncia em museus envolve a interacdo do visitante em
trés contextos: pessoal, sociocultural e fisico. O contexto pessoal considera a motivacao, expectativa
e possibilidade de escolha do individuo, sendo influenciada pelos interesses, experiéncias prévias e
convicgodes do individuo. A experiéncia no museu é associada por muitas pessoas, uma experiéncia
de lazer, projetada para atender as necessidades especificas de tempo. O contexto sociocultural
érelevante, e deve-se levar em conta se a visita é feita sozinha ou em grupo, a idade, quantidade
de pessoas no museu, intera¢do com colaboradores do museu e com outros visitantes. O contexto
fisico é também importante, e influencia os visitantes, incluindo arquitetura, exposicdes, objetos e
materiais interpretativos (rétulos, midia, folhetos), representa o ambiente fisico de interagdo com
os visitantes. Para os autores, os trés contextos configuram os motivos pelos quais as pessoas vao
amuseus, o que fazem 1a e o que se lembrardo depois da visita. Falk e Dierking (2016) acreditam
que a maioria dos visitantes chegam ao museu com expectativas prévias, sendo elas, originadas
de experiéncia direta pessoal (visitas anteriores), ou, muitas delas, expectativas formadas por

meio de informacdes obtidas em midia, websites e por conhecidos.

Os visitantes usam as exposicoes para, em geral, satisfazer expectativas proprias, normalmente,
essas necessidades e expectativas sdo basicas, e frequentemente, se concentram em aspectos
tangfveis da experiéncia. E comum que os visitantes néo explorem todos os elementos de uma
exposicdo em uma Unica visita. As tecnologias e midias empregadas em museu estimulam a escolha
de como e onde dedicar atencdo, permitindo que os visitantes personalizem sua experiéncia.
Para proporcionar experiéncias positivas aos visitantes é importante entender a maneira como
as pessoas usam o espa¢o do museu. Assim, uma boa sinalizacdo, mapas legiveis e facilmente
compreensiveis, e outras orientagdes e informacdes devem ser disponibilizados aos visitantes.
Fornecer bancos e outros tipos de descanso mental e fisico, provavelmente, ampliara a experiéncia
do visitante (Falk; Dierking, 2016, p. 145).

Muitos aspectos interferem na comunicacao da exposi¢cao com o visitante como: a cor, a textura, o
som e a iluminacao; objetos de diferentes periodos, culturas ou areas de conhecimento agrupadas;
a distribuicdo de espaco na apresentacdo; a adequacao do texto ao publico-alvo e a linguagem
usada; a maneira como os objetos sdo apresentados e a selecao de material contextual (Museums;
Galleries Commission, 2001). Cury (2006) aponta que esses elementos configuram a experiéncia
dos visitantes.

Na exposicdo, a narrativa é um importante elemento comunicacional dos museus, pois determinada
amensagem que a instituicao transmite ao publico (Cossio, 2011). Trocchianesi (2016) evidencia
que a narrativa deixa mais compreensivel as relacdes entre as obras, deixa a visitagdo mais
memoravel e contribui na consolidacéo do processo de conhecimento. A narrativa é caracterizada
por uma histdria estruturada, sendo conduzida por texto, grafico ou recursos tecnoldgicos. A
narrativa articula os objetos e outros elementos expograficos, formando a retérica do discurso
museoldgico e a persuaséo dos usuarios (Cury, 2006). As visitas guiadas também influenciam
na percepc¢do da experiéncia em museu, e sdo um dos mais antigos dispositivos em exposicoes

interpretativas, podendo ser por dispositivos digitais ou guias humanos (Landeira, 2010).
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Outros elementos que influenciam na interacao usuario e acervo é a aplicacao de recursos digitais.
A articulagdo entre o real e o virtual, o fisico e o simbdlico é uma situac¢do cada vez mais comum
no campo museal, além do desenvolvimento de novos hibridos culturais que geram renovagao
da comunicacao cultural no mundo, empregando novas formas de tecnologia de informacao e
comunicacao. Isso inclui a virtualizacdo dos museus e a participagdo das instituicées na internet
(Castells, 2011). As exposicoes que utilizam tecnologias digitais demandam especificidades na
expografiae manutencao das producdes. O emprego de tecnologias como “realidade aumentada,
robotica, aplicativos, QR codes, mapping, processing, kinect, projecoes 3D” requer recursos, locais
e profissionais especializados. No caso de exposicdo sem acervo fisico, os recursos tecnoldgicos
sdo responsaveis pelo discurso museoldgico da institui¢do, formando por banco de dados digitais
e multimidia. Esses conteudos sdo, frequentemente, efémeros e a conservacgéo requer cuidados

com a produc¢do, manutencao e gerenciamento (Lupo, 2017, p. 36).

Para a construc@o da experiéncia em museu devem-se considerar diversos recursos, como:
estrutura do museu, os elementos expograficos, os recursos multimidiaticos e interativos, os
canais de comunicacdo, atendimento e informacgdes, espaco fisico, sinalizacdo, interacdo com
outros visitantes, websites, redes sociais e aplicativos. Assim a experiéncia dos visitantes ndo
¢ configurada apenas pelos elementos fisicos dos museus, mas também por outros pontos de
contato que a instituigdo estabelece com o publico (Boelter, 2016). Além da expografia e midias
do museu, outros fatores como acesso, transporte, estacionamento, banheiros, lojas, servico de
alimentacao, aparéncia e atitude dos colaboradores influenciam a experiéncia do visitante no
museu. Os visitantes nao veem esses aspectos com funcdes separadas do museu (Falk; Dierking,
2016, p. 192).

Muitos sao os tipos de visitas em museus. O visitante pode ir sozinho ou com outras pessoas (grupo
de amigos, familiares, escolares, membros de associagdes e outros), realizar a visita de maneira
espontanea ou ser guiado por profissionais da instituicdo (grupos espontaneos ou agendados).
Além da visita guiada, sdo consideradas visitas educativas, monitorias, aulas, cursos, pecas
teatrais, atelié e jogos (Martins et al., 2013).

0O Museu do Amanha

0 Museu do Amanhg, localizado na Praga Maua, no centro da cidade do Rio de Janeiro, faz parte
do Projeto Porto Maravilha — Programa de revitalizacdo da Regido Portuaria do Rio de Janeiro,
desenvolvido pela Companhia de Desenvolvimento da Regido Portuaria. Foi inaugurado em
dezembro de 2015, e nesse aniversario de dez anos, em 2025, recebeu mais de 1,2 milhdes de
visitantes, consolidando-se como um dos mais importantes museus brasileiros recebeu até o
final de 2018, o total de 3.262.291 visitantes. E um museu de ciéncias aplicadas com enfoque
multidisciplinar, que tem como proposta oferecer aos visitantes uma jornada de exploracao de
conteudos e questionamentos por meio de recursos tecnolégicos e visuais, sob a Curadoria de
Luiz Alberto Oliveira.

A arquitetura autoral do espanhol Santiago Calatrava (Figuras 1 e 2) é um dialogo consistente
para que o edificio se alie a intenc@o de ser um museu para o futuro, portanto, nao é o resultado

de uma metafora. Para Calatrava' "[...] ideia é que o edificio fosse o mais etéreo possivel, quase

1 Comentario do arquiteto, disponivel no site do Museu do Amanha. Disponivel em: https://museudoamanha.org.br/pt-
br/content/arquitetura-de-santiago-calatrava.
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flutuando sobre o mar, como um barco, um passaro ou uma planta”. A construcéo se integra ao
contetido do Museu do Amanha e com as suas mediagdes, o arquiteto considera o edificio sendo
um organismo que se relaciona diretamente com a paisagem. A edificacdo prioriza a entrada de
luz natural, utilizando esquadrias de vidro nas fachadas e esquadrias triangulares nas laterais.
A parte de concreto do prédio tem geometria assimétrica, tanto nas fachadas laterais direita e

esquerda quanto em relagdo as curvas de cada uma. Isto porque:

[...] sendo dotado de rampas laterais de acesso publico, independentes da mostra da
nave central, o museu teve janelas concebidas a fim de enquadrar pontos especificos
do entorno, como o mosteiro de Sao Bento e o morro da Conceicdo. As rampas laterais,
entdo, se unem em atrio elevado na porgao posterior da edificagdo, oferecendo vista
para o mar e para a area externa do pavimento térreo (Calatrava?)

2 Disponivel em: https://museudoamanha.org.br/pt-br/content/arquitetura-de-santiago-calatrava.
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Figura 1: Vista da
arquitetura externa

a partir da Praga
Maud. Fonte: Foto

de Byron Prujansky.
Disponivel em https://
museudoamanha.org.
br. Acesso em 10 nov.
2025.

Figura 2: Vista da
arquitetura interna

do museu. Fonte: Foto
de Cesar Barreto.
Disponivel em https://
museudoamanha.org.
br. Acesso em 10 nov.
2025.
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A intencdo do Museu do Amanha é explorar linguagens que criem experiéncia dife-
renciada e transformadora para os visitantes, a partir de conteudos que estimulem a
reflexdo sobre o hoje e desdobramentos para os proximos cinquenta anos, partindo de
valores como: ética, didlogo, sustentabilidade, convivéncia, otimismo e inovacédo (Mu-
seu do Amanhg, 2015, p. 12).

0 plano museoldgico apresenta o conceito de amanha e valores do Museu:

0 fundamento filoséfico do Museu do Amanha esta centrado no conceito de que o Ama-
nhd ndo é uma data no calendario e ndo esta em um futuro indeterminado. Esta sempre
amanhecendo — o Amanha é sempre hoje. Por isso, este ndo é um museu “do futuro”. O
futuro esta longe, enquanto em algum lugar do planeta ja € Amanha. O conjunto das
atividades do Museu, ou seja, tudo o que ele realiza, exibe, apoia ou promove deve ser
coerente com esse conceito, sintetizado no posicionamento: O Amanha é hoje - e o hoje
é o lugar da acdo (Museu do Amanhg, 2015, p. 12).

A narrativa do Museu do Amanha é construida em: exposicéo principal (onde foi realizada essa
pesquisa); exposicdo temporaria, que aborda temas especificos e atualizados ligados a Miss&o
do Museu; exposicoes itinerantes, passiveis de atingir um publico maior e demanda a parceria
com outras instituicdes; e mostras experimentais, exposi¢des temporarias com temas propostos
alinhado com o Laboratorio de Atividades do Amanha (LAA), e experimentos e trabalhos em
desenvolvimento. A exposicao, de longa duracdo, denominada pelo Museu por “exposicdo
principal”, foi idealizada pelo fisico e doutor em cosmologia Luiz Alberto Oliveira, em parceria com
profissionais em diversas areas: grupo de artistas, designers, jornalistas, cientistas e produtoras
culturais.

Instalada no segundo andar do edificio, possui narrativa (Figura 3) estruturada em cinco grandes
areas: Cosmos, Terra, Antropoceno, Amanhds e Nés. O Museu do Amanha propde ser um ambiente de
ideias, exploragdes e questionamentos sobre as grandes mudancas em que se vive e os diferentes
caminhos que se abrem para o futuro, incluindo a responsabilidade de cada pessoa e cidaddo.

De onde viemos? Qe somos? Onde estamos? Paraondevamos?Y  Como queramosiry?

e —
COSMOS TERRA ANTROPOCEND AMANHAS

A exposicao principal, vista em imagens na Figura 4, tem o objetivo de despertar reflexdes sobre
como viver e moldar os préximos 50 anos através de uma jornada direcionada a partir de grandes
perguntas: De onde viemos? Quem somos? Onde estamos? Para onde vamos? Como queremos ir?
(Museu do amanha, 2015, p. 2).
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Figura 3: Sintese

da narrativa da
exposigdo principal
na sequéncia da
visitagdo.

Fonte: Book Contetido
Museu do Amanha.
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De onde viemaos? Quem somosy
I
COSMOS TERRA

Metodologia

0 Museu do Amanh4, local escolhido para estudo, se posiciona como um espago de dialogo,
estabelece comunicacdo direta com pesquisadores, incentivando e facilitando o desenvolvimento
de estudos académicos na instituicdo. A Diretoria de Desenvolvimento Cientifico do Museu do
Amanha ja recebeu, desde a abertura em dezembro de 2015, mais de sessenta solicitagdes de
pesquisadores em diferentes areas do conhecimento e estagios da vida académica. Em novembro
de 2018 o pesquisador participou do Seminario Aberto Amanha em Pesquisa, evento promovido
pelo museu, com objetivo de promover a interacao entre os pesquisadores e estabelecer um
momento de escuta da Instituicao, no qual foram apresentadas quatorze pesquisas desenvolvidas
no ambito da instituicao. Em dezembro de 2018 o pesquisador realizou uma visita ao Museu do
Amanha quando participou do “Trilhar ao Amanha” para compreensao e reconhecimento do
campo de estudo. Depois disso, a pesquisa foi submetida e aprovada pela Comissio de Etica do
Museu do Amanha, sendo aprovada a aplicagdo do questionario e a estrutura da entrevista.
Assim, todos os procedimentos da pesquisa visam o respeito aos principios da bioética que
considera a autonomia, a justica, a equidade, a beneficéncia e a nao maleficéncia. O pesquisador
se comprometeu a preservacdo da identificacdo dos participantes, bem como a manutencéo dos
dados em sigilo. Algumas limita¢des impostas pelo museu, como a proibicdo de registros de video
e dudio durante a visitagdo, impediram, de certo modo, a riqueza de detalhes de momentos da

experiéncia dos visitantes participantes da pesquisa.
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Figura 4: Os
principais espagos
expogrdfico do Museu.
Fotos disponiveis no
site https://
museudoamanha.
org.br.
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Assim, a coleta de dados consistiu de entrevistas, observagdes, mapa da jornada do usudrio e
avaliagdo das reagoes emocionais, diretamente no Museu e durante oito dias. Foram realizados, em
média, quatro acompanhamentos a visitantes por dia no periodo de funcionamento do Museu. No
total, foram 35 visitantes (N = 35), sendo 30 visitantes espontaneos (Ne = 30), pessoa que visita
a exposicdo sem mediadores da instituicdo e cinco de visitantes mediados (Nm = 5), individuo
que visita a exposicdo com mediadores da instituicdo. Os critérios de inclusao foram: visitante do
Museu do Amanh3, todos os tipos de ingresso (gratuidade, meia entrada ou inteira), de género e
faixa etaria variados (desde que acima de dezoito anos). Os critérios de exclusdo foram: criancas
e jovens até 18 anos e estrangeiros. Incluiu-se, também, como critério de exclusdo as pessoas

conhecidas entre si, que pudessem influenciar as respostas dos outros individuos.

O procedimento da pesquisa seguiu as etapas da Figura 5, a saber: (1) captagdo do visitante,
realizado na bilheteria do museu. Nessa etapa o visitante é convidado a participar da pesquisa,
recebe as informacoes necessarias e pode aceitar ou recusar participar. No caso positivo, inicia-se
a aplicacdo do questionario (2), em sua parte I, com questdes que definem o perfil do visitante
e suas expectativas em relacdo ao museu. A partir desse ponto, o visitante inicia a visita (3)
em paralelo as observacoes, registro do percurso e registro do tempo de percurso. Terminada a
visitacdo, o pesquisador aplica o questionario (4), em sua parte II. Finalmente, na ultima etapa
(5), o visitante sinaliza em planta baixa os pontos de contato da exposicao e atribui o tipo e a
valéncia da percepg¢ao em cada ponto de contato.

As entrevistas foram baseadas em questionario estruturado com 19 questoes, e aplicado em duas
etapas. A primeira, antes de realizar a visita a exposicao principal, composta por questdes para
levantamento do perfil do visitante (idade, cidade, escolaridade, habito de frequentar museus, tipo
de atividade que costuma frequentar, como adquiriu o ingresso e se estéa fazendo a visita sozinho
ou acompanhado) e outras questdes sobre expectativas e motivacoes para realizar a visita. Para
os visitantes mediados, acrescentam-se as questdes: se o visitante tem habito de participar de

visitas mediadas em outras institui¢oes e a razao que optou por realizar a visita mediada.
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Figura 5: Descrigdo
das etapas realizadas
no trabalho de campo.
Fonte: Das autoras
(2025)
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A segunda parte do questionario ocorre apds a finalizacdo da visita, levantando questoes: como
o visitante avalia a visita ao Museu do Amanha; qual a correspondéncia das expectativas do
visitante em relacdo a visitacdo ao museu; se o visitante gostou de alguma parte da exposicédo
(se sim, qual); se o visitante ndo gostou de alguma parte da exposicao (se sim, qual); a opinido do
visitante sobre o contetdo e tipo de acervo; se o visitante voltaria ao museu; se recomendaria a
alguém a visita e como definiria 0 Museu do Amanha. Para os visitantes mediados acrescenta-se
a sua avaliacdo da visita mediada.

As observagées foram indiretas, em que o pesquisador observa de forma neutra, posicionado a
distancia, como espectador. Ou seja, ndo houve interrupgoes e o observador-pesquisador nédo
participou da situacao durante a visita (Perdigdo; Herlinger; White, 2011). Os visitantes foram
observados, durante o percurso na exposi¢ao principal, em distancia suficiente para ndo perder
o visitante de vista e evitar interferéncia na visita. Durante o percurso, o pesquisador realizava
anotacdes sobre comportamentos e o registro do trajeto e tempo gasto em cada area da exposicdo
percorrida.

Apo0s aplicacdo da segunda parte do questionario, foi utilizado o mapa da Jornada do Visitante
baseado em Stickdorn e Schneider (2014). A ferramenta original permite visualizar a experiéncia
do usuario de um servico, com objetivo de mapear o percurso e identificar aspectos da interagao
a serem melhorados, que foi adaptada ao caso da visitagdo do museu. O desenho da jornada
permite identificar os pontos que influenciam a experiéncia de cada usuario e suas percepcdes. A
ferramenta néo s6 permite visualizar o trajeto da jornada do usuario, mas também coletar relatos
das motivacgdes e quais experiéncias resultaram para o individuo (Stickdorn; Schneider, 2014, p.
163). Para essa etapa, o pesquisador apresenta ao visitante o trajeto realizado por ele a partir das
anotacdes ao longo do seu percurso em um mapa impresso para cada visitante. Aplicado nesta
pesquisa, 0 mapa impresso com o desenho do percurso realizado, facilitou ao visitante recordar
a visita, identificar os pontos de contato e avaliar cada um deles a partir da sua experiéncia. A
Figura 6 mostra um exemplo do trajeto.

Do ponto de vista metodoldgico, outra ferramenta de avaliagao foi empregada para a autoavaliagao
das emocoes. O modelo Circumplex criado por Russell (1994) foi a base teérica para a construgao
de uma ferramenta apropriada para o estudo. Originalmente o modelo de Russell é representado
em circulo, dividido em quatro quadrantes: valéncia positiva, valéncia negativa, baixo nivel de
atividade e alto nivel de atividade. Soma-se ao circulo o total de 135 emocgdes. Outros estudos

também se basearam em Russel (1994), destacando o Modelo Premo, proposto por Desmet (2002)
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Figura 6: Exemplo do
mapa da jornada de

um visitante e dos
pontos de contatos
identificados.
Fonte: Das autoras
(2025)
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e adaptado a avaliacOes do design, o qual reduziu as emogoes para 14, sendo sete positivas e
sete negativas. Para a presente pesquisa foram selecionadas 26 emocdes (Figura 7), sendo 13
positivas: agradavel, grato, sereno, calmo, contente, tranquilo, relaxado, satisfeito, estimulado,
maravilhado, excitado, encantando e feliz. e 13 negativas: desagradavel, triste, melancdlico,
deprimido, desanimado, chateado, cansado, alarmado, tenso, com medo, aborrecido, aflito e
frustrado.

Apds terminada a visitagdo, solicitou-se ao visitante que sinalizasse, em planta baixa, os principais
pontos de contato com a exposicao, avaliasse a valéncia da emocao (positiva ou negativa) e que
atribuisse uma ou mais emocgdes para cada ponto indicado. A marcacdo foi feita com adesivos
numerados fornecidos pelo pesquisador. Assim, o visitante pode definir a quantidade de pontos

de contato e onde marcar cada um.

Avaliacao da experiéncia do visitante

A pesquisa de campo resultou em uma quantidade consideravel de dados que foram tratados,
analisados e discutidos. Para o presente artigo optou-se em apresentar somente parte dos
resultados, em razao do limite de espago, enfatizando aqui alguns aspectos como: (i) expectativa
inicial e motivacgdo da visita versus a percepcao final da exposicao; (ii) avaliacao dos pontos de
contatos da exposicdo (atragoes do museu), os mais e os menos preferidos; (iii) mapa do percurso
dos visitantes e (iv) avaliacdo das emocoes.
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Figura 7: Modelo
Circunflex de emogaes.
Fonte: Das autoras
(2025). adaptado de
Russell (1994)
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(i) Expectativa e motivacao inicial da visita versus a percepcao final da
exposicao

Antes de iniciar a visita, os visitantes relataram o nivel de expectativa em relagdo a exposicdo
principal do Museu do Amanha, e a concentragao das respostas oscilou entre pessoas que nao
tinham expectativas predefinida (40%), pessoas que tinham expectativas altas (42,9%) para a
visita, pessoas com expectativa muito alta (14,3%), somando 67,2% de pessoas com expectativas

positivas em relagdo a visitagdo, conforme mostra a Figura 8.

Mdo tem expectativa |i| I'ﬁ’l i' i’l * fb * |t |i| |i| *' i‘ i‘ * 14 pessoas | 40 5% Z,iﬁi;iif:;fgza

X : . da experiéncia.
Expectativa baixa lﬁ' 1| 29% Fonte: Das autoras

cociamoss  RRRBRRRERRRREDE 51 00n
Expectativa muito alta ,ﬁ. i., ,i, * * 51143%

Ainda sobre as expectativas, antes da visita, os visitantes descreveram como esperavam que
fosse o Museu: 25,71% dos visitantes relataram que ndo sabiam como seria; 22,85% responderam
que esperavam ter uma boa experiéncia (poderiam ser surpreendidos, bonito, legal, lindo, 6timo
ou bom); 14,28% relacionaram o museu com temas do futuro; 11,42% com tecnologias; 5,71%
acreditaram ser um local de conhecimento/informacao e 11,42% relacionaram com a caracteristica
moderna. Outros 8,57% dos visitantes esperavam que tivesse uma forma de exposicao inovadora,

uma visdo sustentavel e que fosse relacionado a transformagéo da nagao.

A motivacao para realizar a visita: 54,28% visitantes foi curiosidade e/ou para conhecer; 22,85
foram estimulados a ir ao Museu do Amanha para acompanhar familiares ou amigos; 5,71%
visitantes foram por recomendacdo; e 5,71% visitantes foram para aprofundar o contetido. Outros
5,71% dos visitantes relataram que foram ao Museu para “enxergar a vida de uma maneira mais

sustentavel” e outros, pela arquitetura.

Depois de realizada a visita, 60% dos visitantes a avaliaram como excelente; 25,72% muito boa
e 14,28% boa; nenhum visitante avaliou como ruim ou péssima, conforme mostra a Figura 9. Ou

seja, as avaliacOes dos participantes foram, predominantemente, positivas em 100%.

Figura 9: Avaliagdo
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Fonte: Das autoras
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0 grau de satisfagdo dos visitantes apds a saida do Museu estéa representado em escala de valéncia
de 1a10, sendo que 1 corresponde a muito insatisfeito e 10 muito satisfeito, como mostra a Figura

10. Dos visitantes, 45,7% declararam-se muito satisfeitos com a pontuacao 10; 31,4% com a
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pontuacao 9; 8,6% satisfeitos com a pontuacdo 8; e 5,7% nao se sentiram nem satisfeitos e nem

insatisfeitos e, nenhum visitante considerou a experiéncia insuficiente diante as expectativas.

(ii) Avaliacao das preferéncias de pontos de contatos da exposicdao (atragoes do
museu)

Os participantes foram solicitados a indicar um ou mais pontos de contato que gostaram. Na
Figura 11 é possivel observar as preferéncias dos visitantes que relacionaram areas da expografia
com os pontos de contato, no entanto, dois visitantes indicaram que gostaram da exposicao como

um todo e trés se referiram a qualidade do contetido do Museu.

O ponto de contato (atragcdo) mais indicado como sendo favorito foi o Cosmos (45,7%), justificado
pelos seguintes motivos: € bonito (visitante 6); sensorial (visitante 7); o video contextualiza e
introduz o objetivo do museu (visitante 8); se sentiu dentro da histéria (visitante 12); gostou da
projecdo (visitante 15); experiéncia incrivel, imersivo e gostou dos recursos de som, imagem e proje¢do
(visitante 17); gostou do 3D e achou explicativo (visitante 18); se sentiu dentro da historia e se
encantou com as imagens (visitante 19); interativo (visitante 20); promove a sensibiliza¢do (visitante
21); achou diferente e lembrou a infancia (visitante 27); interessante e o fez refletir (visitante 30).

0 Antropoceno foi a segunda area preferida dos participantes (17,1%) que o consideram um ponto
de conscientizagdo (visitante 4); chocante (visitante 5); impactante (visitante 11 e 14); provoca

reflexdo sobre sustentabilidade do planeta (visitante 26); e agitado (visitante 31).
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Figura 10: Grau

de satisfagdo dos
visitantes apds a
visita.

Fonte: Das autoras
(2025)

Figura 11: Ponto de
contato preferido
pelos visitantes.
Fonte: Das autoras
(2025)
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Foi solicitado aos visitantes apontar pontos de contatos ndo agraddveis: 48,6% ndo sentiram
nenhuma frustracao ou aspectos que nao tenham gostado. Os demais visitantes relataram
desconforto no Cosmos, o visitante 25 relatou que esperava mais e o visitante 11 achou que havia
poucas almofadas e acredita que isso interferiu na experiéncia. No Cubo do Pensamento, o visitante
9 ndo gostou, pois achou muita informagdo e o visitante 18 se sentiu desconfortdvel; e no Ngs, o
visitante 4 ndo entendeu. Em relagdo a comunicacao, orientacdo e sinalizac¢do, quatro visitantes
declararam que ficaram confusos e sem orientagdo: o visitante 10 disse ter tido dificuldade em
identificar a saida da exposi¢do; os visitantes 29 e 34 sentiram dificuldades para encontrar o inicio
da exposicdo; o visitante 32 sentiu que faltava informagdo em toda a exposi¢do. Apesar de apenas
quatro visitantes verbalizarem o desconforto em relacdo a orienta¢cdo no ambiente do Museu,
muitos outros visitantes se demonstraram confusos e em busca de informagdes sobre inicio da

exposicdo, saida e localizagdo de banheiros.

Além disso, trés visitantes queixaram-se do conteudo: o visitante 5 ndo gostou do contetdo,
esperava fosse um museu de arte; o visitante 23 pensou que tivesse mais contetido; e o visitante 12

achou excesso de informagdo, com muitas telas com videos e visitantes.

Outros aspectos colocados pelos participantes foram: que se incomodou com a legenda de uma
das fotos do Cubo do Pensamento e falta acessibilidade para deficiente visual; tempo para explorar
a exposigdo (visitante 17); frustrada por perceber déficits culturais na popula¢do em geral (visitante
21); altura das telas dos totens da area Terra para leitura (visitante 24); e o tempo de espera para

jogar o Pegada Ecoldgica (visitante 28).

Nas visitas mediadas no Trilhar os Amanhds, dois visitantes relataram que sempre optam por
esse tipo de visita, pois acreditam que a experiéncia é diferente, é transformadora e enriquecida
(visitante 22). Outros dois visitantes afirmaram ndo ter o hdbito de fazer esse tipo de visita
mediada, o visitante 34 se interessou em participar pois achou a proposta fluida, sem burocracia
e disponivel, o visitante 16 disse ndo ter o costume, mas gostaria de experimentar e o visitante 35
declarou que raramente participa de visita guiada, mas quis participar pelo acesso as informagdes.
Dos cinco visitantes, dois consideraram a visita mediada excelente, dois avaliaram como muito boa
e um avaliou como sendo boa. O visitante 16 saiu da mediac&o apds visitar o Antropoceno, disse
que é interessante ter uma pessoa explicando a exposi¢do. O visitante 21 afirmou que a estrutura
da exposigdo necessita de explicagdes, o visitante 22 recomendaria a visita mediadas para outras

pessoas, e o visitante 34 achou fundamental para entendimento da exposicdo.

(iii) Mapa do percurso (jornada) dos visitantes

Em relac@o ao percurso, 60% dos visitantes percorreram todas as areas da exposicdo principal
(Cosmos, Terra, Antropoceno, Amanhas e N6s). A Figura 12 mostra a superposi¢ao dos percursos

realizados pelos 35 visitantes participantes.
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Dos que ndo viram todas as areas da exposicao, 22,9% ndo foram apenas no Cosmos, em razao
da falta de tempo, falta de orientacao e indisposicao com a fila. Outra parte dos visitantes nao foi
na area do Amanhd (11,4%) e uma minoria (2,9%) nao foi apenas ao Nés. Dentre os visitantes, o
visitante 24 realizou um percurso diferente, explorou a parte do Cosmos e Terra: cosmos, horizontes
cosmicos, cubo da matéria e os totens referentes a ele. Esse visitante frequente, realizou a visita

pela sexta vez na intencdo de aprofundar os conhecimentos.

Dentre os visitantes, 82,9% percorreram a ordem prevista no projeto expografico, iniciando no
Cosmos, em seguida Terra, Antropoceno, Amanhas e Nos. Assim, entre os 17,1% que alteraram
a ordem da expografia e que fizeram caminho diferente na exposicao, pode-se comentar que os
visitantes 26, 30 e 31 iniciaram a exposi¢do pela Terra (Cubo da matéria), foram ao Antropoceno,
ao Amanhds e ao Nos e depois foram ao Cosmos; o visitante 33 iniciou fazendo o cadastro da iris
no totem do lado direito a exposi¢ao, visualizou as maquetes tateis e foi em dire¢do ao Belvedere,
onde iniciou o percurso dentro da exposicdo principal, passando pelo Nés, Amanhds, Antropoceno,
Terra e finalizando no Cosmos; o visitante 15, comecou o percurso pelo Cubo da matéria, em
seguida foi ao Cosmos e depois foi ao Cubo da vida e do pensamento, Antropoceno, Amanhds e
N6s; e o visitante 20, que depois de percorrer a exposicao completa, percorreu a lateral direita,
visualizou informacdes laterais, atravessou a exposicdo na area do horizonte cdsmico, andou a

lateral esquerda e desceu a rampa esquerda.

(iv) Avaliacao emocional

A partir do diagrama de emoc¢des mostrado anteriormente, aplicou-se as cores referentes as
emocoes indicadas pelos visitantes na planta baixa da exposi¢do principal. As cores do amarelo
ao roxo correspondem as emocgdes negativas, e as cores do azul escuro ao verde amarelado

correspondem as emogdes positivas.

Os visitantes atribuiram uma ou mais emocoes para cada ponto de contato, como mostra a Figura
13, com as superposic¢des das respostas. Em alguns casos, foram atribuidos mais de uma emocao
ou emocoes bivalentes (emocdes positivas e negativas) para o mesmo ponto. Mais importante que

a autoavaliacdo é identificar o motivo das emoges negativas vividas, assim como as positivas.
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Figura 12: Jornada de
todos os 35 visitantes.
Fonte: Das autoras
(2025)

26



Ao expressar as emocdes sentidas, grande parte dos visitantes relacionaram as emocgdes a aspectos
fisicos dos ambientes, associando as emocdes ao ambiente expografico e/ou a elementos que o
constituem. Nesse item, as emogdes sdo apresentadas na ordem expogréfica separadas pelas
diversas atracoes visitadas. Contudo, buscou-se nesta publicacao ressaltar somente alguns dos
espacos da exposicao — Cosmo e Antropoceno, ainda que todos os demais espacos apresentaram
resultados interessantes.

O primeiro ponto de contato foi o Globo, que apenas um visitante atribuiu a emocéo agraddvel.
0 Cosmos foi mencionado por 28 visitantes como ponto de contato, sendo atribuida 32 emocdes,
conforme a Figura 14, sendo as emocdes predominantemente positivas (87,6%), com a maior
concentracao das emogoes: maravilhado 28,1%; encantado 25,3%; e estimulado 15,6%. As emoc¢oes
negativas foram atribuidas em menor quantidade com 3,1% igualmente para melancélico,
desagradavel, frustrado e com medo.
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Figura 13:
Representagdo das
emocgoes de todos os
35 visitantes.
Fonte: Das autoras
(2025)

Figura 14: Emogoes
atribuidas ao Cosmos.
Fonte: Das autoras
(2025)
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O Antropoceno (Figura 15) foi apontado 22 vezes como ponto de contato que desperta emocgoes
negativas (62,9%). As emocdes negativas foram nove: alarmado (11,5%), tenso (11,5%), deprimido
(8,6%), triste (8,6%), com medo (5,7%), aborrecido (5,7%), frustrado (5,7%), aflito (2,8%) e
melancélico (2,8%). Ainda assim, a emocao de maior concentracao foi estimulada, representando
14,4%. Essa area da exposicdo talvez seja aquela que mais impacta o espectador na medida que
expobe informacdes realistas sobre o planeta atualmente, destacando os prejuizos causados pelo
homem ao longo do tempo, os efeitos climaticos e muitas informac6es negativas sobre o meio

ambiente.

Consideracoes finais

Conforme verifica-se nos resultados, o Museu do Amanha corresponde as expectativas do visitante e
proporciona experiéncias, em maioria, positivas. No entanto, foram identificados alguns problemas
na comunicacgdo (espacial), em relacdo ao inicio da exposicdo: alguns visitantes buscaram
informacdo com membro da seguranca e outros demonstram duvidas sobre o trajeto, relataram
que se sentiram confusos para identificar o inicio da exposicdo; alguns visitantes demonstraram
dificuldade na identificagdo do acesso aos banheiros e da saida da exposi¢éo. Ainda que problemas
sejam identificados em relagado a sinalizacdo e orientacdo no espaco, esse aspecto nao impacta
negativamente na experiéncia dos visitantes, uma vez que, em geral, o publico percorre todas

as partes da exposicao e avaliam a experiéncia com percepc¢des predominantemente positivas.

Asvisitas mediadas apresentam importante potencial experiencial para os usuarios, uma vez que
todos os visitantes que optaram por essa modalidade de visitacao relataram que a interpretacao
sobre a exposicdo foi transformada a partir da mediacao. O que se deve observar é que a qualidade
damediacdo esta diretamente relacionada com a abordagem dada pelo mediador e pela narrativa
criada.
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Figura 15: Emogoes

atribuidas ao
Antropoceno.

Fonte: Das autoras

(2025)
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As ferramentas aplicadas na pesquisa geram dados que permitiram entender quais sao os pontos
fundamentais da experiéncia dos usuarios no museu e obter dados sobre a avaliagdo dos usuarios
no ambiente de estudo. Evidencia-se ainda, as contribui¢cdes das ferramentas do design para
identificar os principais pontos da experiéncia. Entendendo que os métodos do design podem
auxiliar tanto o processo de concepg¢ao como na implementacgdo de ideias como na avaliacdo dos

visitantes apos a interacdo com produtos ou servigos (feedback dos usuarios).
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Canvas para o planejamento de projetos de
pesquisa & desenvolvimento em design
Planning Canvas for research and development projects in

design

Isadora Burmeister Dickie
Adriane Shibata Santos

Karla Pfeiffer Moreira

Haro Ristow Wippel Schulenburg

Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento e a
validagdo do Canvas para Planejamento de Projetos de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design (Canvas PPDD),
um quadro para o planejamento de projetos de pesquisa
e desenvolvimento em Design, concebido a partir de
observacao participante em disciplinas de Trabalho de
Concluséao de Curso e de mais de dez anos de experiéncia
docente. Identificaram-se dificuldades recorrentes dos
estudantes em estruturar elementos do pré-projeto
(tema e contexto, problema, justificativa, objetivos e
procedimentos) e em compreender suas inter-relagoes.
Adotou-se a abordagem Design Science Research,
com as etapas de identificacdo do problema, definicdao
de resultados esperados, projeto e desenvolvimento
do artefato, avaliacdo em uso com 56 discentes e sua
comunicacao. O Canvas PPDD sintetiza graficamente
o pré-projeto, explicita os vinculos entre objetivos
especificos e procedimentos e integra cronograma
e resultados esperados. Evidéncias de uso em sala de
aula indicam maior clareza, coeréncia e consisténcia na
elaboracdo de TCCs, além de potencial de aplicacdo em

projetos profissionais de P&D.

Palavras-chaves: pesquisa em design; design science
research; planejamento de projetos.
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Abstract: This paper presents the development and
validation of the PPDD Canvas, a framework for planning
Research & Development (R&D) projects in Design, conceived
from participant observation in undergraduate capstone
courses and over ten years of teaching experience. Recurrent
student difficulties were identified in structuring pre-project
elements (topic and context, problem, justification, objectives,
and procedures) and in understanding their interrelations.
The Design Science Research (DSR) approach was adopted,
comprising the stages of problem identification, definition
of expected results, artifact design and development, in-use
evaluation with 56 students, and communication. The PPDD
Canvas provides a graphical synthesis of the pre-project,
makes explicit the links between specific objectives and
procedures, and integrates the timeline and expected results.
Evidence from classroom use indicates increased clarity,
coherence, and consistency in undergraduate theses, as
well as potential applicability to professional Design R&D
projects.

Keywords: design research; design science research; project
planning.

62



Introducao

Este artigo apresenta o Canvas para Planejamento de Projetos de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design (Canvas PPDD), artefato didatico para o planejamento de projetos de Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D) em Design. A proposta resulta de observacao participante em turmas
de graduacao e mais de dez anos de docéncia em TCC, que evidenciaram dificuldades recorrentes
na estruturacdo dos elementos centrais do pré-projeto (tema e contexto, problema, justificativa,
objetivos e procedimentos) e, sobretudo, na compreensao de suas inter-relacoes. Para enfrentar
esse desafio, adotou-se a abordagem Design Science Research (DSR), com definicdo de necessidades,
requisitos e critérios de desempenho do artefato e com ciclos iterativos de projeto, desenvolvimento

e avaliacdo em uso com estudantes.

Embora familiarizados com o desenvolvimento técnico de projetos de Design, estudantes
concluintes costumam apresentar dificuldades no planejamento de pesquisas cientificas. A
escolha e contextualizacao do tema, a justificativa, a formulacdo do problema, a defini¢dao dos
objetivos (geral e especificos), dos procedimentos metodoldgicos e dos resultados esperados
frequentemente geram duvidas e, ndo raramente, inseguranca. As observacdes relatadas nesta
pesquisa referem-se ao contexto especifico da instituicdo analisada, reconhecendo-se, contudo, que
a organizacdo curricular dos cursos de Design no Brasil é heterogénea. Em diversas instituic¢oes,
contetudos de Metodologia Cientifica sdo ofertados antes do ultimo ano, e muitas disciplinas
projetuais solicitam relatorios ou reflexdes escritas ao longo da formacao. Assim, ndo se pretende
generalizar tais dificuldades para todos os cursos, mas evidenciar um cenério particular no qual
se identificaram lacunas no entendimento das relacdes entre tema, problema, justificativa,

objetivos e procedimentos; elementos essenciais do pré-projeto de TCC.

Além da ementa, o desenvolvimento de TCC geralmente possui regulamento préprio, alinhado
ao regulamento geral de Trabalhos de Conclusdo de Curso das Institui¢oes de Ensino Superior
(IES). No caso da Universidade da Regido de Joinville (Univille), o TCC é desenvolvido em quatro
etapas, com entregas e avaliagdo processual: (1) Anteprojeto: planejamento do trabalho técnico-
cientifico; (2) Fundamentacdes Tedrica e Pratica: revisdo bibliografica e aplicacdo de ferramentas
de coleta e analise de dados; (3) desenvolvimento do produto de Design; e (4) apresentacéo a
banca avaliadora.

Conduzir pesquisa cientifica exige iniciativa, originalidade, persisténcia e dedicagdo (Facca,
2008). Assim, é necessario orientar os estudantes ndo apenas a cumprir as etapas do TCC, mas
a fazer pesquisa nao apenas sobre Design, mas também para o Design (Facca; Barbosa, 2009).
Conforme Calvera (2006), a competéncia do designer decorre da articulagdo de saberes: de um
lado, lidar com dados cientificos do contexto em que o artefato atuara; de outro, dominar o préprio

fazer projetual; combinacao que legitima sua pratica.

Para suprir as lacunas identificadas, este estudo buscou responder a seguinte questdo: como pode
ser um artefato didatico para apoiar estudantes que estdo desenvolvendo TCC no entendimento
e na realiza¢do do planejamento de projetos de P&D em Design? Com o objetivo de identificar,
desenvolver e avaliar um modelo de referéncia para esse planejamento, o estudo seguiu o método
DSR, organizado nas etapas de: (i) identificacao do problema; (ii) definicao de resultados esperados;

(iii) projeto e desenvolvimento do artefato; (iv) avaliacdo em uso; e (v) comunicagdo. Como
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resultado, propoe-se o Canvas PPDD, destinado a orientar estudantes e pesquisadores iniciantes

no planejamento de projetos de Design que envolvem pesquisa cientifica.

Relacgoes entre pesquisa cientifica e design

A pesquisa cientifica é aquela empregada na geracdo de novos conhecimentos. Caracterizadas
pela sistematizacgdo e rigor empregados no processo de construcao do conhecimento, pesquisas
cientificas sdo guiadas pelos métodos cientificos. Para cada grande area das Ciéncias, sendo as
factuais ou empiricas classificadas, respectivamente, como Ciéncias Naturais e Ciéncias Sociais (Gil,
2007; Lakatos; Marconi, 2007a), ha especificidades com relagéo aos aspectos tedricos e praticos,
ao objeto de estudo e, por consequéncia, ao método cientifico a ser empregado na geracédo do
conhecimento cientifico. De acordo com Oliveira (2011, p. 7), “quando se fala em método, busca-
se explicitar quais sdo os motivos pelos quais o pesquisador escolheu determinados caminhos
e ndo outros”. Para Vieira (2010), muitos estudantes encaram a pesquisa cientifica como algo
penoso porque ainda estdo em formac&o na propria area e, em geral, ndo se sentem capazes de

ultrapassar o que esta prescrito por professores e manuais académicos.

Galle & Kroes (2014), resgatando os estudos de Skolimowski (1966), Buchanan (1992) e Simon
(1996), argumentam que as Ciéncias Naturais se preocupam em investigar as “coisas como sdo”,
em entender as propriedades universais do que “é”. Ja as Ciéncias Sociais tratam do estudo do
comportamento humano e as variedades das rela¢des e intera¢des entre os individuos (Gil, 2007;
Lakatos; Marconi, 2007b). Em ambos os casos, no entanto, a pesquisa cientifica relaciona-se a
investigacdo da realidade que é dada.

No caso do Design, Cross (2001) sintetiza as trés formas em que este se relaciona com a geracao

do conhecimento cientifico:

« Design Cientifico (Scientific Design): esta relacionado ao exercicio do Design Industrial,
baseado em conhecimento cientifico, e que reune diversos métodos de design intuitivos e

nao intuitivos;

»  Pesquisa Aplicada ao Design (Design Science): refere-se a uma abordagem explicitamente
organizada, racional e totalmente sistematica do Design; isto €, ndo apenas a utilizagdo do
conhecimento cientifico de artefatos, mas ao Design como uma atividade cientifica em si;

»  Ciéncia do Design (Science of Design): se refere ao Design como assunto da pesquisa cientifica;
em outras palavras, “ao estudo dos principios, das praticas e dos processos de design. [...] ao
corpo de trabalho que tenta melhorar nossa compreensao do design por meio de métodos
cientificos de investigacdo” (Cross, 2001, p. 53).

A partir destas informacgdes, infere-se que o Design Cientifico esta relacionado aos métodos
projetuais de Design. Corroborando com Cross (2001), Biirdek (2006) afirma que, apds o inicio da
globalizagdo, métodos cientificos foram incorporados aos projetos de design para que pudessem
ser aceitos pela industria. Para Facca (2008, p. 10) “os métodos traduzem-se numa forma particular
de se conduzir a pesquisa. O método adapta-se a cada projeto e se desenvolve pela criatividade.
Representa o saber adquirido na pratica da pesquisa”.

Ja a Pesquisa Aplicada ao Design (ou Design Science) preocupa-se com o que deveria ser, com

fornecer subsidios para a criacdo de artefatos para atingir objetivos, conceber e planejar um
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particular que ainda ndo existe. Para Facca (2008, p. 9), “ao somar a sistematizacao da pesquisa
cientifica com o poder de transformacédo do conhecimento numa agao criativa, surge entéo, [...] a
pesquisa aplicada ao design, [...] arelacd@o entre teoria e pratica, [...]”. Em uma pesquisa realizada
com designers e professores de Design, Facca & Barbosa (2009, p. 71) verificaram que a pesquisa
aparece como “ferramenta projetual, mas de uma maneira informal, sem uma sistematizacao”. As
autoras propdem “uma aproximacao entre a metodologia cientifica e a metodologia projetual com
o0 objetivo de torna-la cientificamente organizada [...]” (Facca; Barbosa, 2009), onde a aplicacdo
de instrumentos operacionais sdo fundamentais para uma imersao nos assuntos abordados em
busca das melhores solugdes aos problemas de projeto. A Ciéncia do Design (Science of Design),
segundo Cross (2001), diferencia-se da Pesquisa Aplicada ao Design (Design Science) pois inclui
o estudo de como os designers trabalham e pensam, o estabelecimento de estruturas apropriadas
para o processo de Design, o desenvolvimento e a aplicagdo de novos métodos, técnicas e
procedimentos de Design e a reflexdo sobre a natureza e extensao do conhecimento em Design

e sua aplicacdo nos problemas de Design.

Nesse sentido, o termo “metodologia cientifica” refere-se ao estudo dos procedimentos
metodoldgicos para a realizacdo de uma pesquisa cientifica. Para Facca (2008), tanto a metodologia
cientifica quanto a metodologia de projeto em Design organizam-se em etapas voltadas a resolugdo
de problemas; em ambas, a pesquisa € o alicerce para reunir informagées que permitam observar

e compreender os acontecimentos pertinentes ao alcance dos objetivos.

Embora estudos classicos como Facca e Barbosa (2009) destaquem lacunas no planejamento
da pesquisa em projetos de Design, pesquisas mais recentes (Couto; Braga, 2020; Correia
Jr., 2021; Stickdorn et al., 2018; Dorst, 2015) mostram avancos significativos na integracao
entre investigacdo e pratica projetual, especialmente no campo do Design de Servicos. Essa
literatura contemporanea enfatiza o papel das ferramentas visuais como elementos de mediagao,
sistematizacgdo e alinhamento conceitual em equipes multidisciplinares. Assim, a proposta do
Canvas PPDD dialoga com tais perspectivas ao favorecer a clareza das relacoes entre objetivos,
procedimentos e resultados esperados, contribuindo para um planejamento mais estruturado e

transparente em projetos de P&D em Design.

0 elemento fundamental para um planejamento de projeto eficiente é a pesquisa. A pesquisa é
tdo importante quanto o desenvolvimento do produto, pois além de comegar na fase inicial do
projeto é a base de dados que sera utilizada como informac&o na formacg&do do conhecimento de
design que, por sua vez, sera aplicado no decorrer de todo o projeto. Entdo, pode-se dizer que a
pesquisa acontece em praticamente todo o processo de Design, do inicio ao fim. No inicio, mais
como fonte de informacao e depois, como base para apresentacao e argumentacao das propostas
do projeto (Facca, 2008).

Meyer (2008) apresenta dois modelos distintos para o processo de Design, do ponto de vista da
abordagem do problema. No Modelo 1, o designer projeta uma solugao para um problema que lhe é
dado. De acordo com Meyer (2008, p. 693), neste caso, “o designer se mantém alheio ao problema
[...] e asolucdo (que salta do processo de Design pronta para ‘viver sua propria vida’)”. Em outras
palavras, o designer nao participa da elabora¢ao do problema, mesmo que durante o processo de
desenvolvimento da solu¢do precise aprofundar-se no seu entendimento. Na maioria das vezes,

o aprofundamento do problema é embasado em pesquisas, que “[...] sdo normalmente restritas
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a utilizacdo de instrumentos de coleta de dados, sem uma devida atenc¢do para o tratamento e a
consolidacdo das informacdes coletadas de forma sistematica [...]” (Souza, 2012, p. 105). Diante
disso, pode-se inferir que as disciplinas de projeto em Cursos de Design utilizam processos de
Design que combinam mais com esse modelo. O que, de certa maneira, condiz com a afirmacao de
Souza (2012, p. 105), onde “a exigéncia do rigor cientifico presente nos Trabalhos de Concluséo
de Curso, [...] nao reflete, na maioria das vezes, o percurso realizado pelo estudante de design
durante a graduacao”. Retomando o apresentado anteriormente, ressalta-se que a abordagem
a assuntos relativos a pesquisa cientifica nos Cursos de Design ocorre de maneira sistematica

apenas no ultimo ano.

Ja no Modelo 2, o designer e os usuarios sdo partes que constituem o problema e a solugéo e, por
isso, “[...] os afeta da mesma forma que por eles é afetado” (Meyer, 2008, p. 694). Neste caso, 0
designer insere-se ndo s6 no entendimento do problema, mas, principalmente, em sua definic&o.
A pesquisa, neste modelo, torna-se essencial pois, como diz Bonsiepe (2011, p. 229), “os atuais
problemas projetuais complexos ndo podem mais ser resolvidos sem atividade de pesquisa prévia
ou paralela”. A complexidade do problema, neste caso, considera que as “solu¢des de design além
das demandas do mercado, [...] [envolvem], por exemplo, questdes sociais, culturais, ambientais,

tecnoldgicas e economicas de forma integrada” (Souza, 2012, p. 108).

A maneira como o processo de Design é conduzida nos dois diferentes modelos evidenciam a
necessidade de conduzir pesquisas de maneira mais sistematica, objetiva e eficaz. De acordo com
o contexto dos Cursos de Design, quando os académicos chegam na disciplina de TCC se deparam
com o desenvolvimento de um projeto técnico-cientifico de Design, cujo processo torna-se mais
complexo. Somado a isso, ainda héa a necessidade de estruturar o planejamento do trabalho
de acordo com os itens obrigatdrios do Guia para Elaboracéo de Trabalhos Académicos (GTA)
(Sossai et al., 2019). A estrutura exigida pelo GTA nao se difere da exigida pelos demais cursos

de graduacao, sejam em Design ou nao.

De acordo com Sossai et al. (2019, p. 14), a introducao, que faz parte dos elementos textuais, “[...]
¢é a descricao do que se pretende apresentar ao longo do trabalho. Ela deve mostrar o tema e sua
relevancia, incluir o problema de estudo, a justificativa, os objetivos, a metodologia e o periodo de
estudo”. No entanto, ha dificuldades em entender a relacéo entre os topicos, como por exemplo, a
contextualizagdo, o problema, os objetivos (geral e especificos), a justificativa e os procedimentos
metodoldgicos. Tais topicos, geralmente, correspondem aos essenciais para o planejamento da
pesquisa. Antes de iniciar o desenvolvimento do trabalho técnico-cientifico, é imprescindivel
planeja-lo. Na maioria dos casos, esse planejamento se materializa no pré-projeto (ou anteprojeto)
de pesquisa. Assim, é fundamental que os(as) estudantes compreendam o objetivo de cada topico
e estabelecam as relagdes entre eles, assegurando coeréncia e encadeamento do estudo.

Pesquisas recentes sobre o uso de Canvas em processos de Design (Correia Jr.; Braga; Couto,
2020; Mendes; Couto, 2021) reforcam a relevancia de ferramentas visuais para apoiar equipes

multidisciplinares e sistematizar a construcao de conhecimento no projeto.
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Procedimentos metodologicos

Este estudo seguiu o método Design Science Research (DSR) em quatro etapas, com base em Lacerda
et al. (2013): (i) identificacao do problema e levantamento de requisitos pedagdgicos (clareza,
coeréncia e consisténcia entre componentes do pré-projeto); (ii) projeto e desenvolvimento do
artefato (Canvas PPDD), orientado por principios de design instrucional; (iii) avaliacdo em uso

em contexto de sala de aula; e (iv) comunicacao dos resultados e implicagoes.

Combinou-se analise documental, revisdo bibliografica e notas de campo (diario de bordo docente).
A analise documental abrangeu o Projeto Pedagogico do Curso de Design da Univille, a ementa e
o Regulamento de TCC, segundo um protocolo de codificacao previamente definido (categorias:
tema/contexto; problema; justificativa; objetivos; procedimentos; cronograma; resultados esperados),
com dupla checagem entre avaliadores [n=3] e resolucdo de divergéncias por consenso. As notas
de campo foram registradas sistematicamente ao final de cada encontro (topicos: dificuldades

observadas, duvidas recorrentes, decisées didaticas).

Realizou-se uma busca na web, no mecanismo Google, usando as strings: “planejamento”
AND “projeto de pesquisa e desenvolvimento” AND “design” AND “canvas” [e variacoes], sem
restricdo inicial de data, nos idiomas portugués e inglés. Critérios de inclusdo: (a) referir-se ao
planejamento de TCC ou pré-projeto; (b) estar em formato de Canvas; (c) disponibilizar descri¢do
publica dos campos. Critérios de exclusdo: (a) materiais promocionais sem descri¢do dos campos;
(b) duplicatas; e (c) artefatos sem relagcao com P&D em Design. Quatro modelos atenderam aos
critérios e foram analisados por uma grade comparativa de contetudo e forma (campos, relagdes
explicitas, suporte a cronograma e resultados esperados), cujos achados fundamentaram os
requisitos do Canvas PPDD.

0 Canvas PPDD foi concebido como representacdo grafica de sintese (Padovani, 2012), guiado
por trés principios operacionais: (1) economia cognitiva (reducéo de sobrecarga por agrupamento
e hierarquizacdo de campos); (2) alinhamento construtivo (mapeamento explicito Objetivos
Especificos, Procedimentos e Resultados Esperados); e (3) visualidade orientada a verificacdo
(setas/linhas para inspecao rapida de coeréncia). O desenvolvimento ocorreu em trés iteragdes,
com revisoes por trés docentes e pilotos de uso em trés encontros.

Implementou-se o Canvas PPDD na disciplina de TCC no ano de 2019, em quatro turmas, com
18 encontros (4 h/a cada). Os estudantes receberam uma apresentagdo sobre objetivos e modo
de preenchimento, além de um exemplo comentado. A avaliagdo formativa utilizou questionario
de percepcdo com 15 itens (Likert 5 pontos; 1 = discordo totalmente; 5 = concordo totalmente),
contemplando clareza, utilidade e coeréncia do modelo (exemplos de itens: “o Canvas ajudou a
relacionar problema, objetivos e procedimentos”; “o Canvas facilitou checagens de coeréncia”; “o
Canvas tornou o planejamento mais claro”). Participaram 56 estudantes; 50 (89,3%) utilizaram
efetivamente o modelo no desenvolvimento do pré-projeto. Os dados foram anonimizados e
coletados com anuéncia discente conforme plano de ensino e a participag¢éo no questionério foi
voluntéria e sem risco adicional. O modelo foi apresentado ao Colegiado do Curso, que deliberou

por sua adogao como instrumento obrigatdrio nas aulas de TCC.
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Resultados e discussao

Os registros feitos no Diario de Bordo foram realizados de maneira sistemética na disciplina de
TCC durante o ano letivo de 2019, o que resultou no conhecimento sobre os principais anseios
e duvidas dos académicos, principalmente com relagdo a etapa de planejamento. Tais anseios
foram registrados no inicio da disciplina de TCC, entre os meses de marco a abril de 2019, e uma

sintese esta apresentada no Quadro 1.

“O que fazer primeiro?”

“Como eu defino um problema?”

“0O que é a justificativa? Como eu posso escrevé-la? Preciso procurar dados? Onde?”

“0 que eu coloco na metodologia?”

“0 que séo os objetivos especificos?

Dos quatro modelos encontrados pela Pesquisa Desk, apenas um esta relacionado ao planejamento
de TCCs em Design (Koteski; Lugli, 2015); dois a Engenharia de Software (Fabri, 2015; Hatae et al.,
s/d); e um a cursos de Licenciatura. Todos foram analisados a partir das seguintes variaveis: (a)
formato base; (b) informacées; (c) aplicacdo. O Quadro 2 apresenta as informacoes dos modelos

quanto as variaveis analisadas.
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Quadro 1. Principais
anseios dos
estudantes com
relagdo ao TCC.
Fonte: Dos autores.
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Quadro 2: Modelos
similares analisados
Fonte: Dos autores

Nome dos - o
Modelos Autores (data) Formato base Informagoes Aplicacédo
. Justificativa
Canvas Problematizagao; .
- : A Planejamento de TCCs de Moda
Research Koteski &Lugli  proposto por Metodologia; (Faculdade de Tecnologia SENAI

(2015)

Osterwalder &

Objetivo Geral;

- Curitiba/PR)

Canvas para
Trabalhos
Académicos

Fabri (2015)

Pigneur (2013) Objetivos Especificos;
Assuntos Abordados.
Cliente;
Métodos e Procedimentos;
Canvas Recursos Necessarios; Planejamento de TCCs de

proposto por
Osterwalder &
Pigneur (2013)

Objetivos;

+  Justificativa;
Capitulos e Secoes;
Referencial Bibliografico;
Cronograma Proposto;
Cronograma Realizado.

Engenharia de Software
(Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand - UTFPR)

Project
Model
Canvas

Hatae et al.
(s/d)

Canvas
proposto por
Finocchio Jr.
(2013)

Porque fazer o Projeto?
« Justificativa;
O que o projeto produz?
+ Objetivos;
+ Objetivos Especificos;
. Quem trabalha no projeto?
« Plblico-alvo;
+ Académico/s e
+ Orientador/es;
Como vamos entregar o
projeto?
+ Hipoteses;
+ Metodologia;
+ Delimitagédo do Tema;
Quando o projeto sera
concluido e quanto custara?
» Cronograma;
+ Custo.

Planejamento de TCCs de
Engenharia de Software (Instituto
Federal de Educagdo, Ciéncia

e Tecnologia de Sao Paulo -
Campus Guarulhos)

Project
Model
Canvas

Ferreira et al.
(s/d)

Canvas
proposto por
Finocchio Jr.
(2013)

Porqué?

« Justificativa (passado);
+ Obj. Smart;

« Beneficios (futuro);

0 qué?

+ Produto;

* Requisitos;
Quem?

« Stakeholders e fatores

externos;

+ Equipe;
Como?

* Premissas;

+ Grupo de Entregas;

* Restri¢oes;
Quando e quanto?

* Risco;

+ Linha do tempo;

* Custos.

Planejamento de TCCs de
Licenciatura (Instituto Federal do
Ceard - Campus Canindé)

A partir disso, os requisitos para o desenvolvimento do Canvas inicial foram elaborados, e estao

apresentados no Quadro 3.
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Apresentar os itens: Contexto/Tema; Problema; Justificativa; Objetivo Geral; Objetivos
Especificos; Procedimentos Metodoldgicos; Resultados Esperados.

Mostrar, de forma visual e esquemadtica, a relagdo entre os objetivos especificos e 0s
procedimentos metodoldgicos.

Mostrar, de forma visual e esquematica, a relagdo entre contexto, problema e
justificativa;

Mostrar, de forma visual e esquematica, o que sdo e para que servem os objetivos
especificos e como eles se relacionam com o objetivo geral.

0 esquema deve caber, preferencialmente, em uma folha A4 (para facilitar a
visualizagdo em tela e também a sua impresséo, caso necessaria).

0 modeloinicial do Canvas, apresentado na Figura 1, buscou representar graficamente as relagdes

entre os itens necessarios ao planejamento de projetos, elencados anteriormente como requisitos.

0 Canvas inicial, apresentado na Figura 1, estrutura os elementos essenciais do pré-projeto
(contexto/tema, problema, justificativa, objetivo geral, objetivos especificos, procedimentos
metodologicos e resultados esperados) e explicita relagdes de dependéncia: (a) do problema ao
objetivo geral; (b) de cada objetivo especifico a um procedimento associado; e (c) dos resultados
esperados tanto aos objetivos especificos quanto ao objetivo geral. Assim, os topicos contexto,
problema e justificativa estdo a direita para facilitar o entendimento de que, para a proposicao
de um projeto de pesquisa e desenvolvimento, é importante partir da problematizacdo. A partir
da definicao destes dois tdpicos, é importante estabelecer a justificativa para o desenvolvimento
do projeto e essa possui estreita relagdao com o problema e com o contexto. Partindo do problema,
uma linha no centro interliga-o com o objetivo geral para sugerir que este (objetivo geral) é aquilo

que sera desenvolvido como resposta ao problema, no sentido de soluciona-lo.

Na parte superior do Canvas ficam os objetivos especificos; na inferior, os procedimentos
metodoldgicos. Linhas verticais conectam cada objetivo ao procedimento correspondente e a linha
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Quadro 3: Requisitos
para desenvolvimento
do Canvas.

Fonte: Dos autores.

Figura 1: Canvas
inicial proposto
Fonte: Dos autores.
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central que liga problema e objetivo geral. O esquema explicita que o objetivo geral é alcancado
pelo cumprimento dos objetivos especificos, cada um sustentado por um procedimento. As setas
também vinculam procedimentos aos resultados esperados, relacionados tanto a cada objetivo

especifico quanto ao objetivo geral (a solugdo).

Apos a definicdo do modelo inicial, ele foi apresentado na disciplina TCC do Curso de Design da
Univille. Durante o desenvolvimento do pré-projeto, o Canvas serviu como guia para explicar os
itens e suas relacgdes. Dos 56 discentes, 50 (aproximadamente 90%) adotaram o Canvas PPDD.
Entre os adotantes, 100% indicou maior clareza dos topicos do pré-projeto e 93% apontou
facilidade para checar coeréncia/consisténcia entre Objetivos Especificos (OEs) e procedimentos.
Os 6 nao-adotantes mencionaram restricao de espago para “contexto/justificativa” e preferéncia

por texto corrido.

Observou-se um padrdo nos objetivos especificos: em 98% dos trabalhos, os OE1 e OE2 focaram
na fundamentacéo tedrica e pratica, associados diretamente a pesquisa (Ciéncia do Design). Os

demais OEs concentraram-se no desenvolvimento projetual (Design Cientifico).

Com base nessas evidéncias, o Canvas foi ajustado para incluir titulo e cronograma. Optou-se
por ndo limitar nem segmentar a quantidade de objetivos especificos, pois varia por projeto e
as entregas processuais sdo especificas da IES. O Canvas PPDD (Figura 2) reflete esses ajustes.

Os resultados indicam que o Canvas PPDD operou como artefato de media¢do cognitiva no
planejamento de TCC, favorecendo a organizacdo hierarquica dos componentes do pré-projeto
e a rastreabilidade entre problema - objetivo geral = objetivos especificos - procedimentos
- resultados. A predominancia de adesao (50/56 estudantes) e os relatos de maior clareza e
checagem de coeréncia/consisténcia sugerem que o Canvas reduziu ambiguidade estrutural
tipica do inicio da pesquisa, quando os discentes precisam simultaneamente delimitar o problema
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Figura 2: Canvas
finalizado, apés
retorno da aplicagdo.
Fonte: Dos autores.
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e antecipar caminhos metodoldgicos. Essa evidéncia converge com a nogdo de representacgoes

graficas de sintese como suporte a construgéo de sentido e tomada de decisdo (Padovani, 2012).

Os resultados indicam que o Canvas PPDD operou como artefato de media¢do cognitiva no
planejamento de TCC, favorecendo a organizacdo hierarquica dos componentes do pré-projeto
e a rastreabilidade entre problema - objetivo geral = objetivos especificos - procedimentos
- resultados. A predominancia de adesao (50/56 estudantes) e os relatos de maior clareza e
checagem de coeréncia/consisténcia sugerem que o Canvas reduziu ambiguidade estrutural
tipica do inicio da pesquisa, quando os discentes precisam simultaneamente delimitar o problema
e antecipar caminhos metodolégicos. Essa evidéncia converge com a nogédo de representagdes

graficas de sintese como suporte a construcdo de sentido e tomada de decisao (Padovani, 2012).

0 padrao recorrente encontrado, ou seja, OE1 e OE2 voltados a fundamentacé&o teérica e pratica,
seguidos por objetivos projetuais, revela um alinhamento funcional entre Ciéncia do Design
(producao/organizacgdo de conhecimento) e Design Cientifico (métodos projetuais orientados ao
artefato) discutido por Cross (2001) e Biirdek (2006). Na pratica, o Canvas PPDD parece deslocar
os estudantes de um percurso intuitivo e fragmentado para um encadeamento mais explicito e
justificavel, aproximando metodologia cientifica e metodologia projetual (Facca, 2008; Facca;
Barbosa, 2009). Esse encadeamento é especialmente relevante em contextos curriculares nos
quais os conteudos de pesquisa sdo concentrados no ultimo ano, ampliando a legibilidade do

processo para docentes e discentes.

Asnao-adocgoes (6/56) e as criticas sobre espago para “contexto” e “justificativa” apontam para
um trade-off conhecido em artefatos de sintese: 0 ganho de visdo sistémica pode vir acompanhado
de compressdo textual. As melhorias incorporadas (campos para titulo e cronograma) respondem
a essa tensdo, sem engessar a quantidade de objetivos especificos. Essa decisdo preserva a
flexibilidade do Canvas frente a diversidade de temas, escopos e regulamentos institucionais;
condicdo coerente com a ideia de “quadros” adaptaveis a dominios e projetos (Osterwalder;
Pigneur, 2013).

Do ponto de vista pedagogico, a avaliagdo formativa em sala funcionou tanto como medida de
percepcdo quanto como pratica reflexiva, reforcando o papel do Canvas como andaimagem para o
raciocinio projetual-cientifico. Embora ndo se trate de medida de aprendizagem em sentido estrito,
a combinacao de alta adesao, feedback qualitativo convergente e ajustes iterativos do artefato
sugere utilidade educacional: o modelo ajuda os estudantes a antecipar decisdes metodoldgicas
(vinculo OE e procedimento) e a projetar resultados esperados alinhados ao objetivo geral,

reduzindo retrabalho e inconsisténcias.

No plano estratégico, os achados tém duas implica¢Ges. Primeiro, a explicitacdo de vinculos
entre objetivos, métodos e resultados aproxima o planejamento de pesquisa das logicas de
decisdo estratégica (hipoteses, meios-fins, entregas e evidéncias), favorecendo o dialogo com
stakeholders académicos e ndo-académicos. Segundo, ao tornar visiveis dependéncias e premissas,
o Canvas pode apoiar a orquestracao de recursos (tempo, dados, participantes) e gestao de riscos
na passagem da investigacdo para a proposicdo de solu¢des; um atravessamento classico entre

Ciéncia do Design e acao projetual.
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Embora o Canvas PPDD tenha sido desenvolvido e avaliado no contexto do Trabalho de Conclusao
de Curso, suas caracteristicas estruturantes (como a explicitacdo das inter-relagGes entre
objetivos especificos, procedimentos metodoldgicos e resultados esperados) indicam potencial de
aplicacdo em projetos profissionais de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. Esse potencial é
sustentado pela literatura recente que reconhece a importancia de ferramentas visuais e modelos
de referéncia para aumentar a transparéncia, a colaboracao e a sistematizagcao em processos

projetuais complexos (Stickdorn et al., 2018; Dorst, 2015; Couto; Braga, 2020).

Conclusao

Este estudo enfrentou uma dificuldade recorrente no ensino de Design: a organizacao do
planejamento técnico-cientifico em Trabalhos de Conclusé@o de Curso. Por meio do método
Design Science Research, concebeu-se e refinou-se o Canvas PPDD, um artefato de sintese que
torna explicitas as relagdes entre problema, objetivo geral, objetivos especificos, procedimentos

metodoldgicos e resultados esperados, oferecendo um roteiro visual e verificavel para o pré-projeto.

A implementacao pedagogica com 56 estudantes indicou alta adesdo ao modelo e relatos
consistentes de maior clareza, coeréncia interna e rastreabilidade das decisdes. Observou-se um
padréo atil a docéncia: os primeiros objetivos especificos convergem para fundamentacdes teérica
e pratica, enquanto os subsequentes se orientam ao desenvolvimento projetual. As contribui¢Ges
dos discentes levaram a ajustes de usabilidade (campos de titulo e cronograma), preservando a

flexibilidade do artefato para diferentes temas e regulamentos.

Como limitagdes, os achados dizem respeito a um contexto pedagogico especifico, com avaliacdo
formativa e coleta apenas com estudantes, sem estudo de caso em organizagdes. Desdobramentos
desejaveis incluem: (i) estudos comparativos com outros artefatos de planejamento; (ii) métricas
objetivas de desempenho (tempo de elaboracdo do anteprojeto, qualidade segundo rubricas,
consisténcia interavaliadores); (iii) investiga¢des em contextos profissionais de P&D; e (iv)

versoes digitais interativas do Canvas.

No conjunto, o Canvas PPDD mostra-se uma solucgao viavel, econémica e adaptavel para qualificar
o planejamento de pesquisas em Design, aproximando metodologia cientifica e metodologia
projetual e oferecendo uma linguagem comum para docentes, discentes e stakeholders. Trata-se
de uma contribuicdo pratica ao ensino e a pesquisa em Design, abrindo caminho para validacoes

ampliadas e integragdes com outras ferramentas de gestdo de projetos e evidéncias.

Embora a ferramenta tenha sido criada e validada no contexto do TCC da instituicdo investigada,
ela pode ser extrapolada para outros projetos de P&D em Design devido as suas caracteristicas

estruturantes.
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Avaliacao comparativa do desempenho
mecanico e da sustentabilidade de
polimeros para manufatura aditiva
Comparative evaluation of the mechanical performance and

sustainability of polymers for additive manufacturing
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Resumo: Este artigo apresenta uma avaliacao
comparativa do desempenho mecénico e do perfil de
sustentabilidade de quatro polimeros para manufatura
aditiva: dois para extrusao de filamento (PLA e ABS) e
dois para fotopolimerizacao em cuba (resina plant-based
e ABS-like). O objetivo foi analisar o balanco entre as
propriedades mecénicas, que influenciam o desempenho
de um produto, e os critérios de sustentabilidade, como
origem da matéria-prima e reciclabilidade. Para atender
ao objetivo, foram realizados ensaios de tragao e de
impacto IZOD. Os resultados indicam que a resina plant-
based alcangou a maior resisténcia a trac@o, enquanto
o filamento de ABS demonstrou resisténcia ao impacto
expressivamente superior a dos demais materiais. Conclui-
se que o ABS apresentou o desempenho mecanico geral
mais balanceado, entretanto, a selecao do material ideal
ndo é universal, pois depende do alinhamento entre os
requisitos técnicos e os objetivos de sustentabilidade de

cada projeto.

Palavras-chaves: selecdo de materiais; impressao 3D;

filamento; resina; design e tecnologia.
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Abstract: This article presents a comparative evaluation
of the mechanical performance and sustainability
profile of four polymers for additive manufacturing: two
for material extrusion (PLA and ABS) and two for vat
photopolymerization (plant-based resin and ABS-like
resin). The objective was to analyze the balance between
mechanical properties, which influence product performance,
and sustainability criteria, such as raw material origin and
recyclability. To achieve this goal, tensile and IZOD impact
tests were conducted. The results indicate that the plant-
based resin achieved the highest tensile strength, while the
ABS filament demonstrated significantly superior impact
resistance compared to the other materials. It is concluded
that ABS presented the most balanced overall mechanical
performance; however, the selection of the ideal material
is not universal, as it depends on the alignment between
technical requirements and the sustainability objectives of

each specific Project.

Keywords: material selection; 3D printing; filament; resin;

design and technology.
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Introducao

A Quarta Revolugéo Industrial, por meio da convergéncia entre tecnologias digitais, biologicas e
fisicas, tem permitido que pessoas fora das grandes industrias projetem e produzam artefatos sob
demanda. Esse cenario € viabilizado pelo acesso generalizado a arquivos online e tecnologias de
fabricacgdo digital, como a Manufatura Aditiva (MA), que se caracteriza pela adi¢do de material,
camada por camada, até a construgao completa de um modelo definido, no qual séo aplicaveis

diferentes processos e matérias-primas (Facca et al., 2022).

O conceito abrangente de MA, segundo a norma ISO/ASTM52900:2021, engloba diversas
tecnologias, entre as quais se destacam a impresséao por extrusao de material polimérico (Material
Extrusion) e a tecnologia da fotopolimerizacdo de resina liquida (Vat Photopolymerization), ambas
amplamente aplicadas. Cada tecnologia possui suas caracteristicas e pardmetros a serem definidos,
0s quais impactam diretamente o resultado final da impressao (Facca et al., 2022). Com o atual
desenvolvimento tecnoldgico ha uma vasta gama de materiais disponiveis para as tecnologias
de MA. A selecdo de materiais, portanto, é normalmente feita com base em diferentes critérios,
considerando suas caracteristicas fisicas e intangiveis, como os aspectos de sustentabilidade.
Conforme Callister e Rethwisch (2020) sdo raros os materiais que atendem por completo os
critérios de um projeto, o que torna comum a necessidade de um balanco entre caracteristicas,

como selecionar uma matéria-prima de menor desempenho mecéanico, mas biodegradavel.

No bindémio design e sustentabilidade a escolha de materiais e processos produtivos é vista
como etapa essencial para mitigacao dos impactos ambientais, seja pela reducdo do descarte,
pelo menor consumo de energia ou até mesmo o replanejamento do ciclo de vida dos produtos
(Manzini; Vezzoli, 2016). No ambito da sustentabilidade ambiental, MA é apontada como vantajosa
em relacdo a manufatura tradicional, visto que a construgdo do artefato ocorre pela deposi¢ao
do material somente nas areas necessarias, minimizando desperdicios (Sallenave et al., 2021).
Entretanto, existem questionamentos sobre a viabilidade da producdo pela tecnologia e tais
criticas destacam a utilizacdo de materiais de dificil reciclabilidade ou reciclados nos modelos

desenvolvidos, além da geragdo de residuos por pecas falhas.

A partir do exposto, no presente artigo, tem-se como objetivo analisar e comparar os materiais
mais populares da impressao por filamento e seus paralelos em resina. Para comparac¢do das
propriedades mecanicas realizou-se ensaios de tragdo, ensaios de impacto IZOD e levantamentos
bibliograficos acerca dos materiais estudados. A discussao dos resultados visa contribuir para a
selecdo de materiais na MA ao ponderar o balango necessario entre as propriedades mecanicas

e o impacto ambiental.

Manufatura aditiva

0 desenvolvimento da MA foi iniciado no final do século XX como resultado de pesquisas sobre
topografia e fotoescultura (Volpato; Carvalho, 2025). A tecnologia consiste na producéo de artefatos
a partir da adicdo sucessiva de camadas em um processo que pode empregar diferentes materiais
e tecnologias. Inicialmente, as maquinas de MA, comumente conhecidas como impressoras
3D, possuiam alto custo de aquisicdo quando comecaram a ser desenvolvidas (Gibson; Rosen;
Stucker, 2015). Com a expiracdo das patentes surgiram novos equipamentos com menor custo,

0 que proporcionou a populariza¢do da tecnologia (Gibson; Rosen; Stucker, 2015; Volpato, 2025).
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Aimpressao 3D viabiliza a fabricagao de produtos de forma automatizada e relativamente rapida,
possibilitando a producao de geometrias complexas sem necessidade de cola ou elementos de
fixacao adicionais (Volpato; Carvalho, 2025). Embora a MA tenha sido inicialmente utilizada
para prototipagem, seus usuarios logo perceberam o potencial tecnolégico para a fabricagéo de

produtos finais com diferentes aplica¢oes (Gibson; Rosen; Stucker, 2015).

Entre os tipos de MA, a extrusdo de material é o método mais difundido (Gibson; Rosen; Stucker,
2015). A tecnologia de extrusdo de material polimérico, popularmente conhecida como Fused
Deposition Modeling (FDM), consiste em alimentar um bico extrusor aquecido com um filamento
termoplastico, o qual amolece o polimero para a deposi¢ao. Com o material fundido a impressora
deposita o material no eixo cartesiano, sobre a mesa de impressdo, construindo assim as camadas
de impressao e, consequentemente, o objeto (Volpato, 2025). Nesse processo, destaca-se a
necessidade de haver pressdo no bico, aplicada sobre o material a ser extrudado, pois assim se
garante a precisdo no diametro de saida do filamento. Outro ponto importante para garantir a
qualidade da impressao é que o material depositado ndo se solidifique tdo rapidamente para a
garantir a adesdo entre camadas (Volpato, 2025; Gibson; Rosen; Stucker, 2015). Nesse sentido,
observa-se que a definicdo de parametros, principalmente relacionados a temperatura, é de

grande relevancia para o sucesso da impressao FDM.

A fotopolimerizacdo em cuba, por outro lado, compreende um processo relativamente diferente,
pois opera de forma distinta, partindo de resinas liquidas que sd@o seletivamente solidificadas
para formar as camadas. Existem alguns métodos para executar a fotopolimerizagao, sendo um
deles a estereolitografia mascarada (MSLA), em que a resina é colocada em uma cuba de fundo
transparente e a silhueta da camada é projetada por uma tela LCD. Esse processo apresenta como
vantagem uma maior velocidade de impressdo, ja que toda a camada é formada simultaneamente

(Gibson; Rosen; Stucker, 2015), e com acabamento superficial superior (Ahrens, 2017).

Os materiais empregados na impressao 3D sao majoritariamente polimeros. Nesse contexto, a
extrusdo de material fundido utiliza termoplasticos, ja a fotopolimerizagao em cuba é realizada
com resinas liquidas fotopolimerizaveis, que se solidificam e tornam-se polimeros termofixos.
Os autores Gibson, Rosen e Stucker (2015) apontam a existéncia de materiais elaborados
especificamente para os processos de manufatura aditiva, mas ponderam que “[...] as capacidades
de desempenho dos materiais e maquinas ficam atras da tecnologia de fabricacdo convencional

(por exemplo, maquinas de moldagem por inje¢ao)”.

No design, a impressao 3D é explorada em diversas finalidades, inclusive como ferramenta para
o desenvolvimento de produtos como, por exemplo, na execucdo de pecas matrizes para moldes
em joalheria (Volpato, 2025). Além de ter relevancia como recurso de prototipagem, que foi sua
aplicacao primordial, tem ganhado destaque na execucdo de produtos finais (Ford; Despeisse,
2016). A escolha do processo de MA e dos respectivos materiais depende da finalidade do modelo,
0 que repercute no tempo, gasto de energia para aquecimento e funcionamento da maquina, além

do custo final e qualidade do acabamento superficial (Gibson; Rosen; Stucker, 2015).

A partir desse cenario, é relevante que projetistas tenham dominio da operacéo e dos materiais
disponiveis na execucdo dos projetos por MA. Apesar do potencial sustentavel da impresséo 3D,
0 uso equivocado dessa tecnologia pode acarretar um cendrio alternativo menos ecoeficiente,

devido ao desperdicio de material e geracdo de residuos (Sallenave et al., 2020).
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Propriedades mecanicas na selecao de materiais e tecnologias

A selecdo de materiais é uma etapa importante do desenvolvimento de produtos (Lesko, 2012), no
qual se procura equilibrar decisdes referentes aos aspectos tangiveis e intangiveis, necessidades
mercadoldgicas e de producdo, desejos do usuario e a sustentabilidade dentro do ciclo de vida
(Lima, 2006; Barauna; Razera; Heemann, 2015). Ademais, a escolha dos materiais ndo so define a
funcionalidade técnica do produto, como também influencia sua personalidade (Ashby; Johnson,
2014). Conforme Ashton e colaboradores (2016), arelagdo entre designers e o processo de selecao
de materiais evoluiu, principalmente, devido ao desenvolvimento de novas tecnologias e processos
que permitiram a liberdade criativa dos profissionais, como é o caso do surgimento dos polimeros
e, posteriormente, o processo de impressao 3D.

Contudo, a sustentabilidade ambiental do produto ndao depende apenas do material escolhido,
mas ainda é um fator de grande relevancia. A avaliacdo do impacto da escolha de um material
pode ser observada pela extracdo da matéria prima, pelo método de manufatura e pelo nivel de
complexidade de degradacdo ou de recuperacdo do material ap6s o uso (Manzini; Vezzoli, 2016).
As propriedades mecénicas dos materiais sdo outro ponto que pode influenciar diretamente a
durabilidade de um produto e, de acordo com Groover (2007):

[...] sAo importantes no design porque a funcao e o desempenho de um produto dependem de sua
capacidade de resistir a deformac@o sob as tensdes encontradas no uso. No projeto, o objetivo
comum € que o produto e seus componentes resistam a essas tensdes sem altera¢des significativas

na geometria (Groover, 2007, p. 38, traduc@o nossa).

Presentes em uma ampla gama de produtos e em parte do cotidiano de todos, os polimeros sédo
materiais leves e de baixo custo, que proporcionam inovacoes em possibilidades de manufatura
e aplica¢Ges (Callister; Rethwisch, 2020). Devido a sua versatilidade estética, os polimeros sédo
capazes de mimetizar outros materiais como madeiras, metais e vidros (Ashby; Johnson, 2014).
Por outro lado, geralmente apresentam menor resisténcia mecanica e térmica (Lima, 2006).
Paralelamente, apresentam alta estabilidade quimica (Ferrante; Walter, 2010; Callister; Rethwisch,
2020), o que levanta preocupacdes acerca das implicagdes ambientais que causam no momento
do descarte, tornando-se uma desvantagem ambiental.

Os polimeros sdo, majoritariamente, produzidos a partir de matérias-primas provenientes do
petroleo, uma fonte ndo renovavel e de extragao bastante poluente. Quanto a origem, podem
ser classificados como naturais ou sintéticos e, segundo Ashby e Johnson (2014), dividem-se em
termoplasticos, termofixos e elastomeros. Os termoplasticos podem ser mecanicamente reciclados
multiplas vezes por meio da aplicagdo de calor e pressao, enquanto os demais se degradam nessas
mesmas condicoes (Canevarolo; Sebastido, 2006).

Tanto termoplasticos quanto termofixos sdo empregados na impressdo 3D. A tecnologia de FDM
utiliza filamentos de termoplasticos, através de um canal de aquecimento para construir as
camadas, enquanto MSLA utiliza resinas termofixas liquidas, curadas através da fotopolimerizacao
das camadas. Para as duas tecnologias, é possivel utilizar polimeros chamados plant-based ou
bio-based que, diferente daqueles de origem petroquimica, se originam de fontes renovaveis. Isso,

entretanto, ndo significa, necessariamente, que esses materiais sejam biodegradaveis (EEA, 2020).
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Termoplasticos Plant based

Uma parcela dos polimeros termoplasticos é proveniente de fontes renovaveis como o milho, cana-
de-acucar, celulose, quitina, amidos, agtcares e 6leos vegetais (Brito; Araujo; Mélo, 2011; Enders;
Siebert-Raths, 2011). A vantagem desses materiais em termos de sustentabilidade ambiental, em
relacdo aos de origem petroquimica, depende, no entanto, das condi¢des de extragao, aplicagao
e ciclo de vida do material (EEA, 2020). E importante, entretanto, ressaltar a distincdo entre
os polimeros provenientes de fontes renovaveis e os biodegradaveis. Mesmo nos derivados do
petrdleo, uma pequena parcela pode ser passivel de biodegradacao (Enders; Siebert-Raths, 2011;
EEA, 2020), como a policaprolactona (PCL) (Lefteri, 2017).

Como exemplos de polimeros bio-based os autores Enders e Siebert-Raths (2011) salientam
que os primeiros materiais desse tipo foram a parkesina e o latex natural. Entre os exemplos
contemporaneos destacam-se os polihidroxialcanoatos (PHA) e o poli(acido lactico) (PLA) (Brito;

Araujo; Mélo, 2011), dos quais o tltimo é o mais relevante em termos de volume de aplicagdes.

Resinas termofixas Plant-based

Os polimeros termofixos sdo definidos como materiais que ndo se deformam com o calor apds sua
cura irreversivel. Em sua maioria, costumam ser provenientes do petroleo e sdo polimerizados
por meio de aquecimento em uma unica vez (Callister; Rethwisch, 2020). Em um subgrupo
importante estdo as resinas de impressao 3D, que enrijecem através da incidéncia de luz UV,
como as de poliuretano, poliésteres, resinas fendlicas, epoxis e silicones (Ashby; Johnson, 2014).
Para Silveira (2021), em termos de recuperacdo do material apds o uso, a cura irreversivel dos

termofixos impede a reciclagem mecanica desse material, ao contrario dos termoplasticos.

Os termofixos plant-based também s&do derivados de fontes renovaveis, contudo, seu volume de
utilizacdo geral ainda é baixo (Enders; Siebert-Raths, 2011). Na impressao 3D a disponibilidade
de resinas plant-based é igualmente escassa. Entre as op¢des mais populares destacam-se:
eSun eResin-PLA, que utiliza monomeros de PLA; Elegoo Plant-based Photopolymer Resin, feita
principalmente de 6leo de soja; e AnyCubic Plant-based UV Eco-Resin, também proveniente do
oleo de soja (O’Neill, 2024).

A partir do exposto, a presente pesquisa tem como objetivo discutir as propriedades mecanicas
(resisténcia a tragcdo e impacto) como elementos para a sustentabilidade. Para atingir esse objetivo
a analise parte de resultados de ensaios de tragao e impacto IZOD, com corpos de prova feitos
em impressao 3D FDM (filamento) e MSLA (resina), a fim de comparar os materiais poliméricos

comumente empregados nas tecnologias de MA.

Materiais e métodos

Para a avaliacdo da resisténcia mecénica dos materiais, foram produzidos corpos de prova (CP)
a partir dos filamentos mais populares aplicados a impressao 3D em filamento: Acrilonitrila
Butadieno Estireno (ABS) e poli(acido latico) (PLA), bem como seus paralelos em resina. Os
CP para os ensaios foram produzidos seguindo os parametros de cada tecnologia, conforme
detalhadono Quadro 1. A impress&o por extrusdo de material polimérico exige parametros voltados

principalmente a temperaturas, que sdo responsaveis pela fusao (amolecimento) e estabilidade
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do material durante o processo. Ja na impresséo por fotopolimerizacdo, é necessario configurar

parametros focados na exposicdo a luz, responsavel pela cura da resina.
Quadro 1: Pardmetros

de impressdo dos
corpos de prova.
Fonte: Autores, 2025

Filamento ABS Resina ABS-like Filamento PLA Resina Plant Based

Temperatura do bico 235°C = 205°C =
Temperatura da mesa 90°C - 60°C -
Preenchimento 100% 100% 100% 100%
Tipo de preenchimento Cubic - Cubic -
Velocidade do bico 0,07m/s - 0,07m/s -
Altura da camada 0,28mm 0,05mm 0,28mm 0,05mm
Tempo de exposicdo - 2,7s - 2,7s
Intensidade da luz - 100% - 100%

Para ambas as tecnologias é necessario informar a porcentagem de preenchimento, definida aqui
em 100%, a fim de aproximar as amostras de pecas injetadas. A defini¢ao do preenchimento é de
grande relevancia, visto que maiores percentuais de preenchimento conferem maior resisténcia
mecanica as pecas (Volpato, 2017; Meri et al., 2018).

Filamentos

Para os CP com filamentos foram utilizados os filamentos PLA e ABS. A escolha desses materiais
se justifica por serem amplamente aplicados na impressao 3D (Besko et al., 2017) e, ao mesmo
tempo, por apresentarem propriedades mecanicas e origens distintas, o que viabiliza a analise
comparativa proposta. Esses materiais sdo polimeros termoplasticos, ou seja, deformam-se
sob aplicacdo de temperatura, caracteristica fundamental para o processo de impressao 3D por
filamento fundido (Upadhyay et al., 2020; Sallenave, 2022).

O PLA é obtido a partir da polimerizacéo do acido latico, presente em diversas fontes renovaveis
de amido como milho e cana-de-actcar (Callister; Rethwisch, 2020; Lefteri, 2017). O material é
amplamente aplicado devido a fatores como a sua facilidade de impressao, baixo ponto de fusao
(180°C), boa adesdo a mesa e compatibilidade com equipamentos de entrada (Barbosa, 2023;
Volpato, 2025).

Em contrapartida ao PLA, o ABS é um polimero obtido a partir do petroleo, reconhecido pelo
seu baixo custo, boas propriedades mecénicas e estabilidade térmica, o que resulta em pecas
de vida util potencialmente mais longa (Zur et al., 2020). Todavia, quando comparado a outros
filamentos, o material apresenta algumas desvantagens de processamento, como a necessidade

de impressoras com mesa aquecida e isolamento térmico (maquinas fechadas), pois o material
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€ mais suscetivel a empenamentos durante a impressao, o que causa irregularidades que podem

condenar a peca ao descarte (Besko et al., 2017).

Resinas

Outra tecnologia de MA abordada neste estudo é aquela por fotopolimerizagdo em cuba, que faz
uso de resinas fotopolimerizaveis. Para este estudo foram utilizadas as resinas Plant-based UV
Eco-Resin e Resina ABS-like, pois sdo alternativas aos materiais PLA (pela origem vegetal) e ABS
(por conta das propriedades mecénicas), respectivamente. Ambas as resinas foram disponibilizadas

pelo Laboratdrio de Design e Selecdo de Materiais (LDSM).

Conforme a Anycubic (2024) a resina a base de plantas utiliza extrato de graos de soja como
matéria-prima, sendo considerada segura para o meio ambiente. A resina em questao é sensivel a
ondas de 355nm a 405nm e livre de odores quimicos que possam causar desconforto ou irritagdo
a pele. Devido a essas caracteristicas, conforme as recomendacdes do fabricante, a impressao
3D com essa resina pode ser realizada em qualquer espaco, inclusive em ambientes fechados e

sem ventilacdo.

A resina ABS-like foi desenvolvida para apresentar propriedades mecénicas semelhantes as do
plastico ABS, tais como alta resisténcia ao impacto e maior tenacidade com menos fraturas ou
deformacoes. A resina em quest@o é sensivel a ondas de comprimentos entre 385 e 410nm e possui
odor mais leve quando comparada a outras resinas (Elegoo, 2025). Embora o fabricante informe
que aresina é aplicavel em diversos tipos e modelos de maquina, ndo sdo informados, na pagina

de venda, os aditivos que lhe conferem as propriedades semelhantes ao ABS.

Ensaios mecanicos

Para o estudo das propriedades mecanicas dos materiais foram realizados ensaios de tragao e
impacto. Para cada material foram ensaiadas cinco amostras em cada teste, assim, foi possivel
obter uma média dos valores e compreender o comportamento de cada material durante os
ensaios. Os ensaios foram conduzidos utilizando-se os equipamentos do Laboratério de Design e
Selecdo de Materiais (LDSM) disponiveis na maquetaria da Faculdade de Arquitetura, Urbanismo
e Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

0 ensaio de tracdo consiste na aplicagdo de carga de tracdo em um CP tendendo a estica-lo até
sua ruptura (Garcia; Spim; Santos, 2012). Seguiu-se como procedimento a ASTM D638, normativa
que rege os ensaios de tracdo em polimeros e resinas, com CP Tipo 5 (Type V). Foi utilizada a
Maquina de Ensaio Universal, modelo EZ-LX da marca Shimadzu (Figura 1), com analise de dados

realizada no software de Trapezium X.
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A resisténcia ao impacto dos materiais foi determinada pelo método Izod, seguindo a norma
ASTM D256. Os CP foram confeccionados com um entalhe em “V”, conforme especificado pela
norma, a fim de atuar como concentrador de tensdo. O ensaio consiste na liberacdo de um martelo
pendular, a partir de uma altura especifica, que atinge a regido do entalhe e mede a resisténcia ao
impacto do material (Garcia; Spim; Santos, 2012). Foi utilizado a Maquina de Ensaio de Impacto,
modelo CEAST 9050 da empresa Instron, como pode ser observado na Figura 2.
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Figura 1 - Mdquina
utilizada no ensaio de
tragdo.

Fonte: Shimadzu,
2025.

Figura 2 - Mdquina
utilizada no ensaio de
impacto.

Fonte: Autores, 2025.
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Resultados e discussao

Osresultados dos ensaios de tragdo e impacto permitiram a comparacgao do desempenho mecanico
dos filamentos PLA e ABS e seus paralelos em resina Plant-based UV Eco-Resin e ABS-like,
respectivamente. Referente ao ensaio de tragdo observou-se principalmente a tensdo maxima
suportada pelo material antes de perder resisténcia ou romper-se, enquanto nos ensaios de

impacto, atentou-se a resisténcia ao impacto dos materiais.

Nos ensaios de tracdo a resina Plant-based apresentou melhor desempenho, com média de tenséo
maxima de 34,435 + 1,011 MPa. Em ordem decrescente de desempenho seguiram-se a resina ABS-
like (27,970+ 1,011 MPa), o filamento ABS (27,936 + 2,813 MPa) e o filamento PLA (18,405 + 0,803
MPa), em sequéncia, como exposto no Quadro 2. A notavel proximidade da resisténcia da resina
ABS-like e do filamento ABS no ensaio de tracao, a resina apresenta propriedades semelhantes

as do filamento, o que corrobora a alegacdo do fabricante em relacdo as suas caracteristicas.

Material Tensao Maxima (MPa) Desvio Padrao

Resina Plant Based 34,435 +-1,011

Resina ABS-like 27,970 +-1,011

Filamento PLA 18,405 +-0,803

Filamento ABS 27,936 +-2,813 . Biomaterial

Na analise da deformacéo observaram-se diferencas significativas no deslocamento até a ruptura
dos materiais. As resinas ABS-like e Plant based apresentaram maior deslocamento até a sua
ruptura, sendo 1,628 + 0,371 mm e 1,597 + 0,349 mm, respectivamente. Para os filamentos ABS
e PLA os deslocamentos foram de 0,797 + 0,055 mm e 1,030 + 0,087 mm, respectivamente. Esses
resultados indicam que as resinas testadas, de modo geral, apresentam um comportamento mais

ductil (maior capacidade de deformac&o) do que os filamentos.

A anédlise das superficies de fratura, com base nos principios de Callister e Rethwisch (2020),
revelou que as amostras de resina apresentaram comportamento caracteristico de materiais
frageis, sem deformacao plastica, como observa-se nas Figuras 3 (a) (b) e (c). Entretanto, para os
materiais em filamento, observou-se o rompimento e o descolamento das camadas da impressao
3D, o que resultou em uma fratura com aspecto similar a de materiais fibrosos (Figuras 3 (d), (e)
e (f)), aspecto consequente da deposi¢ao de filamento camada sobre camada.
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Quadro 2: Média

da tensdo mdxima
conforme os
materiais,

Fonte: Autores, 2025

Petroquimico

85



Nos ensaios de impacto o filamento de ABS demonstrou uma resisténcia notavelmente superior
a dos demais materiais, com média de 15,642 + 1,161 k]/m? Os demais materiais apresentaram
resisténcia notavelmente menor, em ordem decrescente: o PLA (1,718 + 0,082 k]/m?), a resina
Plant Based (1,434 + 0,442 k]/m?) e a resina ABS-like (1,1178 + 0,031 k] /m?). Diferentemente do
observado no ensaio de tracao, aqui houve uma grande diferenca entre o filamento de ABS e sua

resina analoga (ABS-like), como demonstrado no Quadro 3.

Material Resisténcia (kJ/m2) Desvio Padrao

A andlise conjunta dos resultados indica que o filamento ABS ¢é a alternativa com melhor
desempenho mecanico entre os materiais estudados. O material apresentou desempenho
balanceado, combinando uma resisténcia a tragdo satisfatéria com uma resisténcia ao impacto
muito superior a dos outros materiais. Apesar do bom desempenho neste estudo, é importante
ressaltar que as configuracoes dos parametros exercem influéncia direta sobre as propriedades
mecanicas de pecas impressas em filamento, tendo como fatores de maior influéncia a orientacao

das camadas, a altura de camada e o preenchimento (Volpato, 2017; Meri et al., 2018).
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Figura 3 - a)
ITlustragdo de ruptura
frdgil; b) Ruptura da
resina ABS-like; c)
Ruptura da resina
Plant-Based; d)
ITlustragdo de ruptura
de material fibroso; e)
Ruptura do filamento
ABS; f) Ruptura do
filamento PLA.
Fonte: Adaptado de
Callister, 2020 pelos
autores, 2025.

Quadro 3: Média

da tensdo mdxima
conforme os materiais
Fonte: Autores, 2025

Biomaterial

Petroquimico



Consideracoes finais

Este estudo demonstrou que a sustentabilidade desempenha um papel relevante na escolha
de materiais, considerando o impacto da extracdo da matéria-prima, a biodegradabilidade e o
potencial de reciclagem. Esses critérios de sustentabilidade devem ser integrados ao processo
projetual com a mesma importéancia dos requisitos técnicos, exigindo um balanco criterioso com a
resisténcia mecanica necessaria. Portanto, a selecdo criteriosa de materiais e processos é um pilar
para a eficiéncia do produto final, enquanto uma sele¢éo equivocada de materiais e/ou processos

pode resultar na geracdo de residuos desnecessarios ou desempenho mecanico inadequado.

Este estudo, portanto, reitera que frente aos avancos nas diferentes tecnologias de manufatura
aditiva e insumos disponiveis, a selecdo de materiais é uma etapa fundamental para decisoes
mais sustentaveis. Essa mesma logica se estende aos pardmetros de impressao: pegas com
preenchimento total apresentam melhor resisténcia mecéanica em comparacdo com aquelas de
menor preenchimento, mas, consequentemente, elevam o consumo de material e o tempo de
impressao. A partir dessas discussoes é crucial ressaltar que nem toda aplicacdo exige maxima
performance mecanica. A otimizagao de recursos esta justamente em alinhar as especificacoes

do material e do processo as necessidades de cada projeto.

Conforme demonstrado nessa pesquisa, a selecdo de materiais é multifatorial e deve ser adequada
afinalidade do projeto. O Quadro 4 compila os principais aspectos de sustentabilidade encontrados
durante o estudo. A partir dele, elencam-se os materiais PLA e Plant-based UV Eco-Resin como
os de menor impacto na extracdo de matéria prima. Adicionalmente, destaca-se o filamento
PLA como o unico biodegradavel dentre os materiais estudados. As resinas, de modo geral, nao
sdo passiveis de reciclagem mecéanica, somente energética para geracdo de energia, o que pode

acarretar a geracao de gases toxicos durante a queima.

Base Petroleo Petroleo Vegetal
Tensdo maxima (MPa) 27,970 27,936 18,405
Deslocamento (mm) 1,628 0,055 1,03

Reciclabilidade

e Né&o (termofixo) Sim (termoplastico) Sim (termoplastico)

Biodegrabilidade Nao Nao Sim

No que tange ao desempenho mecanico, a analise comparativa identificou o filamento de ABS
como o material de performance geral mais robusto. Essa conclusao se deve ao seu desempenho
balanceado, que combinou sua resisténcia a tracdo significativa com sua resisténcia ao impacto
superior a dos demais materiais. O estudo também desmistifica a ideia de que materiais de fontes
renovaveis sdo mecanicamente inferiores. Prova disso foi o desempenho da resina plant-based,

que alcancou o maior valor de resisténcia a tragdo entre todos os materiais analisados.
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Quadro 4: Aspectos de
sustentabilidade dos
materiais estudados.
Fonte: Autores, 2025.

Resina ABS-like Filamento ABS Filamento PLA Resina Plant Based

Vegetal

34,435

1,597

Nao (termofixo)

Nao
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A andlise indica que, para projetos onde a eficiéncia mecénica € o critério prioritario, o filamento
de ABS representa a escolha de melhor performance entre as op¢oes avaliadas. Entretanto, em
projetos com viés sustentavel, nos quais a extracdo da matéria-prima e biodegradabilidade tém
maior valor que as propriedades mecénicas, o filamento PLA e a resina Plant-based UV Eco-Resin
mostram-se alternativas mais coerentes. Reforca-se entdo a conclusdo de que nao existe um
material ou processo que atenda a todos os requisitos projetuais, mas sim o balanco entre as

propriedades do material, a tecnologia de fabricac@o e os objetivos especificos de cada projeto.
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Tradicao em risco: os impactos
socioambientais dos fornos a lenha para
o artesanato ceramico no Alto do Moura,

Caruaru, PE

Tradition at risk: the socio-environmental impacts of wood-

fired ovens for ceramic crafts in Alto do Moura, Caruaru, PE

Antonio Kaitu de Melo Barbosa
Germannya D’Garcia Araujo Silva

Resumo: O presente artigo reflete sobre os impactos
socioambientais provocados pelo uso de fornos a lenha na
producado da ceramica artesanal tradicional no bairro do
Alto do Moura em Caruaru, PE. O método de investigacao
foi desenhado a partir do cruzamento da revisao de
literatura e a observacgao participante no bairro para
registrar os fornos a lenha distribuidos pela comunidade
artesa. Os resultados apontam a necessidade de estudos
técnicos que apresentem alternativas sustentaveis para
minimizar possiveis prejuizos ambientais e de preservacao
da qualidade de vida dos artesaos e moradores da regiao.
Tais estudos podem apresentar métodos de queima menos
poluentes apoiados por politicas publicas de suporte ao
artesanato ceramico decorativo do municipio, signo da

cultura e da economia local.

Palavras-chaves: fornos; artesanato ceramico; design,
sustentabilidade.
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Abstract: This article reflects on the socio-environmental
impacts caused by the use of wood-fired kilns in the
production of traditional handmade ceramics in the Alto
do Moura neighbourhood in Caruaru, PE. The research
method was based on a cross-reference of the literature and
field records of twenty (20) wood-fired kilns distributed by
the artisan community. The results point to the need for
technical studies that present sustainable alternatives to
minimise possible environmental damage and preserve the
quality of life of the region’s artisans and residents. Such
studies could present less polluting firing methods supported
by public policies to support the municipality’s decorative

ceramic crafts, a sign of local culture and economy.

Keywords: kilns; ceramic crafts; design, sustainability.
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Introducao

0 Alto do Moura é um bairro do municipio de Caruaru, em Pernambuco, Brasil, situado a
aproximadamente sete km do centro da cidade. Abriga um dos niicleos artesanais mais importantes
do pais e ganhou notoriedade nacional a partir da projecdo de um de seus mais ilustres artistas, o
Mestre Vitalino. Ainda vivo, Vitalino Pereira dos Santos — Mestre Vitalino — contou com o que os
moradores chamam de discipulos, artesdos dedicados a continuacéo de sua arte. Inspirado nas
obras criadas pelo Mestre Vitalino, os motivos folcléricos e que retratam o cotidiano do homem
sertanejo sao os temas reproduzidos pelos artesaos que seguem sua tradi¢ao: o bumba-meu-boi,
omaracatu, as bandas de pifano, os retirantes da seca, o cangaco e os cangaceiros, como Lampido
e Maria Bonita, o vaqueiro, a vaquejada, o casamento, o enterro na zona rural, etc. (Santos et
al., 2022).

A producdo e a comercializacdo do artesanato sao feitas nas proprias casas e ateliers dos artesaos,
0 que possibilita ao bairro um roteiro turistico intensificado em periodos sazonais, a exemplo
das festas juninas. Desde a primeira metade do século XX, a producdo de ceramica artistica se
transformou, na maior fonte de renda para a subsisténcia das familias do bairro. Atualmente,
a Associacdo dos Artesaos em Barro e Moradores do Alto do Moura (ABMAM) registra mais de

700 artesaos.

Barbosa (2019) considera, ap6s uma observacao participante no bairro, que a pratica da atividade
artesanal no Alto do Moura ocorre, em sua maioria, de forma individual, mas tradicionalmente
inserida em grupos familiares que compartilham espacos de criacdo, producdo e comercializacao.
Mesmo dentro deste contexto familiar as praticas individualistas dominam o cotidiano dos arteséos,
cada um trabalha de forma auténoma e é responsavel por sua producdo. Alguns destes artesdos
ndo representam mais a tradicdo herdada por Mestre Vitalino e sim, produzem pecas utilitarias,
as bonecas, e as obras surrealistas que seguem a estética do Mestre Galdino.

Segundo Santos et al. (2023) o processo de fabricacdo em ceramica, comum a toda comunidade

artesd, engloba desde a pré-producédo até a secagem da pintura, Figura 2.

A primeira etapa do processo, a preparacéo da massa, implica na extracdo da argila até a separacao

das esferas para modelagem. A modelagem da argila é feita utilizando ferramentas utilitarias como
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Figura 1: Pecas

produzidas no Alto do

Moura.
Fonte: Elaborado
pelos autores
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bacias, espatulas, facas, arames, tdbuas de carne de madeira. A conformac&o da peca normalmente

¢ dividida em partes e os grupos de cada parte sdo modelados e, em seguida, unidos e detalhados.

0 controle de qualidade das pecas tem inicio na pré-secagem, quando as pecas modeladas sdo
colocadas para secar naturalmente. Na etapa de queima, as pecas sdo organizadas em fornos a
lenha tipo torre construidos por blocos cerdmicos, alimentados por madeiras diversas, paletes,
e /ou sobras de material doados por madeireiras e serrarias. Os fornos apresentam uma baixa
eficiéncia energética, chegando a temperaturas de 650 a 800°C, com controle do aquecimento e

resfriamento feito de forma manual.

Naretirada das pecas do forno, ocorre a verificacao dos danos, e quando constatados, altas sdo as
chances de descarte, com raras alternativas de correcdo. Apenas as mulheres artesds demonstram
interesse em fornos com diferentes tecnologias de queima, no entanto, o compartilhamento de
fornos a lenha entre as familias e vizinhos é uma pratica tradicional na comunidade, causando
opinides divergentes entre os ceramistas. As praticas culturais e organizacionais para o uso dos
fornos sdo direcionadas a terceiros, que assumem a montagem, queima e desmontagem dos

fornos, sem o uso de Equipamentos de Protecao Individual (EPI).

Na fase de acabamento, sdo utilizadas diferentes modalidades de pintura, envolvendo geralmente
tintas sintéticas, a 6leo e acrilica. As pecas acabadas sdo embaladas com plastico bolha, papel

jornal e caixa de papeldo, sendo o estoque nas casas/ateliers e lojas de familiares.

0 uso dos fornos a lenha para a sinterizacao da argila é, nesta comunidade, fundamental na
producao dos artefatos ceramicos artesanais, entretanto, essa pratica, suscita algumas reflexdes
comrelacdo a emissdo de diéxido de carbono (CO,) — conhecido como gas carbonico, que é um dos
principais contribuintes para o aquecimento global — entre outros gases poluentes na atmosfera,
podendo causar danos a saude dos moradores.
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Figura 2: Processo

produtivo da cerdmica
artesanal do Alto do

Moura.

Fonte (Santos et. al,

2023)
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Em matéria da Redacdo National Geographic Brasil, publicada em sua prépria rede social, é
informado que “cerca de 4 milhGes de pessoas morrem prematuramente a cada ano devido a
doencas atribuiveis a poluicdo do ar doméstico”, além de destacar dados da Organizacdo Mundial
da Saude (OMS), indicando que “cerca de 2,4 bilhGes de pessoas cozinham em fogueiras ou fogbes
com vazamentos que funcionam a base de querosene, biomassa (lenha, esterco animal ou residuos

agricolas) ou carvéo, colocando poluentes nocivos no ar de suas casas”.

A Wri Brasil (Felin, 2018), aponta levantamento da agéncia da Organizacéo das Nag¢des Unidas
(ONU), onde estima-se que 50 mil pessoas morrem por ano em decorréncia da ma qualidade do

ar no Brasil. A causa também ¢é deixada clara:

As mortes ocorrem principalmente devido a inalacdo dos gases e a exposicdo a par-
ticulas finas que penetram profundamente nos pulmdes e no sistema cardiovascular,
podendo causar acidentes vasculares cerebrais, doengas cardiacas, cancer de pulmao,
doencas pulmonares obstrutivas cronicas e infec¢des respiratorias, incluindo pneumo-
nia (Felin, 2018).

Assim, as emissdes nos processos da producao artesanal de cerdmica, a principio, podem néo
parecer muito elevadas, porém a alta concentracdo de queima em um unico bairro é bastante
preocupante, uma vez que, o risco de um ataque cardiaco aumenta em 75%, ao viver em uma
cidade com ar poluido (Felin, 2018). Este artigo traz a luz uma reflexao sobre a situacao atual da

emissao e exposicdo dos gases de efeito estufa e poluentes na comunidade do Alto do Moura.

Gases de efeito estufa e gases poluentes

As emissdes de dioxido de carbono eram originadas apenas de fontes naturais, como erupcoes
vulcanicas, respiracao de seres vivos e pequenas libera¢oes vindas de atividades humanas, como
o uso da lenha. Apds a Revolugéo Industrial, com o advento das maquinas a vapor e queima
de combustiveis fosseis em larga escala, utilizando o petrdleo e o carvdo mineral como fontes
de energia, passou-se a liberar grandes quantidades de CO,, que foi escalonando com o passar
dos séculos e avancos tecnoldgicos (Figura 3), aumentando a concentragdo de gas carbdnico
na atmosfera, o que causa poluicdo do ar, chuva acida e desequilibrio no efeito estufa (Equipe
eCycle, 2022). O blog Coontrol declara que a queima de combustiveis fosseis, o0 desmatamento,
as queimadas e a producdo industrial, sdo as principais fontes de emissdo que contribuem para

o aumento de dioxido de carbono no meio ambiente (Lorensetti, 2023).

Atualmente, o Brasil encontra-se entre os principais paises emissores de gas carbdnico. A revista
Piaui (Braga; Buono; Vieira, 2022), indica que o pais foi responsavel por emitir mais de 2 bilhes
de toneladas de didxido de carbono, em 2021, um aumento de 12,2% decorrente do desmatamento
e dos setores de energia e agropecuaria, colocando o Brasil em 5° lugar no ranking das nagoes
mais poluentes. Tais dados levantam diversos debates e cobrancas sobre o combate a crise do
clima, como expoe a proposta de meta climatica publicada pelo Observatdrio do Clima, divulgada
em sua pagina eletronica (OC, 2024), onde foi afirmado que o Brasil precisa diminuir 92% das
liberacdes de gases do efeito estufa até o ano de 2035, o que o colocaria como exemplo e faria o

pais ocupar uma posicéo de lideranca para o mundo.
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Fearnside (2002) esclarece, que os desmatamentos e as queimadas ndo sdo responsaveis apenas
pela liberacédo de CO,, mas também, emitem outros gases como o metano (CH,) e éxido nitroso
(N,0), que s@o, do mesmo modo, gases de efeito estufa. De maneira similar, o Instituto de Energia
e Meio Ambiente (IEMA), em seu endereco eletronico (2022), complementa que além dos gases
de efeito estufa, também sao liberados gases e particulas poluentes, que sdo nocivos a saude,
como particulas inalaveis (MP10), fumaca, diéxido de enxofre (S0,), monéxido de carbono (CO)
e ozdnio (0,). A OMS informa que esses gases, quando respirados, “inflamam as vias aéreas e os
pulmaes, dificultam a resposta do sistema imunoldgico e reduzem a capacidade de oxigenacao
do sangue”. A organizacgdo ainda estima que a poluicdo do ar em é&reas urbanas e rurais provoca
4,2 milhoes de mortes prematuras, anualmente, no mundo.

De acordo com o portal eCycle, o desequilibrio do efeito estufa, decorrente do aumento da
liberacdo de didxido de carbono, é responsavel pelo aumento da temperatura do planeta, causando
mudancas climéticas, derretimento de calotas de gelo e elevagao do nivel dos oceanos, o0 que
gera a degradacdo do meio ambiente, afetando ecossistemas, paisagens e a satde humana. A
plataforma digital também apresenta um estudo que relaciona a poluicéo do ar, decorrente do
aumento da concentracdo de gases e particulas poluentes, ao crescimento de doencas respiratdrias
e cardiovasculares. Os efeitos sao mais significativos em idosos, criancas e pessoas com problemas
respiratorios, que apresentam maior incidéncia de asma, bronquite, desconforto toracico, limitacdo
funcional e outros sintomas. Além disso, observam-se consequéncias socioeconémicas, como o
aumento do uso de medicamentos, da procura por atendimentos de urgéncia e das internagoes
hospitalares.

O desenho metodologico

0 método da pesquisa foi realizado a partir de observacao participante e registro fotografico
dos fornos distribuidos em um recorte espacial do bairro. A Avenida Mestre Vitalino, principal
via de acesso ao bairro, possui instalado um numero de vinte (20) fornos a lenha, utilizados por

dez (10) familias de artes@os da regido (Figura 4). Um total de quinze (15) artes@os do Alto do
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Figura 3: Grdfico

do aumento das
emissoes de CO2
desde a Revolugdo
Industrial até 2024.
Fonte: Gerado por
IA a partir de dados
elaborados pelos
autores.
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Moura se voluntariaram para participar do estudo. Esse niumero representa cerca de 2% do total
de artesdos registrados na ABMAM. De acordo com os relatos de alguns artesdos locais, “ha ao

menos um forno pequeno em cada casa do bairro utilizado para a queima de pecas ceramicas”.

A partir da investigacao, foram apuradas informacdes sobre os tipos, formatos e tamanhos dos
fornos usados nessa localidade, assim como sua utilizacao e combustivel. Por meio desses dados,
relacionados com a quantidade de madeira mensal declarada e consumida por forno, foi possivel
estimar um volume de emiss&o de diéxido de carbono (CO,) gerado pela queima do combustivel
solido.

Resultados

Os fornos a lenha, localizados nas casas ou ateliers dos artesaos acompanhados, eram de mesma
tipologia, intermitentes, com trés tamanhos distintos: pequeno (a), médio (b) e grande (c) (Figura
5). Esses fornos possuem um ciclo de queima (aquecimento/ resfriamento) estabelecido em func¢ao
do tipo de material a ser processado (Cavalcanti, 2007; Silva et al., 2008).

Os fornos pequenos (a), sdo os mais simples, construidos nos quintais das casas dos arteséos,
sdo feitos de tijolos e barro, com duas camaras separadas por estrutura vazada, feita com ferros e
tijolos. Suas dimensdes colaboram para um uso mais pratico e agil, permitindo a entrega rapida,
de uma encomenda de poucas unidades aos clientes. Esses fatores explicam a ampla adocao desse
forno, que possibilita a realiza¢do de queimas individuais para cada residéncia, o que, também
ocorre em outras regides, como na comunidade de Vargem do Tanque, em Cunha, SP.

Os fornos médios (b) e grandes (c) sdo do tipo torre, de formato cilindrico, que possuem uma
grande perda energética pela falta de distribuicdo de calor de forma homogénea em seu interior
(Cavalcanti, 2007). Esses fornos também podem ser classificados quanto ao tipo de cozedura
(Canotilho, 2003) como fornos de duas cdmaras, sendo os médios (b), exemplos de fornos
descobertos, que nao possuem um sistema de fechamento superior integrado e, os grandes (c),
exemplo de fornos cobertos com abdbada.
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Figura 4: Mapa da
distribui¢do dos
fornos no Alto do
Moura, Caruaru, PE.
Fonte: Elaborado
pelos autores.
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Para o processo de queima, os objetos de argila sao colocados pela abertura superior do forno,
ainda frio, na cdmara de cocg¢do. Na parte inferior, temos a boca do forno, por onde é iniciado o fogo
com alenha, quando a temperatura chega em torno de 100 a 200 graus, comeca-se a empurrar as
brasas através do arco em direcdo a cimara de combustéo, apds a temperatura avangar para 400 a
600 graus é introduzido mais madeira na cdmara do fogo, o que fara com que as chamas cheguem
até a camara de cocgdo e as pecas (Martinez, 2023). Para manter a temperatura dentro do forno, as
aberturas superiores, dos fornos pequenos e médios, sdo tampadas por tijolos de forma espacada
por onde sai a fumaca, gerada pela queima. Ja nos fornos grandes a abertura também é fechada

por tijolos, porém a fumaca sai através de furos na abobada, funcionando como uma chaminé.

Os fornos sdo produzidos por artesdos mais experientes, através de técnicas rudimentares e
conhecimentos que vao se perdendo com o passar das geragoes, o que dificulta a manutencdo
e aprimoramento desses fornos. O controle da temperatura é deficiente, uma vez que néo se
utilizam instrumentos adequados de controle e medicao, ficando a cargo da expertise do operador
no processo da queima. Assim, como ndo ha uma distribui¢do uniforme de calor no interior do

forno, ocorrem perdas na qualidade da ceramica produzida.

A queima era realizada pelos proprios artesdos, mas, devido a problemas de satide decorrentes
da inalacdo continua da fumaca ao longo dos anos, essa atividade passou a ser executada
por outras pessoas. Em alguns casos, a tarefa foi assumida pelos filhos, que decidiram dar
continuidade a arte dos pais, embora esse niumero venha diminuindo, uma vez que as novas
geracOes demonstram menor interesse no processo de criacao e producao de artefatos ceramicos.
Em outros casos, a queima é feita por terceiros, contratados especificamente para conduzir o
processo de transformacdo da argila em cerdmica nos fornos.

Durante as visitas foi observado que a madeira é o principal material utilizado como combustivel
solido para a queima dos fornos. A lenha, sem controle de origem, é vendida por terceiros: Calumbi,
Catingueira, Algaroba, e, quando encontrada, também é repassada a madeira da Jurema. Os
artesdos e artesds declaram que o custo do material é de, em média, oitenta reais por metro ctbico
de lenha, e que ficam armazenadas em suas casas ou ateliers (Figura 6).
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Figura 5: Tamanhos
dos fornos estudados.

Fonte: Elaborado
pelos autores.

98



Alguns artesaos optam por solucdes alternativas para a queima, a saber: as sobras de madeira
das serrarias de cidades vizinhas (a) e as madeiras de paletes (b). A primeira é comprada por seis
reais o saco, sendo necessarios de cinco a seis sacos para uma queima de um metro ctbico de
lenha, gerando um custo de trinta e seis reais. A segunda, custa sessenta reais por metro cubico,

ficando a cargo do artesdo desmontar o palete para alimentar os fornos (Figura 7).

As duas op¢des oferecem uma economia consideravel aos artesaos, uma vez que ainda possuem
outros custos para a sua producdo, como a compra da argila, ferramentas, tintas, esmaltes,
embalagens, além das despesas com a comercializacdo dos produtos e a manutencao das casas
e ateliers (Wiese, 2024).

Outros beneficios do uso de sobras de serrarias e de paletes, sdo: a reducdo de desperdicio da
madeira e, portanto, do descarte indevido de materiais na natureza; diminuicao do desmatamento,
ao reaproveitar a madeira ja utilizada; e o fortalecimento da economia circular, promovendo a
reutilizacdo de materiais, caracteristica relevante para o artesanato. Todos esses fatores contribuem
para praticas mais sustentaveis.
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Figura 6:
Armazenamento da
lenha para queima
por m3.

Fonte: Elaborado
pelos autores.
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Arelacdo entre o tempo e a quantidade de madeira para producéo ceramica também foi estudado,
mas nem sempre esta relacionado ao tamanho da cdmara do forno. Os fornos pequenos consomem
de meio a um metro cubico (0,5 a 1 m?®) para uma queima de quatro (4) horas. Os fornos médios
utilizam dois metros ctibicos (2 m?3) para uma queima de quatro (4) a dez (10) horas. Ja os fornos
grandes necessitam de um a seis metros cubicos (1- 6 m?®) para uma queima acima de dez (10)
horas (Tabela 1).

oo Tamanho JeTpOde Quema  Lathapor Valrper ot da Qoo por
1 Pequeno  4h 8 2 m3 R$ 80,00 4m? RS 320,00
2 Pequeno  4h 8 2 m? RS 80,00 4m3 R$ 320,00
3 Médio 10h 4 Tm?3 RS 80,00 4m:? RS 320,00
4 Grande >10h 4 1m?3 R$80,00 4m? R$ 320,00
5 Grande >10h 4 Tm?3 RS 80,00 4m? RS 320,00
6 Grande >10h 4 1m?3 R$80,00 4m? R$ 320,00
7 Pequeno  4h 2 1m?3 R$ 80,00 2m3 R$ 160,00
8 Médio 6h 8 Tm?3 RS 80,00 16 m? RS 1280,00
7* Pequeno  4h 2 6 sacos R$ 36,00 12sacos  R$72,00
8¥* Médio 6h 8 6 sacos R$ 36,00 48sacos  R$ 288,00
9 Grande 8h 8 6m? RS 80,00 48 m? RS 3840,00
10 Grande 8h 8 6m? R$80,00 48m? R$ 3840,00
11 Grande 8h 4 6 m3 R$ 80,00 24 m3 RS 1920,00
12 Pequeno  3h 12 Yo m? R$80,00 6m? RS 480,00
13 Médio 4h 8 2m? R$ 80,00 16 m3 R$ 1280,00
14 Médio 10h 4 2m? RS 80,00 8 md RS 640,00
15 Grande >10h 2 2m? R$80,00 4m? R$ 320,00
16%** Médio 6h 4 1/3ms3 RS 60,00 11/3m? RS 80,00
17 Pequeno  3h 2 1m?3 R$80,00 2m? R$ 160,00
18 Médio 4h 4 2m? RS 80,00 8m? R$ 640,00
19 Grande >10h 3 1m?3 R$80,00 3m? RS 240,00
20 Médio 6h 4 Tm? RS 80,00 4m:? RS 320,00
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Figura 7: Alternativas
de combustivel

sélido para queima:
sobras de madeira
das serralharias de
cidades vizinhas

(A) e as madeiras de
paletes (B).

Fonte: Elaborado
pelos autores.

Tabela 1: Relagdo
entre o custo, o
tempo e a quantidade
de madeira para
produgdo de
cerdmica.

* Valores do Forno 7
utilizando sacos com
sobras de madeira de
serralharias.

** Valores do Forno 7
utilizando sacos com
sobras de madeira de
serralharias.

*** Forno que faz a
queima com paletes.
Fonte: Autores.
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Analises dos resultados e discussoes

A partir dos dados obtidos, pode-se verificar um total de 214,33 m?® de madeira queimada por
meés entre os vinte (20) fornos analisados, podendo chegar ao minimo de 2.571,96 m? de madeira

queimada por ano (Quadro 1).

Quantidade Lenha/més Custo/més Lenha/ano Custo/ano
de fornos (m3) (RS) (m3) (RS)

20 214,33 17.120,00 2.571,96 205.440,00

Segundo dados do MapBiomas Brasil (2024), o numero de atividades de queimadas ilegais
vem aumentando no territdrio brasileiro, e estdo concentradas na Amazonia e no Cerrado, este
representando 21,13% do total de hectares queimados no pais no primeiro semestre, sendo 1

hectare (ha) queimado, responsavel pela emissao de treze (13) toneladas de didxido de carbono.

Pela equacéo (1) (Dias, 2022), pode-se perceber que 1 m® de madeira emite 1,10 toneladas de CO,.
44
Emissdo de CO2 = Vm3xDxCxE 1)

ECO2 = 1x600x0,5x 44/12 = 1.101 Kg de C0O2

Onde:

Emissédo de CO, = 1,10 toneladas de CO,

Sendo Vm? = Volume de madeira (1m3)

D = Densidade da madeira (600 kg/m?3)

C = Contetido de carbono na madeira (50%)

44/12 = Razao entre a massa molar do COz (44 g/mol) e a massa molar do carbono (12 g/mol), pois

cada atomo de carbono se converte em COz.

Uma reflexdo sobre esse resultado preliminar é que o processo de queima anual dos vinte (20)
fornos do Alto do Moura pode consumir em média 0,25 ha de madeira, ou seja, produzirde 2,5a 3
toneladas de CO,. Um valor que se aproxima da quantidade emitida por um veiculo a combustao,
que, de acordo com a Agéncia de Protecdo Ambiental (2023), emite até 4,6 toneladas de CO, por

ano. Cumpre salientar que este estudo preliminar foi realizado com 2% da comunidade artesa.

A primeira vista, o resultado deste recorte pode parecer irrelevante, quando comparado ao impacto
da emissdo de CO, por automével, mas a questdo sobre os fornos na comunidade do Alto do Moura
pode ser observada também pela perspectiva do riscos a saude fisica dos moradores, uma vez que
as queimas constantes também liberam outras substéancias, além do CO,, como metano (CH,),
monoxido de carbono (CO) e nitroso de oxigénio (N,0), que sédo prejudiciais 3 saude humana e

ao meio ambiente (Fearnside, 2023).
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Quadro 1: Resumo do
consumo de lenha dos
20 fornos analisados.
Fonte: Autores.
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Sendo assim, as pessoas que residem e/ou trabalham proximas as areas de producao artesanal
do bairro podem desenvolver complica¢des e/ou doencas respiratdrias, devido a exposicao, a
longo prazo, desses gases. Esses problemas podem gerar uma inflamacéo cronica dos pulmoes,
pela inalacdo de particulas finas que podem causar bronquite crénica e enfisema; reducdo da
capacidade pulmonar, levando a ter falta de ar e cansaco; risco aumentado de infec¢coes, uma
vez que, os poluentes presentes no ar enfraquecem o sistema imunoldgico dos pulmdes, podendo

levar a pneumonia e, até, a possibilidade de cancer de pulmao.

Consideracoes finais

0O impacto causado pelas emissdes de Didxido de Carbono para o ecossistema do planeta e satde
dos seres vivos é um topico importante para a sociedade relacionado a varios dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS). No Alto do Moura a producéo de artefatos cerdmicos,
através de processos de queima em fornos a lenha, expde a comunidade aos gases CO, CO; e
NO2que podem impactar a saude das pessoas, principalmente aquelas que trabalham e residem

naregiao estudada.

A falta de um sistema de controle de temperatura no processo de queima é um dos maiores
problemas para os artesdos ceramistas que usam fornos a lenha e trabalham para preservar a
tradic@o da producao ceramica artesanal, parte da cultura material do Estado. A substituicdo da
tecnologia de queima, por meio de programas de incentivo e desenvolvimento e politicas publicas,
por fornos a gas natural e/ou fornos elétricos, associada a um novo processo de gestéo e de design,
podem ser uma das alternativas de sustentabilidade. Os fornos elétricos e alimentados por géas
natural entregam para além de melhoria na qualidade técnica do produto, uma combustéo limpa
com alta eficiéncia energética. A seguranca de utilizacdo e o manuseio adequado do equipamento

contribui para a reducdo dos impactos ambientais e na saide da populacdo (Canotilho, 2003).

Contudo, recomenda-se ampliar este estudo para verificar a tipologia, a qualidade técnica e a
quantidade total de fornos da comunidade, associado a um estudo técnico na area de estequiometria,
para reduzir as emissoes de CO- e gases poluentes causados pela queima nos fornos do Alto do
Moura.

Um bom exemplo de politica publica voltada para o artesanato cerdmico é o Centro de Artesanato
Arquiteto Wilson Campos Junior, localizado no municipio do Cabo de Santo Agostinho, em
Pernambuco. Esse centro de produgéo ceramica artesanal, situado estrategicamente as margens
da rodovia PE-60, foi construido em 2007, através da parceria entre o Laboratério de Design
0 Imaginario da UFPE, a Prefeitura Municipal do Cabo, o Banco do Nordeste e da Companhia
Pernambucana de Gas a fim de tornar a atividade ceramica competitiva no mercado. O Centro
foi projetado como um espago de produgdo, com areas para beneficiamento da matéria-prima,
modelagem, secagem, queima, esmaltacdo e estoque de pecas, e também atua na conservacao dos
saberes tradicionais, por meio do repasse de técnicas para os jovens da comunidade. O maquinario
disponivel conta com fornos elétricos e a gas natural, estufas, extrusora de argila, compressores,
balangas e agitadores. Desde o inicio de operagao, atua também como espaco de comercializagédo
de pecas prontas e também de pedidos personalizados. As pecas sdo desenvolvidas por meio da
modelagem manual, barbotina (ceramica liquida) ou torno de elevagdo. Cada artesdo trabalha

em suas proprias pecas e também no apoio mutuo no zelo pelo espaco e em atividades de uso
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comum, como o processamento da argila, preparacdo de esmaltes e controle de queima das pecgas.
A gestdo do Centro ocorre por meio de parcerias com entes publicos e com recursos provenientes
da venda de pecas. Atualmente, o grupo de artesdos envolvidos no Centro de Artesanato esta
comprometido com uma proposta de manutengéo sustentavel da atividade artesanal no municipio
(Cavalcanti et al., 2007; Silva et al., 2008; Andrade; Cavalcanti, 2020).
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Representacoes da sustentabilidade nas
embalagens: discursos visuais e tensoes

éticas no design

Representations of sustainability in packaging: visual

discourses and ethical tensions in design

André Carvalho Mol Silva

Cecilia Barros Vidal Capobiango
Fernanda Morgado de Castro Oliveira
Lavinia Grossi Toniéto

Resumo: Este artigo investiga a presenca e o impacto dos
elementos visuais de sustentabilidade em embalagens de
alimentos, analisando como o design gréfico contribui
para a comunicagao ambiental e influencia a percepcao
do consumidor. A pesquisa, de carater exploratdrio e
qualitativo, analisou embalagens comercializadas no
Brasil, categorizando os elementos visuais em quatro
grupos: imagéticos, textuais, estruturais e cromaticos.
Os resultados apontam uma preocupacao em reforcar
a identidade sustentavel dos produtos, por vezes nao
se atentando, entretanto, a utilizacdo de simbolos
em conformidade com normas ou a apresentacdo de
informacdes suficientes e claras ao consumidor, além
deindicios de praticas antiéticas, como o greenwashing.
O estudo ressalta, em conclusao, a necessidade de
maior regulamentacao e fiscalizacao para garantir a
autenticidade das mensagens sustentaveis, bem como
aresponsabilidade dos designers e demais profissionais
da area na garantia de uma apresentacao coesa, correta

e franca das informacdes contidas em embalagens.

Palavras-chaves: design de embalagem; sustentabilidade;

comunicacgdo visual; embalagens de alimentos.
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Abstract: This article investigates the presence and impact
of sustainability-related visual elements in food packaging,
analyzing how graphic design contributes to environmental
communication and influences consumer perception. The
exploratory and qualitative research examined packages sold
in Brazil, categorizing their visual elements into four groups:
imagistic, textual, structural, and chromatic. The results
indicate a concern with reinforcing the sustainable identity
of products, though not always ensuring the use of symbols
in accordance with standards or providing consumers with
sufficient and clear information, in addition to signs of
unethical practices such as greenwashing. In conclusion, the
study highlights the need for greater regulation and oversight
to ensure the authenticity of sustainable messages, as well
as the responsibility of designers and other professionals
in the field to ensure a cohesive, accurate, and transparent

presentation of information on packaging.

Keywords: packaging design; sustainability; visual

communication; food packaging.

106



Introducao

Desde oinicio de seu uso como item para comercializa¢do no modelo capitalista de produgéo, no
século XIX, as embalagens tém importédncia significativa nas vendas dos produtos, servindo ndo
apenas para informar seu contetdo mas, também, como ferramenta de marketing no ponto de
venda, atraindo a atencao de potenciais consumidores, através de diferentes solu¢des visuais,

estruturais, textuais e tateis (Calver, 2004).

No contexto nacional, no que tange a influéncia das atividades na produ¢éo de embalagens, o
setor de alimentos ocupa a posicdo de maior relevancia para o mercado (ABRE, 2024). Pode-se,
assim, afirmar que as embalagens de alimentos correspondem a grande parte dos produtos do
cotidiano dos brasileiros, enfrentando uma alta concorréncia nas gondolas para se tornarem

componentes de suas mesas e despensas.

Enquanto Trudel (2019) aponta que a relagdo dos consumidores com o tema sustentabilidade é
complexa e, algumas vezes, antagonica, Silva (2023) destaca que ndo basta a simples existéncia
de informacodes sobre sustentabilidade nas embalagens, pois elas exigem planejamento,
experimentac0es e analise para que sejam efetivas e ndo “[...] apenas um engodo com finalidade

de autopromocgao”, por parte das empresas (Silva, 2023, p. 48).

Tratando-se das embalagens, a definicdo do conceito de sustentabilidade é ampla, sujeita as
transformacdes de sistemas dindmicos vinculados a cada contexto histdrico, como a mudanca
de percepcdo da sociedade acerca da conscientizagao das razdes e consequéncias dos impactos
ambientais, sociais e economicos que a afetam, bem como medidas proativas que possam mitigar

esses efeitos (Sartori; Latronico; Campos, 2014).

Para Dougherty (2011), a relacdo do design com a sustentabilidade pode ser expressa por trés
camadas: a mais superficial, de manipulacdo de materiais; a intermediaria, de comunicagao
de mensagens; e, a mais profunda, a de agente de mudancas. Dessa forma, o desenvolvimento
de projetos mais sustentaveis contempla ndo apenas a escolha de materiais e simbolos, mas
também estratégias atreladas ao branding e incentivo a possiveis mudancas de comportamento e
pensamento do consumidor, para que possam aplicar em suas realidades, de forma mais incisiva,

a proposta de sustentabilidade que os produtos evocam.

Sobre o processo de projetar com um olhar mais sustentavel, Dougherty aponta:

[...] buscamos formas de usar o design grafico como um meio para gerar beneficios li-
quidos na sociedade. Isso leva a uma reavaliacdo do papel desempenhado pelos desig-
ners graficos no cenario das comunicagdes e a um aperfeicoamento da gama tradicio-
nal de atividades que lidam com papel, impressao, tipografia, imagens etc. (Dougherty,
2011, p. 48).

Sob essa 6tica, projetar embalagens é um processo que deve levar em conta todas as fases do ciclo
de vida do produto e, para esse fim, o autor ainda propde analisa-lo “as avessas”, isto é, do final
ao inicio, articulando escolhas projetuais de forma consciente, desde o descarte, experiéncia do
usuadrio, transporte, armazenagem e, por fim, impresséo, de forma integrada com a mensagem

visual que deve atingir o publico-alvo (Dougherty, 2011).

107

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264



Assim, diante da relevancia do papel das embalagens alimenticias no Brasil, tanto para o
mercado, quanto para o cotidiano dos consumidores e, por conseguinte, seus impactos atrelados
a sustentabilidade, torna-se pertinente sintetizar, mediante essa pesquisa, os principais simbolos
visuais presentes nas embalagens de alimentos, permitindo assim, uma analise dos elementos

encontrados, de sua carga informativa e simbolica.

Material e método

Para esta pesquisa, foram selecionadas embalagens de alimentos em circulacao no mercado
brasileiro, pertencentes a marcas globais, nacionais ou regionais, com a ressalva de que sua
producao se desse no proprio pais. A restricdo na escolha procura garantir que os elementos
visuais presentes nas embalagens ndo foram incluidos apenas para o cumprimento de legislagoes

internacionais, como pode ocorrer com produtos importados.

O objetivo foi verificar, por meio dos objetos de analise, a existéncia de elementos projetuais
que, de alguma forma, possam influenciar o consumidor quanto a fatores de sustentabilidade.
Para tanto, ap0s a selecao dos produtos, foram analisados os materiais, imagens e simbologias

de sustentabilidade (de diferentes naturezas), presentes em suas embalagens.

Realizou-se uma revisdo bibliografica inicial que forneceu fundamentacéo tedrica quanto aos
aspectos de sustentabilidade, os elementos visuais utilizados para comunica-los, sua aplicagao
em projetos de embalagens e o impacto de diferentes solucdes projetuais na percepcao dos
consumidores. A pesquisa, portanto, classifica-se como aplicada, de carater exploratorio e os
métodos aplicados em seu desenvolvimento consistem em um levantamento bibliografico inicial,

seguido de estudo de caso com analise qualitativa (Gil, 2002).

Os elementos visuais de sustentabilidade em embalagens

As embalagens, enquanto objetos, sdo capazes de despertar emocdes (Damazio, 2013) desde
o primeiro contato, ainda no ponto de venda (PDV), mas também durante seu uso e até no seu
descarte, quando bem planejada. Como descrito por Silva e Oliveira (2024), certos elementos do
projeto grafico de uma embalagem podem gerar, naquele que os visualiza, uma memdria afetiva,
a partir de imagens, ilustracoes, textos e recursos de storytelling (ferramenta narrativa usada

para engajar e comunicar mensagens).

Assim, é possivel entender os elementos visuais de sustentabilidade como itens da composicao
grafica de uma embalagem, podendo também transmitir ao consumidor valores e emogoes,
provindas de experiéncias prévias com produtos que carregam uma mesma simbologia ou
transmitem as mesmas mensagens. Um exemplo que ilustra tal contexto é a interpretacéo do ciclo
de Mobius como referéncia a sustentabilidade, enquanto é usado, em algumas circunstancias,

apenas com identificador de materiais, muitos deles néo sustentaveis (Silva, 2023).

Aimagem organizacional transmitida aos consumidores por meio das embalagens busca refletir
os valores da empresa, especialmente no que se refere a sua preocupacdo ambiental (Andreoli;
Nogueira, 2021). Essa construgdo ocorre por meio da combinac@o de estratégias de marketing e
design. E nesse contexto que a utilizacio de elementos visuais de sustentabilidade em embalagens
de alimentos desempenha um papel essencial na comunicagdo de informacdes e mensagens ao

consumidor.
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No design de embalagens, o uso estratégico de simbolos visuais em um produto influencia
diretamente a percep¢do do consumidor em relacdo ao posicionamento sustentavel da marca.
Considerando os estimulos multissensoriais que impactam a decisdo de compra, destaca-se o
fendomeno da dominancia visual, enfatizado por Sousa (2020), segundo o qual “[...] ainformacao
visual que chega ao cérebro é considerada como mais pertinente, saliente ou confiavel que a

informacao trazida por outros sentidos” (Sousa, 2020, p. 23).

Neste contexto, a rotulagem ambiental — também conhecida como selo verde ou ecolégico,
declaracdo ambiental, rétulo ecoldgico, eco-rétulo, eco-selo ou etiqueta ecoldgica — se apresenta
como um recurso recorrente nesse processo. Quando associada a certificagdo ambiental, essa
estratégia fornece informacGes nos rotulos das embalagens, contribuindo para influenciar a decisdo

de compra do consumidor e incentivando a escolha por produtos mais sustentaveis (Moura, 2013).

A rotulagem ambiental recebe duas classificagoes: (i) o tipo I, certificada por terceiros (como
conselhos e comités consultivos e audiéncias publicas), por meio da avaliacao de critérios
ambientais predefinidos, a fim de outorgar uma licenca de uso da rotulagem ambiental para
determinado produto; e (ii) o tipo I, que consiste de autodeclara¢des ambientais por parte das
empresas, de forma voluntaria, que devem ser expressas a partir de informacoes precisas e
confiaveis, em prol de incentivar a circulacdo de produtos e servigcos no mercado com propostas
de menor impacto socioambiental (ABNT, 2017). Observa-se, no caso dos rétulos do tipo II,

principalmente, a possibilidade do uso de praticas antiéticas como o greenwashing e o bluewashing.

0 greenwashing consiste na utilizacdo de discursos ou praticas enganosas sobre sustentabilidade
ambiental, apresentando diferentes exemplos como custo ambiental camuflado, mencgoes
sem provas, irrelevancia, discurso “menor dos males”, falsos rétulos e mentiras deliberadas
(TerraChoice, 2010).

Ja o bluewashing (ou socialwashing) denomina-se como uma estratégia que simula compromisso
com causas sociais sem ag¢des concretas. Verbicaro e Ohana (2020) apontam para a frequéncia
alarmante de casos de empresas que proclamam discursos de responsabilidade social em seus
produtos ao mesmo tempo que infringem gravemente os direitos humanos e o respeito a justica
social, motivados pelo lucro associado a captacdo de clientes. A exemplo dessa problematica,
pode-se citar o caso de embalagens que utilizam icones de organizac¢des de grande repercussao
social, como a Organizacao das Nac¢des Unidas (ONU), ou que dizem apoiar certa minoria ou

comunidade, sem apresentar, no entanto, nenhuma comprovacao relevante dessas contribuicdes.

Essas praticas deterioram a veracidade das informacGes transmitidas nas embalagens, ao passo
que transmitem uma falsa imagem de preocupacdo com a sustentabilidade, a partir de um discurso
mercadoldgico que visa promover a empresa, ao invés de informar o consumidor corretamente.
Tais praticas influenciam intrinsecamente a decisao de compra do consumidor, que acredita estar
optando por produtos mais sustentaveis, além de se destacarem em detrimento de embalagens

neutras que nao utilizam da rotulagem ambiental (Andreoli; Nogueira, 2021).

Nesse contexto, cabe a definicao de normas que definam de forma mais incisiva os limites entre
comunicacdo ética e mascaramento de informacgdes em embalagens, restringindo a utilizacdo
de rétulos a categoria do tipo I: uma forma de comprovar a concretizagao dos ideais da empresa

de forma sélida, estabelecendo lagos de confianca entre a organizacéo e o publico.
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0 estudo realizado por Andreoli e Nogueira (2021) enfatiza ainda a necessidade de mitigar os
efeitos dessas praticas antiéticas, por meio da responsabilizacdo de organizagdes sobre suas
acoes e discursos, além da conscientizacdo e educacao dos consumidores, para que possam atuar

de forma ativa e critica nesse cenario.

Assim, para potencializar a corresponsabilidade do consumidor pelas suas opg¢des de consumo
torna-se essencial “[...] o acesso a informacodes claras, verdadeiras e consistentes a respeito do
mercado, das empresas e dos pardmetros de sustentabilidade para o territdrio no qual ele esta
inserido” (Silva, 2023, p. 48).

Classificacao dos elementos visuais

Considerando aimportéancia da conexdo emocional entre o consumidor e os elementos visuais da
embalagem, para esse trabalho, foram adaptados os critérios propostos por Mol e Oliveira (2024)
para a analise das embalagens selecionadas no contexto dos elementos visuais de sustentabilidade.
A adaptac@o destes critérios ocorreu por meio de uma analise visual, composta pelos quatro niveis
seguintes: (i) identificacdo dos elementos graficos explicitos visualmente (simbolos, ilustragdes e
fotografias); (ii) leitura interpretativa dos textos e de declaracdes presentes nas embalagens; (iii)
analise de estrutura e material baseada na descri¢ao do fabricante ou na inspegéo visual; e (iv)
a categorizacdo cromatica pela predominéancia observada nas embalagens. Esse procedimento
permitiu padronizar os elementos encontrados nas amostras, além de otimizar a analise e reduzir

particularidades, eliminando embalagens que ndo apresentavam resultados significativos.

Desse modo, durante a analise de 16 embalagens de produtos alimenticios, foi possivel identificar
14 tipos distintos de elementos visuais de sustentabilidade, separados em quatro categorias:

elementos imagéticos, textuais, estruturais e cromaticos, conforme apresentado no Quadro 1.

Elementos visuais de sustentabilidade Recursos utilizados

Imagéticos Selos e Simbolos impressos

Mensagens textuais, relacionados ao
Textuais produto ou a marca, direcionados aos
consumidores

Estruturais Materiais

Cromaéticos Cores

A classificagdo dos elementos imagéticos incluiu recursos, cuja principal funcéo fosse simbdlica
ou ilustrativa, ou seja, elementos que, mesmo sem texto associado, podem comunicar com o
consumidor, representando atributos sustentaveis. Tais elementos foram contemplados pelo uso
deilustragdes, fotografias e simbolos que, frequentemente, referenciam elementos da natureza,
como folhas e arvores, bem como fotografias que visam valorizar os aspectos naturais e organicos
dos produtos. Ha também a presenca de elementos de verificagdo, como o selo Produto Orgéanico
Brasil, por exemplo, como uma forma de confirmacao da declaracdo ambiental (ABNT, 2002),
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expondo ao consumidor que o produto passou por um processo de analise e regulamentacao da
producdo, processamento, certificacdo e comercializagdo. Tais signos encarregam-se de trazer
mais responsabilidade ao produtor e, também, de comunicar ao consumidor que o produto e
sua distribuicao sao seguros para o consumo, representando o engajamento da marca com a

sustentabilidade.

Os elementos textuais sdo aqueles que fazem o uso de glifos e informacgdes descritas a partir de
textos. Frases de impacto, textos sobre a origem dos produtos e descricoes de aspectos produtivos
da empresa, sao exemplos de recursos que buscam refletir a responsabilidade das empresas com

a sustentabilidade.

Destaca-se também a exploracdo da tipografia como forma de expressar a organicidade dos
produtos atrelados aos ideais da marca, em logotipos, titulos e frases apelativas, por exemplo.
Foram identificadas duas formas predominantes de linguagem nas embalagens para comunicar
os aspectos ambientais: (i) frases relacionadas ao proprio produto e seus materiais, processos
de reciclagem e certificagoes, e (ii) frases direcionadas ao consumidor, apontando a¢oes de

minimizacdo do impacto ambiental.

Pode-se considerar como elementos estruturais aqueles que buscam comunicar os ideais
de sustentabilidade da marca mediante a estrutura da embalagem, com o uso de formas
tridimensionais, materiais e processos produtivos. Nesta classificacao, foram considerados tanto
omaterial predominante quanto sua forma de apresenta¢do. Um recurso amplamente explorado
¢ o0 uso do papel, principalmente kraft ou reciclado, que aparenta ser mais sustentavel quando
comparado a outros materiais como plastico e metal, mesmo quando o papel apenas reveste

outras camadas de materiais variados, por exemplo (Silva, 2023).

Hé empresas que destacam a reducdo de materiais para a producdo da embalagem e o uso de
materiais reciclados como forma de ressaltar a preocupagdo com os impactos no ciclo de vida,
induzindo os consumidores a pensar que estdo fazendo escolhas mais sustentaveis ao optarem

por aquele produto.

A cor é um dos principais recursos utilizados para atrair a atencao do consumidor e € por ela
que muitas marcas tentam comunicar a ideia de sustentabilidade. A cor verde é descrita por
Heller (2013) como simbdlica e intrinseca da natureza, e o efeito natural aparece quando ela é
combinada com o azul, branco e marrom. Como esperado, sao justamente essas cores que mais
se observam nas embalagens analisadas, o que mostra sua efetividade na comunicac¢éo dos

elementos sustentaveis.

A observacao dessas quatro categorias de forma integral permitiu identificar a existéncia de padrdes
que, atuando de forma simbolica para retratar aspectos de sustentabilidade, caracterizam-se como
combinagoes recorrentes de elementos visuais, culturalmente consolidados como indicadores
de responsabilidade ambiental. Esses padrdes reforcam a ideia de que os consumidores tendem
ainterpretar certos elementos como cores, simbolos, materiais e frases, principalmente quando
utilizados de forma conjunta e estratégica, como marcadores de sustentabilidade, mesmo quando

ndo correspondam a realidade da embalagem ou marca representante.

0 fenémeno sugere que as embalagens atuam, em muitos casos, como um veiculo para a

formacé&o de lagos simbdlicos com o consumidor, ou seja, quanto mais elementos associados ao
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imaginario ambiental sdo aplicados, maior a impressao de responsabilidade ecoldgica transmitida,

independentemente da veracidade técnica.

Assim, as categorias de analise tornam-se ndo apenas classificacoes descritivas, mas também
indicadores das estratégias adotadas pelas marcas, que equilibram informacao objetiva, apelos

emocionais e, em alguns casos, praticas de mascaramento ambiental.

Analise de embalagens alimenticias

A fim de analisar os elementos visuais de sustentabilidade foram selecionados 16 produtos
alimenticios produzidos e comercializados no Brasil, cujas embalagens apresentassem, a primeira
vista, aspectos visuais atribuidos, empiricamente, a produtos sustentaveis. No Quadro 2 as
embalagens analisadas sdo apresentadas e classificadas seguindo os mesmos critérios adotados
por Mol e Oliveira (2024), a saber:

* otipode produto;

* amarca comercial do produto;

»  variacao do produto (como sabores, indicacdo processamento, entre outros);
* eocontetdo ou volume das embalagens.

A titulo de organizacdo, o Quadro 2 apresenta uma numeracédo sequencial e a imagem frontal
das embalagens analisadas. A numeracdo sequencial atribuida aos itens foi usada no decorrer do
trabalho paraidentificar cada embalagem, evitando assim a necessidade de repetir asimagens e o
uso excessivo de espago na formatagao do texto. Apds a separacao das amostras a serem analisadas
foi possivel identificar trés categorias de produtos: (i) ingredientes culinarios (agucar, granola,
quinoa e creme de amendoim); (ii) lanches (salgadinhos e biscoitos); e (iii) bebidas (isotonicos,

bebidas vegetais, café, suco natural e suplemento alimentar).
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Quadro 2:

Imagem do s Conteido/ 4 i
N° Produto Marca Variagao presentagao e
Produto Volume andlise primdria dos
produtos a serem
analisados.
Acucar . A Fonte: Dos autores
1 Demerara Itaja Organico 1000 g
. Sabor Sour Cream e
2 Salgadinho Ruffles Cebola 100g
. - Jungle Low Carb sabor
3 Bebida Isotdnica Plant Power morango e liméo 50 mL
4 Bebida Vegetal Almond Breeze Feito com améndoas 1000 mL
. ATalda Original, a base de
5 Bebida Vegetal Castanha castanha de caju 1000 mL
. = Integral sabor azeite
6 Biscoito Mée Terra e ervas 509
7 Café em Trés Coragoes Espresso organico 80g
Capsula
Sabor castanha com
8 Biscoito Mae Terra cobertura sabor 80g
chocolate
9 Creme de Da Colbnia Sabor pagoca 200
Amendoim ¢ 9
Feito com cereal, coco,
 aAL rapadura, castanha-
10 Granola Tia Sénia de-caju e frutas 200g
desidratadas
Continua
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Imagem do o Contetdo/
N° Produto Produto Marca Variagao Volume
11 Biscoito Native Mini cookies organicos 120 g
sabor chocolate
12 Quinoa Viver bem Em flocos 2004
. ) Vegan chips, cebola
13 Salgadinho BiO2 salsa e circuma 409
14 Salgadinho Puravida Snacks plant cheese 409
15 Suco Natural One 100% Uva e Macga 180 mL
Suplemento Ultra Coffee Vanilla
16 alimentar Plant Power Cream 220 g

A partir da selec@o e organizacgao das embalagens deu-se inicio a analise dos elementos visuais
de sustentabilidade presentes nas amostras. No Quadro 3 os elementos visuais foram divididos
em trés categorias: imagéticos, textuais e estruturais, sendo os elementos cromaticos analisados
separadamente, com resultados mais detalhados. Os elementos imagéticos foram subdivididos
em: (I) selos de sustentabilidade, (II) material, (III) descarte seletivo e (IV) ciclo de Mobius;
os elementos textuais em: (V) direcionado ao produto e (VI) direcionado ao consumidor; e os

elementos estruturais apresentados em categoria Unica, com a descrigdo da (VII) estrutura e

materiais de cada embalagem.
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Imagéticos Textuais Estruturais
N° | Il ] v \' Vi vil
1 X Saco plastico flexivel
2 X X X X X Tubo de papel 70%, Plastico
3 X X Garrafa plastica
4 X X X Cartonagem multicamadas
5 X X X X Cartonagem multicamadas
6 X X X X Saco plastico flexivel
7 X X X Papel
8 X X X X gggiglnésijg)ﬂexivel e PET-PCR (reciclado
9 X X Pote plastico
10 X X X X X Plastico verde, PET-PCR
11 X X X X Papel
12 X X X X Saco plastico flexivel com sistema zip lock
13 X X X Saco pldstico com acabamento fosco
14 X X Saco plastico com acabamento fosco
15 X X PET-PCR
16 X X X Plastico PP, PEBD, aluminio e ago

Os diferentes selos de sustentabilidade foram analisados separadamente e antes dos demais
elementos imagéticos, por representarem um dos principais recursos de comunicagao visual de

informacdes sustentaveis e também de verificacdo, ou validacao, dessas informacgdes.

Além disso, apresentam uma variedade consideravel, a ponto de poderem compor um grupo a
parte nesta analise. Os selos e suas respectivas quantidades nas embalagens analisadas estao

representados no Grafico 1.
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elementos estruturais
apresentados em
categoria tinica, com
a descrigdo da (VII)
estrutura e materiais
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Fonte: Dos autores
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Foram observados selos presentes em 13 das 16 embalagens analisadas, sendo eles: (i) Selo
Produto Orgéanico Brasil, (ii) Selo IBD, (iii) Selo Empresa B, (iii) Selo Eu Reciclo e o (iv) Selo FSC.
0 Selo “Eu Reciclo” foi o mais notado nas embalagens aparecendo em sete delas, sendo em
cinco acompanhado de um elemento textual que sintetiza seu objetivo de compensacao de 22%
a 200% das embalagens produzidas. Em tese, este selo certifica a compensacao ambiental por
meio de créditos de reciclagem, mecanismo no qual a empresa financia a cadeia de reciclagem,
proporcionalmente ao volume de embalagens que coloca no mercado. Aliado a isso, ha a presenca
de textos adicionais, como “compensamos 100% das embalagens”, o que contribui para ampliar
apercepcao de sustentabilidade apesar de “néo ter nenhuma relagcdo com a reciclabilidade direta

da embalagem na qual esta impresso” (Silva, 2023, p. 119).

Vale ressaltar que alguns selos sdo utilizados em conjunto por se tratarem de iniciativas distintas,
por exemplo o selo “Produto Orgénico Brasil”, gerenciado pelo Ministério de Agricultura e Pecuaria
(MAPA). Este certifica que o consumidor tenha acesso a alimentos livres de contaminantes, pois
atesta a ndo utilizacdo de insumos e praticas que ameacem o meio ambiente, a saide do produtor
e ado proprio consumidor. J& o selo “IBD”, gerenciado pelo Instituto Biodindmico (IBD), garante
que o produto siga as normas de producgao organica estabelecidas pelo governo federal, apesar
de haver variagdes do selo tanto no ambito imagético quanto textual, indicando caracteristicas
complementares acerca de rastreabilidade, normas internacionais ou produtos transgénicos,
podendo gerar percepgoes distintas ao consumidor, especialmente quando acompanhados de

outras certificagoes.

0 selo “Empresa B”, por sua vez, ndo atesta aspectos ambientais especificos da embalagem, mas
sim o desempenho socioambiental global da empresa, deslocando a interpretacao especifica do
produto, para um cenario mais amplo de atuac@o. O selo “FSC” é o Uinico relacionado ao material
da embalagem e indica que as embalagens feitas de papel foram fabricadas a partir do manejo
responsavel, sendo comumente apresentado em conjunto com outros selos relacionados aos
produtos. Esse selo apresenta duas versdes comuns: “FSC 100%”, indicando total origem certificada,

e “FSC Mix”, que permite combina¢des com materiais reciclados ou certificados parcialmente.

Apenas nove embalagens apresentam identificacdo visual de material, e apenas uma delas (a de

numero 16) segue as normas da ABNT, descrevendo todos os materiais utilizados na estrutura e sua
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simbologia correta. Duas apresentam a descri¢do, porém nédo seguem as normas de representacao,
e as demais embalagens utilizam de outros simbolos, como o selo FSC para indicar papel, ou fazem
o uso incorreto da identificacdo de plasticos com a representacao “7 outros”.

Ainda sobre a analise dos elementos imagéticos, considerando que o simbolo do descarte seletivo
deve ser utilizado de acordo com as normas da ABNT, apenas seis amostras fazem o uso do simbolo,
sendo que apenas trés delas estavam corretas. O ciclo de Mobius, frequentemente utilizado para
indicar um produto sustentavel, foi empregado apenas trés vezes isoladamente — excluindo seu
uso na indicacao de material — sendo usado para representacao da possibilidade de reciclagem

da embalagem.

Os elementos textuais foram identificados em 14 embalagens. As mensagens relacionadas
ao proprio produto, como declaracdes de reciclabilidade, utilizacdo de materiais sustentaveis,
medidas adotadas para minimizacdao do impacto ambiental, entre outros, estavam presentes
em 10 embalagens. Ja os textos direcionados aos consumidores, trazendo mensagens de
corresponsabilidade, principalmente nas etapas de p6s-consumo, como “recicle” ou “descarte
corretamente”, foram identificadas também em 10 embalagens, mas néo as mesmas.

A associagao entre alguns elementos imagéticos, textos informativos e materiais que aparentam
ser mais naturais, como papéis ou plasticos foscos, compde um conjunto recorrente de sinais
que reforca a ideia de responsabilidade ambiental. A escolha estratégica na utilizacdo em
produtos alimenticios posicionados como “naturais” e “saudaveis” indica que as empresas vém
contribuindo para a consolida¢do de uma gramatica visual de sustentabilidade que orienta de

forma inconsciente durante a compra.

0 padrdo cromatico utilizado nas embalagens, descrito no Grafico 2, como esperado, faz referéncias
a elementos da natureza pelo uso das cores verde (vegetacao), azul (céu e 4gua) e marrom (terra)
(Heller, 2013).
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O verde é a cor mais evidente nas amostras, presente predominantemente em 11 das 16 embalagens,
reforcando um padrao consolidado de relagdo com a sustentabilidade. Além do verde, o marrom,
azul e tons de amarelo e laranja também foram observados, porém, apenas em seis amostras elas

apresentaram uma porcentagem maior que o verde.

Osresultados evidenciam a necessidade de distinguir estratégias informativas, sustentadas por
dados verificaveis, de estratégias simbdlicas, que se apoiam em cores, icones e mensagens que
apelam ao imaginario ambiental do consumidor. A capacidade de realizar esta distingao é essencial
para compreender até que ponto a comunicagdo visual contribui para praticas transparentes e

o0 quanto ela pode favorecer interpreta¢des equivocadas que se aproximam do greenwashing.

Consideracoes finais

0 estudo destaca a importancia do design grafico como ferramenta estratégica para a comunicagao
de valores ambientais em projetos de embalagens. A anélise realizada permitiu identificar um
conjunto de elementos visuais recorrentes, categorizados em imagéticos, textuais, estruturais
e cromaticos, que desempenham papel fundamental na percepcao do consumidor sobre a
sustentabilidade dos produtos. Entre os principais resultados, destacam-se: (i) a identificacdo
de uma padronizagao visual nas embalagens sustentaveis, centrada em cores especificas (verde,
marrom e azul) e simbolos como o ciclo de Mobius e selos de certificagdo; (ii) a presenca de
inconsisténcias entre os elementos graficos e os materiais utilizados nas embalagens, indicando
divergéncias entre o discurso visual e a pratica material; e (iii) a constatagéo de que parte das
embalagens utiliza simbolos e textos que podem induzir o consumidor ao erro, caracterizando

praticas de greenwashing.

As incoeréncias constatadas, recorrentes nos produtos analisados, evidenciam a urgéncia de
critérios mais rigorosos de rotulagem e fiscalizacéo, além de ampliarem a discusséo académica sobre
aresponsabilidade do design grafico na comunicacéo ética da sustentabilidade. O uso ostensivo
de elementos percebidos como sustentaveis no imaginario coletivo, como a cor verde, materiais
interpretados como naturais (embora ndo necessariamente o sejam), frases de compensacao
ambiental, o simbolo do Ciclo de Mobius e o selo Eu Reciclo, demonstram a preocupacéo das

empresas em comunicar consciéncia ecoldgica ao consumidor.

Entretanto, embalagens com discurso visual de sustentabilidade omisso, enganoso ou sem
respaldo técnico ou normativo, promovem a interpretacao errénea dos papéis da empresa e dos
consumidores na cadeia produtiva, ironicamente refletindo no potencial de impacto nocivo ao
meio-ambiente. A indicacao isolada do ciclo de Mobius ou a utilizacao do termo “7 outros”, por
exemplo, combinados a um material desconhecido ou mal interpretado, nao sdo suficientes para que
o consumidor efetue o “descarte consciente”, como podem demandar os textos complementares
do verso de uma embalagem, devido a falta de informacdes relevantes a identificacdo, separagéo
e descarte corretos que viabilizem a reciclagem. Além disso, o selo Eu Reciclo e a utilizagao de
frases de impacto acerca da agenda sustentavel de uma empresa, por mais verdadeiras e melhor
intencionadas que sejam, podem despertar no consumidor uma seguranca que o leve a se ausentar
de suas responsabilidades no pés-consumo, fazendo-o acreditar na minimizag¢do ou compensagéo

plena do impacto ambiental de suas acdes.
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Assim, diante do atual cenario do design de embalagens, cabe aos profissionais da area ponderar
sobre o impacto de suas acdes projetuais na cadeia produtiva, adotando postura responsavel
e ativa na tomada de decisoes que envolvem as aplica¢des de elementos de sustentabilidade.
Os designers devem, sempre que possivel, manter-se atualizados acerca do uso adequado de
simbolos visuais, textos e materiais, bem como das consequéncias da introducédo de elementos
indevidos, irrelevantes ou aplicados em inconformidade com padroes e normas preestabelecidas.
Como agentes comunicadores dos atributos materiais e imateriais dos produtos de uma empresa
e sua percepcao pelo publico, devem nao obstante, frisar a importancia de uma abordagem
clara, objetiva e com base na realidade, contribuindo para a disseminacao mais efetiva da
corresponsabilidade ecoldgica e a consolidagdo de um vocabulario sustentavel mais transparente,
assiduo e fundamentado.

Os resultados do estudo, portanto, contribuem para o conhecimento académico ao ampliar a
compreensao sobre os elementos projetuais que influenciam a percep¢ao dos consumidores e
sua tomada de decisdo. Além disso, reforcam a necessidade de regulamentacéo e fiscalizagao
mais rigidas sobre a rotulagem ambiental, a fim de evitar o uso indiscriminado de simbolos e
mensagens enganosas. Como limitacao, destaca-se que a pesquisa analisou um nimero restrito
de embalagens, sendo sugerido que estudos futuros possam ampliar essa amostragem e explorar
arecepc¢do dos consumidores aos diferentes elementos visuais apresentados. A aplicagao pratica
deste estudo pode beneficiar designers, empresas e orgdos reguladores na formulagdo de diretrizes
mais eficazes para a comunicacgao da sustentabilidade em embalagens.
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Educacao, sustentabilidade e justica: o
design como forca de transformacao social
Education, sustainability, and justice: how design drives

social transformation

Luiz Valdo Alves Maciel Filho
Amilton José Vieira de Arruda

Resumo: O design contemporaneo esta no centro de
um paradoxo: enquanto contribui para um modelo
de producdo insustentavel, que prioriza o lucro em
detrimento do bem-estar social e ambiental, também
possui o potencial de ser uma forga transformadora na
promocao da sustentabilidade. Este artigo analisa os
impactos negativos do design voltado para o mercado,
como a obsolescéncia programada e a exploragdo de
recursos naturais, e explora abordagens inovadoras, como
o design social, a economia circular e o design thinking.
Com dados atualizados e casos reais, propoe-se uma
reavaliacdo da educacdo em design e das politicas publicas,

visando um futuro mais equitativo e regenerativo.

Palavras-chaves: design sustentavel; educacao em
design; design social.
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Abstract: Contemporary design is at the center of a paradox:
while it contributes to an unsustainable production model
that prioritizes profit over social and environmental well-
being, it also has the potential to be a transformative force
in promoting sustainability. This article analyzes the
negative impacts of market-driven design, such as planned
obsolescence and the exploitation of natural resources, and
explores innovative approaches, including social design,
circular economy, and design thinking. With updated data
and real-world cases, it proposes a reevaluation of design
education and public policies, aiming for a more equitable
and regenerative future.

Keywords: sustainable design; design education; social
design.

122



Introducao

0 design, enquanto disciplina, tem sido historicamente associado a criagdo de produtos que
atendem as demandas do mercado, muitas vezes ignorando as consequéncias ambientais e sociais
de suas praticas. No entanto, diante dos crescentes desafios globais, como as mudancas climaticas,
adesigualdade social e a escassez de recursos, o papel do designer esta sendo reavaliado. Hoje, mais
do que nunca, o design é visto como uma ferramenta poderosa para promover a sustentabilidade

e 0 bem-estar coletivo, desde que adote uma abordagem sistémica e responsavel.

Este artigo busca explorar a dualidade do design contemporéaneo: por um lado, sua contribuicao
para um modelo de producéo insustentéavel, que prioriza o lucro em detrimento do bem-estar social
e ambiental; por outro, seu potencial como agente de transformacéao, capaz de promover praticas
sustentaveis e socialmente justas. Para isso, serdo analisados dados e casos reais que ilustram
os impactos negativos do design voltado para o mercado, como a obsolescéncia programada, a
superproducdo e o descarte inadequado de residuos. Além disso, serdo apresentadas abordagens
inovadoras que demonstram como o design pode ser uma for¢a positiva, alinhando-se aos

principios da economia circular, do design social e da regeneracdo planetéaria.

Ao longo do texto, o leitor encontrara uma analise critica do papel do designer na promogéo da

sustentabilidade, com foco em trés eixos principais:

»  Problema: design voltado para o mercado vs. design voltado para o bem-estar —uma discussdo
sobre os impactos negativos do modelo atual de produc¢ao e consumo, com dados atualizados
sobre lixo eletronico, exploracdo de recursos naturais e humanos, e descarte inadequado de

residuos.

»  Desenvolvimento: o papel do designer na promocao da sustentabilidade — uma exploragao
de abordagens promissoras, como o design social, a economia circular e o design thinking,
além de ferramentas e métricas para integrar a sustentabilidade no processo de design.

*  Proposta de solucao: educacao e mudanca cultural — uma reflexao sobre a necessidade de
repensar a educagdo em design e promover uma mudanca cultural que valorize o bem-estar
coletivo e a regeneracao planetaria, com exemplos de iniciativas educacionais e politicas

publicas que estdo liderando essa transicao.

Por fim, o artigo apresenta uma sintese dos principais pontos discutidos, refor¢ando a importancia
do design como uma disciplina capaz de transformar situagdes existentes em situagdes preferiveis.
A proposta € que, ao adotar uma abordagem mais holistica e responsavel, os designers possam

contribuir para a constru¢do de um futuro mais equitativo e sustentavel
Procedimentos metodologicos

Este artigo foi desenvolvido com base em uma abordagem qualitativa, utilizando métodos de
pesquisa bibliografica e analise de casos reais para explorar o papel do design na promocao da

sustentabilidade. A metodologia foi dividida em trés etapas principais:
Revisdo bibliografica

A primeira etapa consistiu em uma revisdo bibliogréafica abrangente, com foco em publicaces

recentes, ultimos cinco anos, e obras classicas que abordam temas como design sustentavel,
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economia circular, design social e educagao em design. Foram consultadas fontes académicas,
como artigos cientificos, livros e relatdrios de organizag¢oes reconhecidas (ex.: Ellen MacArthur
Foundation, Global E-Waste Monitor), além de documentos oficiais de institui¢des publicas (ex.:
Unido Europeia). As referéncias foram selecionadas com base em sua relevancia para o tema e

sua contribuicdo para o debate sobre sustentabilidade no design.

Analise de casos reais

Na segunda etapa, foram analisados casos reais que ilustram tanto os problemas do design
voltado para o mercado, quanto as solu¢oes inovadoras que promovem a sustentabilidade. Entre
os casos estudados estao:

e Precious Plastic: Iniciativa global de reciclagem de pléstico;
»  Design for Change: Movimento que capacita criancas a desenvolver solugdes sustentaveis,
e Patagonia e Interface: Empresas que adotam praticas de economia circular e design regenerativo;

*  Projetos académicos: Iniciativas de universidades como Stanford, Aalto e The Glasgow
School of Art.

Esses casos foram selecionados por seu impacto comprovado e por representarem diferentes

abordagens para a integracdo da sustentabilidade no design.

Sintese e analise critica

Na terceira etapa, os dados coletados na revisao bibliografica e na analise de casos foram
sintetizados e submetidos a uma anaélise critica. O objetivo foi identificar padrdes, tendéncias
e lacunas no debate sobre design e sustentabilidade, além de propor solugdes praticas para os

desafios identificados. A analise foi guiada por perguntas-chave, como:

*  Quais sdo os principais impactos negativos do design voltado para o mercado?

*  Como o design social e a educagdo em design podem promover a sustentabilidade?
*  Quais ferramentas e politicas publicas sdo necessarias para apoiar essa transi¢do?

A metodologia adotada permitiu uma compreensao abrangente do papel do design na promoc¢ao
da sustentabilidade, combinando fundamentacao tedrica com exemplos praticos. A revisao
bibliografica garantiu o embasamento académico do artigo, enquanto a analise de casos reais
proporcionou insights concretos sobre como as teorias podem ser aplicadas na pratica. Por
fim, a analise critica ofereceu uma visdo reflexiva e propositiva, destacando caminhos para a

transformacao do design em uma disciplina mais sustentavel e socialmente responsavel.

Design voltado para o mercado vs. design voltado para o bem-estar

0 design contemporéneo estéa profundamente enraizado em um modelo de producéo insustentével,
que prioriza o lucro em detrimento do bem-estar social e ambiental. Como destacam Fletcher e Tham
(2019), em seu livro Earth Logic: Fashion Action Research Plan, alégica do mercado atual é baseada
em um ciclo infinito de producéo e consumo, que ndo leva em consideracao os limites planetarios
ou as necessidades reais das pessoas. Essa dinamica resulta em praticas como a obsolescéncia

programada e a superproduc¢do, que geram impactos ambientais e sociais devastadores.
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Um exemplo claro disso é a industria de eletronicos, que, segundo o Global E-Waste Monitor 2023,
produziu 62 milhoes de toneladas de lixo eletronico em 2022, um aumento de 82% em relagao a
2010. Apenas 22% desse lixo foi reciclado adequadamente, enquanto o restante foi descartado em
aterros ou exportado para paises em desenvolvimento, onde comunidades pobres sdo expostas a
substancias toxicas durante o processo de desmontagem e reciclagem informal (Global E-Waste
Monitor, 2023). Esse cenario evidencia como o design voltado para o mercado ignora o ciclo de
vida completo dos produtos, focando apenas no lucro imediato.

A exploracdo de recursos naturais e humanos também é uma consequéncia direta desse modelo.
A producé@o de smartphones, por exemplo, depende de minerais como o cobalto e o litio, cuja
extracdo esta frequentemente associada a violagoes de direitos humanos e danos ambientais. Um
relatorio de 2022 da Anistia Internacional revelou que, apesar dos esfor¢os de algumas empresas
para garantir cadeias de suprimentos éticas, o trabalho infantil e as condigdes de trabalho
precarias ainda sdo comuns nas minas de cobalto na Republica Democratica do Congo. Além
disso, a mineracédo de litio, essencial para baterias de carros elétricos, tem causado escassez de
agua e conflitos sociais em regides como o Deserto do Atacama, no Chile, afetando comunidades
indigenas e ecossistemas locais (Anistia Internacional, 2022).

A industria da moda rapida, fast fashion, é outro exemplo emblemaético. Segundo um relatério
da Ellen MacArthur Foundation (2021), a producédo global de roupas dobrou nos ultimos 15
anos, atingindo mais de 100 bilhdes de pecas por ano. No entanto, estima-se que 30% dessas
roupas nunca serao vendidas, sendo incineradas ou descartadas em aterros. A produgdo ocorre
principalmente em paises como Bangladesh, Vietna e india, onde trabalhadores, em sua maioria
mulheres, enfrentam salarios baixissimos, jornadas exaustivas e condi¢des de trabalho perigosas.
0 desastre do Rana Plaza em 2013, que matou mais de 1.100 pessoas, continua sendo um simbolo
tragico das consequéncias desse modelo (Ellen MacArthur Foundation, 2021).

0 descarte inadequado de residuos também afeta comunidades distantes dos centros de produgao.
Um estudo publicado na revista Science Advances em 2021 revelou que os paises ricos exportaram
mais de 2,5 milhdes de toneladas de residuos plasticos para na¢des em desenvolvimento, como
Malasia, Indonésia e Turquia, em 2020. Muitos desses residuos sdo queimados a céu aberto ou
despejados em rios, liberando toxinas que contaminam o ar, a agua e o solo, e prejudicando a
saude de milhoes de pessoas (Science Advances, 2021).

Além disso, a producdo de bens de consumo em massa frequentemente explora comunidades
inteiras, tanto na extracdo de matérias-primas quanto na fabricacéo de produtos. Um exemplo
recente é a industria de baterias para carros elétricos, que, embora promova a transi¢do energética,
depende da extracdo de minerais como litio, niquel e cobalto, cuja mineracdo tem impactos
socioambientais significativos. Segundo um relatorio da Friends of the Earth (2022), a mineragao
de litio no Triangulo do Litio, Argentina, Bolivia e Chile tem levado a escassez de agua e a
degradacdo de ecossistemas locais, afetando comunidades indigenas e a biodiversidade (Friends
of the Earth, 2022).

Esses exemplos ilustram como o design voltado para o mercado perpetua um ciclo de exploracao
e degradacao, ignorando as externalidades sociais e ambientais. Como argumenta Escobar (2018)
em Designs for the pluriverse, o design contemporaneo precisa transcender a 16gica do mercado e

adotar uma abordagem mais holistica, que considere as interconexdes entre sociedade, cultura
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e meio ambiente. Isso requer uma mudanca de paradigma, onde o design seja entendido nao
como uma ferramenta para gerar lucro, mas como um meio de promover o bem-estar coletivo e

aregeneracdo planetaria.

A analise desses dados e casos revela uma desconexdo profunda entre o design contemporaneo
e as necessidades reais da sociedade e do planeta. Enquanto o mercado prioriza a producdo em
massa e o consumo desenfreado, comunidades marginalizadas e ecossistemas frageis pagam o
preco. A obsolescéncia programada, a superproducéo e o descarte inadequado de residuos séo
sintomas de um sistema que valoriza o crescimento econémico acima de tudo, ignorando os

limites planetarios e as desigualdades sociais.

No entanto, ha sinais de mudanca. Movimentos como o design regenerativo e a economia circular
estao ganhando forca, propondo alternativas que integram sustentabilidade, justica social e
inovacédo. Projetos como o Precious Plastic, que transforma residuos plasticos em produtos uteis, e
iniciativas como a moda circular, que promove a reutilizacao e reciclagem de roupas, demonstram

que é possivel alinhar design, sustentabilidade e impacto social.

Para que essas alternativas se tornem predominantes, é essencial repensar a educagdo em
design e as politicas publicas. Como sugere Manzini (2020) em Designing sustainable futures,
os designers devem ser formados nédo apenas para atender as demandas do mercado, mas para
resolver problemas complexos e promover mudangas sistémicas. Além disso, é necessario que
governos e organizacoes internacionais implementem regulamentac¢des mais rigorosas, que

responsabilizem as empresas pelos impactos socioambientais de suas praticas.

O papel do designer na promocao da sustentabilidade

Para enfrentar os desafios do modelo de producéo insustentavel, é essencial que os designers
assumam um papel mais ativo na promocao da sustentabilidade. Como destacam Manzini e Coad
(2020), a sustentabilidade deve ser sistémica, considerando as interconex6es entre sociedade,
cultura e meio ambiente. Isso significa que os designers devem ir além da criacdo de produtos
funcionais e esteticamente atraentes, considerando também o impacto ambiental, social e cultural
de suas praticas. Nesse contexto, a educacdo em design e o design social emergem como pilares

fundamentais para essa transformacao.

Educacao em design: formando profissionais para a sustentabilidade

A educacao em design desempenha um papel crucial na promocgao da sustentabilidade. Como
destacam Irwin et al. (2015) em Transition design: a new area of design research and practice, 0s
designers de transicao devem ter uma compreensao aprofundada da interconexao dos sistemas
sociais, econdmicos e naturais. Devem concentrar-se na necessidade de um “localismo cosmopolita”,
um estilo de vida que é baseado no lugar e regional, mas global em sua consciéncia e troca de

informacoes e tecnologia.

A Glasgow School of Art é um exemplo de instituicdo que integra sustentabilidade em seu
curriculo, oferecendo disciplinas como Design Circular e Design Regenerativo. Em 2022, o projeto
The Living Lab da universidade reduziu o desperdicio de plastico em 30% na regido de Glasgow,
demonstrando o impacto pratico de uma formacéo voltada para a sustentabilidade (The Glasgow
School of Art, 2022).
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Outro exemplo é o programa de mestrado em Creative Sustainability da Aalto University, na
Finlandia, que integra design, negdcios e engenharia para promover solu¢des sustentaveis. Um
dos projetos recentes envolveu a criacdo de um sistema de logistica reversa para embalagens de
alimentos, resultando em uma reducéo de 25% no desperdicio de embalagens em 50 supermercados
finlandeses (Aalto University). Essas iniciativas mostram como a educagao em design pode

capacitar os profissionais a enfrentar os desafios da sustentabilidade de forma pratica e inovadora.

Design social: criando impacto nas comunidades

0 design social é uma abordagem que busca satisfazer as necessidades humanas de forma
equitativa e sustentavel, colocando as comunidades no centro do processo de design. Um
exemplo notavel é o projeto Precious Plastic, criado por Dave Hakkens em 2013. Essa iniciativa
global capacita comunidades a transformar residuos plasticos em produtos tteis, como maveis e
acessorios, utilizando maquinas de reciclagem de baixo custo. Desde seu langamento, o Precious
Plastic ja inspirou mais de 40.000 pessoas em 200 paises a criar suas proprias solucdes para o
problema do plastico. Em 2022, a iniciativa foi responsavel por reciclar mais de 1.000 toneladas
de plastico globalmente (Precious Plastic, 2021).

Outro exemplo é o Design for Change, um movimento global que capacita criancas a desenvolver
solucdes criativas para problemas locais. Desde 2009, o programa ja impactou mais de 2,2 milhGes
de criancas em 65 paises. Em 2023, o projeto foi expandido para incluir workshops sobre economia
circular e design regenerativo, alcangando mais de 500 escolas em todo o mundo (Design for
Change, 2023). Esses casos demonstram como o design social pode gerar impacto positivo nas

comunidades, promovendo a autonomia local e a sustentabilidade.

Ferramentas e métricas para o design sustentavel

Além da educagao em design e do design social, é essencial integrar ferramentas e métricas que
ajudem os designers a avaliar e reduzir o impacto ambiental e social de seus projetos. O Life Cycle
Assessment (LCA) é uma dessas ferramentas, utilizada por empresas como a Patagonia para
identificar oportunidades de reducdo de impacto em seus produtos. Em 2022, a Patagonia anunciou
que 100% de seus produtos sdo feitos com materiais reciclados ou sustentaveis, reduzindo sua
pegada de carbono em 40% (Patagonia, 2022).

Outra ferramenta importante é o Ecodesign Checklist, que ajuda os designers a integrar critérios de
sustentabilidade em seus processos. A Unido Europeia adotou essa abordagem em sua Estratégia
para Téxteis Sustentéaveis, que estabelece metas para a reducdo de residuos e a promocéo da
economia circular no setor téxtil. A estratégia prevé que até 2030, todos os téxteis vendidos na
UE sejam duraveis, reciclaveis e feitos de materiais sustentaveis (European Commission, 2020).

A analise dessas abordagens e ferramentas corrobora a capacidade que o design tem de ser uma
forca transformadora na promocdo da sustentabilidade. No entanto, para que isso aconteca, é
necessario repensar a educagdo em design, incorporando ética, sustentabilidade e justica social
no curriculo académico. Além disso, o design social deve ser priorizado, colocando as comunidades
no centro do processo de design e promovendo solu¢des que gerem impacto positivo tanto no
nivel local quanto global. Projetos como o Precious Plastic e o Design for Change demonstram que

solucoes locais e participativas podem ter um impacto global, inspirando mudancas em larga
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escala. No entanto, para que essas iniciativas se tornem predominantes, é necessario o apoio de

politicas publicas, bem como o engajamento de todos os setores da sociedade.

Educacao e mudanca cultural: uma proposta de solucao

Para que o design possa efetivamente contribuir para a sustentabilidade, é necessario repensar
a educacdo em design e promover uma mudanca cultural que valorize o bem-estar coletivo e a
regeneracdo planetaria. Como destacam Irwin et al. (2015) em Transition design: a new area of
design research and practice, o design deve adotar uma abordagem sistémica, que considere as
interconexoes entre sociedade, cultura e meio ambiente. Isso requer uma formacéo que va além das

habilidades técnicas, incorporando ética, sustentabilidade e justica social no curriculo de design.

Casos reais de inovacao na educacao em design
Glasgow School of Art, Reino Unido

A Glasgow School of Art integrou o conceito de design para a sustentabilidade em seu curriculo,
oferecendo disciplinas como Design Circular e Design Regenerativo. Um exemplo notavel é o
projeto The Living Lab, no qual os alunos desenvolvem solucdes sustentaveis para problemas
locais, como a reducéo de residuos plasticos e a criacdo de sistemas de energia renovavel. Esses
projetos sdo realizados em parceria com comunidades e empresas locais, garantindo que as

soluc¢des sejam viaveis e impactantes (The Glasgow School of Art, 2025).
Stanford University d.school, Estados Unidos

A Stanford d.school é pioneira na abordagem de design thinking aplicado a sustentabilidade. Um
dos projetos mais conhecidos é o Design for Extreme Affordability, no qual os alunos desenvolvem
produtos e servicos que atendem as necessidades de comunidades carentes em todo o mundo.
Um exemplo é o Embrace Infant Warmer, uma incubadora de baixo custo que ja salvou milhares

de vidas em paises em desenvolvimento (Stanford d.school, 2025).
Aalto University, Finlandia

A Aalto University oferece um programa de mestrado em Creative Sustainability, que integra
design, negdcios e engenharia para promover solugdes sustentaveis. Um dos projetos recentes
envolveu a criacdo de um sistema de logistica reversa para embalagens de alimentos, reduzindo

o desperdicio e promovendo a economia circular (Aalto University, 2025).

Mudanca cultural: do consumo ao bem-estar

Além da educacdo, ¢é essencial promover uma mudanca cultural que valorize o bem-estar em
detrimento do consumo desenfreado. Como aponta Kate Raworth (2017) em Doughnut Economics,
precisamos repensar os valores que guiam nossa economia e sociedade, priorizando a regeneragao
e a distribuicao equitativa de recursos. No contexto do design, isso significa criar produtos e

servigos que atendam as necessidades humanas sem comprometer os limites planetarios.

Um exemplo inspirador é o movimento Cradle to Cradle (C2C), criado por Michael Braungart
e William McDonough. O C2C propoe um modelo de design em que todos os materiais sao
reutilizados ou reciclados em ciclos fechados, eliminando o conceito de lixo. Empresas como a

Interface, lider global em carpetes modulares, adotaram o C2C e reduziram significativamente
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seu impacto ambiental, ao mesmo tempo em que aumentaram a satisfacao dos clientes e a
lucratividade (Cradle to Cradle, 2023).

Outro caso é o Precious Plastic, uma iniciativa global que capacita comunidades a transformar
residuos plasticos em produtos tteis, como mdveis e acessdrios. O projeto oferece planos de
maquinas de reciclagem de baixo custo e tutoriais online, promovendo a autonomia local e a
economia circular. Desde seu lancamento em 2013, o Precious Plastic ja inspirou mais de 40.000
pessoas em 200 paises a criar suas proprias soluc¢des para o problema do plastico (Precious
Plastic, 2025).

Propostas concretas para a mudancga
Programas de educagdo ambiental e design sustentavel

A criacdo de programas de educacdo ambiental e design sustentéavel para criancas e adolescentes
é essencial para formar uma geracdo mais consciente e engajada. Nesse texto ja mencionamos
o0 Design for Change, que desde 2009, o programa ja impactou mais de 2,2 milhdes de criancas

em 65 paises.
Integracao de ferramentas de sustentabilidade no design

Ferramentas como o Life Cycle Assessment (LCA) e o Ecodesign Checklist devem ser integradas
aos processos de design, garantindo que os produtos sejam concebidos com base em critérios
de sustentabilidade. A empresa Patagonia, por exemplo, utiliza o LCA para avaliar o impacto

ambiental de seus produtos e implementar melhorias continuas.
Politicas publicas e regulamentacoes

Governos e organizagdes internacionais devem implementar politicas que incentivem praticas
sustentaveis e responsabilizem as empresas pelos impactos socioambientais de suas ac¢oes. A
Unido Europeia, por exemplo, aprovou recentemente a Estratégia para Téxteis Sustentaveis, que
estabelece metas ambiciosas para a reducéo de residuos e a promog&o da economia circular no

setor téxtil.

A analise desses casos e propostas revela que a transi¢do para um modelo de design sustentéavel
é possivel, mas requer uma abordagem sistémica e colaborativa. A educagdo em design deve ser
reformulada para incluir ndo apenas habilidades técnicas, mas também ética, sustentabilidade e
justica social. Além disso, é essencial promover uma mudanca cultural que valorize o bem-estar

coletivo e a regeneracdo planetaria, em vez do consumo desenfreado.

Projetos como o Precious Plastic e o Design for Change demonstram que solucdes locais e
participativas podem ter um impacto global, inspirando mudancas em larga escala. No entanto,
para que essas iniciativas se tornem predominantes, é necessario o apoio de politicas publicas e

o engajamento de todos os setores da sociedade.
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Pontos em Comum
Sustentabilidade como eixo central

Tanto as iniciativas de ensino quanto os projetos sociais tém a sustentabilidade como um objetivo
comum, seja por meio da reducao de residuos, da reutilizacdo de materiais ou da promocao de

praticas regenerativas.
Abordagem pratica e comunitaria

Ambas as abordagens valorizam a pratica e o envolvimento das comunidades, garantindo que

as solucgdes sejam viaveis e impactantes.
Educacao e capacitacdo

A formacao de designers e a capacitacao de comunidades sdo vistas como ferramentas essenciais

para promover mudancas sustentaveis.
Inovacao e criatividade

Ainovacdo é um elemento-chave, seja no desenvolvimento de novas metodologias de ensino ou

na criacdo de solugdes criativas para problemas locais.
Impacto social e ambiental

Ambos os tipos de iniciativa buscam gerar impacto positivo, tanto no nivel ambiental quanto

social, promovendo o bem-estar coletivo.

Estes pontos em comum sao melhor ilustrados no Quadro 1 que tenta relacionar as iniciativas

de ensino com projetos sociais.

Quadro 1: Pontos
em comum entre
iniciativas de
educagdo em design
e projetos sociais
para a promogdo da
sustentabilidade.
Fonte: Dos autores

Pontos em comum Iniciativas de ensino Projetos Sociais

Integragao de disciplinas como design
circular e regenerativo (ex.: Glasgow School
of Art).

Foco na sustentabilidade

Projetos como o Precious Plastic promovem
areciclagem e a reutilizagdo de materiais.

Abordagem pratica

Projetos praticos, como o Living Lab,
que resolvem problemas locais de forma
sustentavel.

Iniciativas como o Design for Change
capacitam comunidades a resolver
problemas locais.

Envolvimento comunitdrio

Parcerias com comunidades e empresas
locais para desenvolver solugdes viaveis e
impactantes.

Projetos sociais centrados nas comunidades,
promovendo autonomia e participagéo ativa.

Inovacao e criatividade

Incentivo a inovagao por meio de
metodologias como design thinking (ex.:
Stanford d.school).

Solugdes criativas, como maquinas de
reciclagem de baixo custo (Precious Plastic).

Educacéo e capacitagdo

Formacédo de designers com habilidades
técnicas e éticas para promover a
sustentabilidade.

Capacitagdo de comunidades para
desenvolver habilidades e resolver
problemas locais.

Impacto social e ambiental

Reducgéo de desperdicio e promocgao de
préticas sustentaveis (ex.: Aalto University).

Reducéo de residuos plasticos e melhoria
das condig¢des de vida nas comunidades.

Colaboragao e redes

Colaboragéo entre universidades, empresas
e governos para desenvolver solugdes
integradas.

Criagao de redes globais, como a
comunidade do Precious Plastic em 200
paises.

Foco no bem-estar coletivo

Projetos que visam o bem-estar social e
ambiental, além do lucro (ex.: Patagonia).

Solugdes que melhoram a qualidade de
vida das comunidades (ex.: Embrace Infant
Warmer).
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Conclusao

0 design contemporaneo esta no centro de um paradoxo: enquanto contribui para um modelo
de producdo insustentavel, que prioriza o lucro em detrimento do bem-estar social e ambiental,
também possui o potencial de ser uma forca transformadora na promocéo da sustentabilidade. Este
artigo explorou os impactos negativos do design voltado para o mercado, como a obsolescéncia
programada e a exploragdo de recursos naturais, e apresentou abordagens inovadoras, como o
design social, a economia circular e o design thinking, que demonstram como o design pode ser

realinhado para promover um futuro mais equitativo e regenerativo.

A analise dos pontos em comum entre as iniciativas de ensino e os projetos sociais, sintetizados
na tabela, revela que ambas as abordagens compartilham objetivos fundamentais: a promocao
da sustentabilidade, o envolvimento comunitério, a inovacéo pratica e o foco no bem-estar
coletivo. Projetos como o Precious Plastic e o Design for Change exemplificam como solugdes locais
e participativas podem gerar impacto global, enquanto programas académicos, como os da The
Glasgow School of Art e da Aalto University, mostram como a educa¢do em design pode capacitar

profissionais para enfrentar os desafios da sustentabilidade de forma criativa e responsavel.

No entanto, para que essas iniciativas se tornem predominantes, é necessario um esfor¢o conjunto
que envolva ndo apenas designers e educadores, mas também governos, empresas e a sociedade
civil. A integracdo de ferramentas como o Life Cycle Assessment (LCA) e o Ecodesign Checklist
nos processos de design, aliada a politicas publicas que incentivem praticas sustentaveis, pode
acelerar essa transicdo. Além disso, a educacgdo em design deve ser reformulada para incluir ética,
sustentabilidade e justica social no curriculo, preparando os designers para atuar como agentes

de mudanca em um mundo cada vez mais complexo.

Em sintese, o design tem o potencial de ser uma forga transformadora na construgéo de um futuro
mais sustentavel e socialmente justo. Para isso, é essencial que designers, educadores, legisladores
e comunidades trabalhem juntos, alinhando praticas, valores e objetivos em prol do bem-estar
coletivo e da regeneracdo planetaria. A tabela apresentada neste artigo ndo apenas ilustra os
pontos de convergéncia entre as iniciativas de ensino e os projetos sociais, mas também serve
como um guia para futuras acdes e pesquisas que visem integrar sustentabilidade, inovacao e

justica social no cerne do design.
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Sustentabilidade social e economica em
saude: UXDesign e gamificacao aplicados
em ambiente hospitalar

Social and economical sustainability: UXDesign and

gamification applied on hospitalar environment

Luiz Paulo de Lemos Wiese
Adriane Shibata Santos
Karol Arias Fernandes
Gabriel Wegner Crema

Ana Laura Wiese Fernandez

Resumo: A sustentabilidade social e econémica esta
relacionada com a recuperacdo e a reinsercao social de
pessoas que passaram por cirurgia. O objetivo deste
trabalho é relatar a aplicacdo da gamificagdo para a
recuperacao de idosos pos cirdrgicos em um hospital
publico da cidade de Sao Paulo, SP. A equipe utilizou o
Briefing inicial, da coleta de informacdes por meio do
mapa de empatia, tipos de jogadores, cartoes de insight
e diagrama de afinidades para a analise e tratamento
dos dados e a octalise como instrumentos para criacdo
das propostas de gamificacdo. A adesdo a experiéncia foi
imediata, houve aumento dos niveis de caminhada, além
da percepgao de aumento dos niveis de relacionamentos
sociais entre pacientes e com a equipe. Concluimos que
o UXDesign, tendo a gamificacdo como instrumento,
promoveu a socializa¢do, a reducao de custos e a melhora

da qualidade de vida dos pacientes.

Palavras-chaves: gamificacao; idoso; recuperacdo pds-

cirargica.
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Abstract: Social and economic sustainability is related to
the recovery and social reintegration of people who have
undergone surgery. The objective of this work is to report
the application of gamification for the recovery of elderly
people after surgery in a public hospital in the city of SGo
Paulo - SP. The team used the initial briefing, the collection
of information through the empathy map, types of players,
insight cards and affinity diagram for the analysis and
treatment of data and octalysis as instruments for creating
gamification proposals. Adherence to the experience was
immediate, there was an increase in walking levels in addition
to the perception of increased levels of social relationships
between patients and the team. We conclude that UXDesign,
with gamification as an instrument, promoted socialization,

cost reduction and improved the quality of life of patients.

Keywords: gamification; elderly; post-cirurgical recovery.
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Introducao

Segundo dados do Censo Demografico 2022, no Brasil, o total de pessoas com 65 anos ou mais
chegou a 10,9% representando 22 milhoes de pessoas, com alta de 57,4% frente a 2010, quando
esse contingente era de pouco mais de 14 milhoes, ou 7,4% da populagdo. Outro indicador que
aponta para essarealidade é o indice de envelhecimento, que é calculado pela razdo entre o grupo
deidosos de 65 anos ou mais de idade em relagéo a populacédo de 0 a 14 anos, segundo metodologia
do Censo. Os dados apontam que, em 2022, para cada 100 criancas de até 14 anos, existem 55,2

idosos, um aumento em relacao a 2010, onde esse indicador apontava taxa de 30,7 (IBGE, 2022).

Estima-se que em 2060, mais de um quarto da populacéo brasileira tera mais de 60 anos. Dessa
forma, a transicdo demografica no Brasil esta ocorrendo de forma bastante acelerada (Mrejen;
Nunes; Giacomin, 2023), consequentemente aumentando a frequéncia de pacientes mais idosos
com agravos a saude que exigem tratamento, uma vez que a incidéncia de doencas cronicas
degenerativas aumenta com o avancar da idade (Rodriguez, 2016; Mrejen; Nunes; Giacomin,
2023). Além disso, essa faixa etaria colabora para o aumento dos gastos hospitalares devido a

maior prevaléncia de internagées (Oliveira, 2021).

No Brasil, o numero de idosos internados chegou a representar um tergo do total de internagGes
entre 2012 e 2021. Além disso, é observada uma maior demanda de leitos de Unidade de Terapia
Intensiva (UTI) por pessoas idosas, as quais consomem cerca de 60% das diarias disponiveis
(Barbosa, 2023).

A gamificacdo é uma estratégia para modificacdo de comportamentos e pode ser utilizada para
alcancar objetivos pessoais e coletivos. O termo cunhado por Nick Pellin, em 2002, foi adotado
em diversas areas, com sentidos diferentes, o que causou um debate sobre o que realmente seria a
gamificacdo. Por conceito, gamificacdo é o uso de elementos de jogos dentro de um contexto real,
que busca elevar a motivacgao e o engajamento dos envolvidos (McGonigal, 2012; Chou, 2015).

As areas de educacdo e de gestdo empresarial usam a gamificacdo como sendo a aplicacdo de
jogos e dinamicas de grupos para treinamento e capacitacdo (Sera; Wheeler, 2017). Hoje é muito
utilizada na educacdo, induzindo comportamentos positivos e inibindo comportamentos negativos,

tornando o processo mais interativo, envolvente, atraente e interessante (Alcantara, 2020).

Além de seu papel nessas areas, a gamificacdo pode ter impactos positivos na area da satde,
especialmente na desospitalizacdo, uma vez que a internac¢ao prolongada pode trazer demandas
psicoldgicas e emocionais, devido a maioria dos pacientes serem privados de estarem com suas
familias e em suas casas. Essa privacdo de autonomia e liberdade podem acarretar o declinio da
qualidade de vida do paciente. Além disso, a permanéncia hospitalar prolongada expoe esses
individuos a um ciclo de morbidade e mortalidade, dado orisco acrescido de desnutrigao, depresséo,
quedas, estados confusos, infec¢oes, diminuicdo da mobilidade e maior nivel de dependéncia
(Sousa, 2021). Portanto, fazer com que o individuo tenha alta hospitalar mais cedo, por meio da
implementacao da gamificacdo, pode impedir que desenvolva quaisquer riscos explanados acima,
visto que o paciente necessita participar de equipes, se desenvolvendo socialmente, além de
praticar a caminhada, promovendo atividade fisica, mental e ainda uma recuperagdo mais rapida.
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Para Sachs (2009), a sustentabilidade pode ser abordada de forma ampla, com enfoque em
oito dimensoes: ecoldgica, ambiental, econdmica, social, espacial, cultural, politica nacional e

internacional.

A sustentabilidade social, a partir desse prisma, busca melhorar a qualidade de vida da populacao,
ampliando direitos e garantindo acesso a servi¢os que possibilitam plena cidadania. De modo
analogo, a sustentabilidade econémica visa o desenvolvimento econémico de um pais, por meio
de praticas econ6micas, administrativas e financeiras as quais focam na eficiéncia de recursos,

estabilidade financeira e reducdo de desigualdades (Sachs, 2009).

Assim, a sustentabilidade social e econémica requer como agentes: governos, universidades,
organizagdes publicas e privadas e a populacgdo para que as aces e servicos de saide possam
alcancar a populacdo necessitada de forma universal, equitativa e integral, segundo os principios
do Sistema Unico de Sadde (Brasil, 1988).

Diante dos aspectos abordados, o objetivo deste trabalho foi relatar uma experiéncia de aplicacdo da
gamificacdo enquanto instrumento de modulacao de motivacao e engajamento para a recuperacao
deidosos pos cirdrgicos no Instituto de Assisténcia Médica ao Servidor Pablico Estadual ((AMSPE)
do Estado de Sao Paulo.

Procedimentos metodologicos

0 Projeto Integrado Game On apresenta como método e modelo processual de desenvolvimento
o Game On Framework (Dickie, Schulenburg e Wiese, 2019), desenvolvido pela equipe do projeto
pelo processo de Design Science Research (DSR). As etapas do framework sao: 1) Contato inicial
e Mapeamento de oportunidades; 2) Analise de oportunidades; 3) Cocriacdo e Elaboracdo de

materiais; 4) Capacitagao; e 5) Aplicacdo e acompanhamento.

Etapas  Processos da DSR Procedimentos metodoldgicos.

Reunido de apresentagao;
Selegao de escopo;
Diagndstico (profissionais de saude).

Contato inicial
Mapeamento de oportunidades

. Diagrama de afinidade;
2 Andlise de oportunidades . Lista de requisitos;
. Matriz de priorizagéo.

. Geragao de alternativas;

3 Cocriagao . Proposigao das estratégias de
Elaboragao de materiais gamificacao;
Perfil do jogador.
. Apresentagdo da proposta e
4 Capacitagéo treinamento das equipes.
Aplicagao de instrumento para afericdo
de motivagao e engajamento;
5 Aplicagao e . Avaliagao do processo por parte dos
Acompanhamento gestores. Socializagdo dos resultados
do estudo.

O Quadro 1 apresenta de forma resumida a correlacao entre as etapas desenvolvidas com os

processos da DSR e os procedimentos metodoldgicos utilizados, que estdo pormenorizados a seguir.
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Quadro 1: Uso do
método DSR e seus
desdobramentos
metodoldgicos
Fonte: Autores. 2025
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Etapa 1: Contato inicial e mapeamento de oportunidades

O contato inicial foi realizado por meio de uma reunido de apresentacao, estabelecida junto aos
gestores institucionais para que houvesse um momento de explicacdo sobre o que é a Gamificagdo
e como ela poderia auxiliar nos processos com o publico idoso. O mapeamento de oportunidades
e a definicdo de escopo foram realizados por meio do levantamento de necessidades pelos

profissionais de satde.

A partir da defini¢ao do foco a ser trabalhado na proposta, iniciou-se o diagndstico com instrumentos
de coleta de dados para identificagao de perfil de usuarios, perfil dos profissionais e analise de
conteudo técnico sobre saude do idoso em ambiente hospitalar, sendo eles: (a) Mapa de empatia
(Gray, 2017); (b) Cartdes de insight (Vianna et al., 2012); e (c) Diagrama de afinidades (Kawakita,
1991).

0 mapa de empatia tem por objetivo o entendimento de perfil de usuario, de forma integral, com
referéncias culturais, sociais e individualidades, buscando trazer percepcdes e sentimentos acerca
do ambiente que rodeia o usuario. As variaveis existentes no instrumento sdo: a) O que vé?,b) O
que ouve?, ¢) O que pensa e sente?, d) O que fala e faz?, e) Quais sao suas dores? e f) Quais sao

suas necessidades?, e podem ser captadas de duas formas diferentes.

A aplicac@o direta com o publico definido é o modo mais preciso e rico, trazendo informacoes
diretas do usuario, mas nem sempre é possivel essa aplicacao, restando a segunda opcao de
aplicacao que se refere ao preenchimento do instrumento por parte de pessoas que conhecem o

usuario, neste caso, os profissionais de saude e gestores da instituicao.

0 mapa de empatia foi desenvolvido por Scott Mathews, na Xplane e aperfeicoada por David
Gray (2017), e fornece informacdes essenciais para modulacdo de emocdes nas estratégias
desenvolvidas, uma vez que as emocoes influenciam positiva ou negativamente os processos
de engajamento e motivacdo (Gray et al., 2012). De acordo com Scherer (2009), a emocédo é
um processo pelo qual o usuario avalia 0 ambiente que o cerca, de forma subjetiva, a partir de
componentes cognitivos, sociais, histdricos e culturais de cada individuo, quando este interpreta,
deste um ambiente, um conjunto de objetos, pessoas e situagdes. O resultado dessa interagéo é
uma reac¢do neurofisiolégica que induz um comportamento ou emocao especificos (Scherer, 2009).
Este comportamento precisa ser previsto com o maximo de acuracia possivel para ndo disparar
emocdes negativas em uma estratégia aplicada; o mapa de empatia encaixa-se perfeitamente

nesse quesito.

A aplicacdo desta ferramenta, com o foco no Design Participativo, tornou este processo rico e
produtivo, uma vez que representantes de diversas areas se reinem para a aplicagao da ferramenta.
As diferentes visdes conseguem fornecer ideias a partir de perspectivas unicas que jamais seriam

alcancadas em um processo ideativo individual.

Segundo Vianna et al. (2012), os cartdes de insight sao formas de registro de reflexdes sobre
informacoes e dados coletados na etapa preliminar e servem para direcionar insights por categorias.
A partir do alinhamento destes cartdes, tém-se o diagrama de afinidades (Kawakita, 1991), que
busca tecer relagdes entre os cartdes, correlacionando os temas, areas e informagoes em uma

légica de trabalho.
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Etapa 2: Analise de oportunidades

Nessa etapa analisou as oportunidades levantadas na etapa anterior, foram propostos resultados
esperados para todos os atores do processo e as ferramentas utilizadas foram: (a) Lista de requisitos
e (b) Matriz de priorizacao GUT (Kepner; Trigoe, 1981).

A Lista de requisitos ou Checklist foi atribuida como ferramenta por Kaoru Ishikawa, em 1993,
mas sugere-se sua criacao pelas Forcas Aéreas Americanas no periodo da 12 guerra mundial como
forma de treinamento para pilotos. Consiste em uma lista de requisitos que precisam ser checados
antes ou durante o procedimento para garantir a exceléncia do processo (Ishikawa, 1993).

A matriz de priorizacgao é uma das diversas ferramentas mais utilizadas na gestdo da qualidade
em empresas de diferentes segmentos. Criada por Charles H. Kepner e Benjamin B. Tregoe, na
década de 1980, surgiu pela necessidade de adequar os recursos para priorizar a resolucéo dos
problemas mais importantes. Um grupo representativo de todos os envolvidos no desafio é
montado e cada integrante preenche a matriz, atribuindo valores para os desafios dentro de trés
categorias: Gravidade, Urgéncia e Tendéncia. A unido das iniciais das categorias d4 o nome para a
ferramenta. Apos o preenchimento por todos, o somatorio é feito e o desafio com maior valor final

é estabelecido como prioridade maxima, seguindo em ordem decrescente para os demais desafios.

Osresultados esperados foram validados com a gestdo institucional, principalmente nos aspectos

operacionais e disponibilidade de recursos.

Etapa 3: Cocriacao e elaboracao de materiais

A etapa inicia-se a cocriagcdo com a geracao de alternativas e busca de referenciais existentes,
aplicando-se como instrumentos; (a) Brainstorming (Osborn, 1975, Chammas et al., 2017), (b)
Benchmarking (McKinnon; Walter; Davis, 2000), (c) Perfil do jogador (Bartle, 2009) e (d) Octalise
(Chou, 2024).

O Brainstorming é uma ferramenta desenvolvida por Alex Osborn (1942) e aperfeicoada por
Chammas et al. (2017) e consiste em uma exploracdo guiada de pensamentos de um grupo,
direcionados para criagcdo de novas ideias, caminhos, propostas com objetivo de ampliar o
arcabouco cognitivo do tema proposto. As caracteristicas fundamentais para um Brainstorming
sdo: a) auséncia de criticas, b) liberdade de expressao, c) foco na quantidade de ideias e, d)

complementaridade de ideias (Osborn, 1975).

A ferramenta do Benchmarking (Camp, 1983) foi criada e popularizada pela Xerox e ¢é definida
por um processo sistematico e continuo de avaliacdo de empresas reconhecidas como lideres
de mercado, para determinar processos de trabalho e de gestdao que representem as melhores

praticas e estabelecer objetivos de desempenho racionais.

0 questionario para determinacé@o do Perfil do Jogador, criado por Richard Bartle fornece a
categorizacdo dos jogadores em quatro tipos: Explorador, Socializador, Realizador e Distrator.
Essa divisdo nos permite personalizar as estratégias gamificadas para otimizar os efeitos de

motivacao e engajamento (Bartle, 2009).

A Octalise é uma ferramenta criada por Yu-Kai Chou, em 2024, e consiste em oito lados de um

octdgono e cada um desses lados permite analisar ou projetar a estratégia gamificada por um
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prisma diferente. Os lados foram estabelecidos apds uma grande pesquisa sobre o que 0s jogos
mais famosos possuem que fazem com que seus adeptos joguem por horas, dias, meses, anos e

décadas, sem perder o entusiasmo e a motivacdo (Chou, 2024).

As oito varidveis sdo chamadas pelo autor de Core Drive (CD) ou Direcionadores Principais e sao

numeradas de 1 a 8.

Core Drive 1 (CD1) - Significado Epico e Chamado: o usuario sente-se especial, importante,
participando de grupos exclusivos ou entendendo ser “O Escolhido” ao receber uma missao

especial que so ele poderia resolver ou cumprir.

Core Drive 2 (CD2) - Realizacao e Desenvolvimento: percepcao de evolu¢do na atividade pelo
recebimento de pontos, estrelas, avango na barra de progresso, uma musica ou som que representa
conquista. A evolucdo de niveis de personagens ou acumulo de moeda corrente na estratégia

também dispara este CD.

Core Drive 3 (CD3) - Empoderamento da Criatividade e Feedback: permite que o usuario escolha
o que fazer, onde ir, por onde comecar e possa ter uma evolucéo diferente dos demais usuarios.
Também é usada para apontar sucesso ou equivoco em forma de feedback, mas permite que o

proprio usuario perceba o erro e faca nova tentativa até obter éxito.

Core Drive 4 (CD4) - Sentimento de Dono e Posse: possuir algo ganho pelo esforco e competéncia
durante a atividade, uma medalha, um item usavel como chapéu, estrela, bottons ou faixas. Ter
itens colecionaveis ao longo da experiéncia também dispara este CD, engajando pela busca por

completar a colecao.

Core Drive 5 (CD5) - Influéncia Social e Pertencimento: é disparada pela importancia de mostrar aos
outros, de colher opinides, ganhar curtidas ou comentarios em postagens, receber reconhecimento
e perceber que faz uma missdao em composi¢do de equipe com elementos comuns relacionados

e complementares.

Core Drive 6 (CD6) - Escassez e Pressa: é o desejo de ndo querer perder a oportunidade, sensacéo de

que o tempo esta acabando ou que as tltimas unidades de um objeto de desejo estdo se esgotando.

Core Drive 7 (CD7) - Curiosidade e Imprevisibilidade: ocorre quando o usuério acredita poder prever
o futuro e sabe o que vai acontecer na sequéncia, como em uma maquina de caga niquel ou uma
roleta. Este elemento é muito encontrado em jogos de azar e apostas por ser uma armadilha para
gastos esperando que a proxima jogada recupere as perdas tidas até o momento. Encontrar algo

inesperado, uma surpresa ou algum objeto familiar também dispara este CD.

Core Drive 8 (CD8) - Perda e Esquiva: é o medo de perder o que ja se conquistou e o desejo de evitar
punicdes ou sensacoes ruins, por exemplo, fazer atividades laborais para nao perder o emprego,

tirar nota boa para nao reprovar de ano.
Etapa 4: Capacitacao

A capacitacdo dos profissionais envolvidos na estratégia foi realizada online, de forma sincrona
e, de forma complementar, foi entregue uma versdao em PDF do descritivo da proposta com
todos os processos para aplicacdo das estratégias. Neste momento foram esclarecidas duvidas

e simuladas algumas situagdes possiveis.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264

139



Etapa 5: Aplicacdo e acompanhamento

A aplicacéo foi realizada pelos profissionais de saude da instituicdo e o acompanhamento foi
feito semanalmente pela equipe do projeto Game On de forma online sincrona, tirando duvidas
e aperfeicoando as estratégias. Apos o periodo de ajustes, foi aplicado o formulario de avaliagao
da motivacao e engajamento desenvolvido por Ribeiro e Wiese (no prelo, s.d), a pesquisa de
satisfacdo com os gestores e a comunicacdo cientifica de todo o processo.

Resultados

A aplicacao da metodologia DSR, etapas 1 e 2, permitiu a identificacao do escopo e da priorizacao
das ac¢oes, definida como a “melhoria da motivag¢do e engajamento dos idosos no processo de
recuperag¢do apos procedimentos cirurgicos”.

Como resultado da aplicacao dos instrumentos de Briefing, Mapa de Empatia (Gray et al., 2012)
e Perfil de Jogador (Bartle, 2009) na fase de diagndstico, ficou determinado o problema como
“Auséncia de motivagdo dos pacientes internados, principalmente para realizarem caminhadas

frequentes pelo hospital, para favorecer o processo de recuperagdo pos procedimento cirurgico”.

A etapa 3 gerou a proposta de gamificacdo, que contemplou diversos aspectos relacionados as
demandas identificadas, sendo elas institucionais, individuais ou coletivas e estao elencadas a
seguir.

Equipes: A criacdo de equipes por quarto de recuperacgao visou a integracdo entre os pacientes do
mesmo quarto, gerando um espirito coletivo e um sentimento de pertencimento a uma coletividade.
A competitividade entre os quartos gerou a motivacao e o engajamento para execucao das tarefas,

uma vez que o objetivo era beneficiar a equipe acima do beneficio individual (CD1).

Ranking: A evolucdo das atividades era exposta em um painel fisico diariamente, dentro do quarto

para acompanhamento da evolucao individual, e no corredor principal, para acompanhamento

da disputa entre os quartos (CD2), conforme Figura 1.
Figura 1:
Representagdo grdfica
do ranking individual
e do ranking por
equipes
Fonte: Desenvolvido
pelos autores.

Pontuacdo: Cada corredor percorrido pelo paciente e comprovado pela equipe de enfermagem
gerava a pontuacdo base para o paciente e para sua equipe (CD2).

Multiplicadores: Para cada dia consecutivo caminhado, cada repeticao por turnos do dia e para
cada paciente do quarto agregado em cada caminhada, o paciente recebia um bonus multiplicador
de pontos, segundo a Figura 2 (CD8).
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Socializacdo: A validacdo dos pontos diarios de caminhada e dos multiplicadores se dava pela
comprovacao pela equipe de enfermagem, gerando um ponto de socializacdo entre os pacientes
e esta equipe, buscando ndo somente a recuperacéo do individuo pds procedimento cirurgico,
mas também a socializacdo durante sua estadia na ala de recuperacéo (CD5).

Easter Eggs: A estratégia foi composta por ovos ocos escondidos em espacos do corredor, contendo
desafios cognitivos como palavras-cruzadas e sudoku, os quais concediam pontos extras (CD7).
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Figura 2: Esquema de
multiplicadores para
engajamento

Fonte: Desenvolvido
pelos autores.

Figura 3: Distribui¢cdo
de Easter Eggs pelo
andar

Fonte: Desenvolvido
pelos autores.
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Recompensas: A pontuacdo era somada ao final de cada semana e os pontos eram convertidos
em pecas de vestuario imantadas para um avatar também imantado afixado na porta dos quartos
(CD2 e CD4).

Badges: Sao desafios individuais que visam alcancar os tipos de jogadores que preferem atividades
mais individuais do que coletivas e que nao estariam sensibilizados pela estratégia de competicdo
entre os quartos. Sdo cartelas de adesivos que sdo atribuidos ap6s cada conquista, com o objetivo
final de completar a cartela para ganhar um presente (CD4).

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264

Figura 4: Avatares
e pecas imantadas
para composi¢ao

de personagem e
demonstragdo de
vitérias

Fonte: Desenvolvido
pelos autores.

Figura 5: Mapa de
Badges coleciondveis
de forma individual
Fonte: Elaborado
pelos autores.
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Indicadores: Apos a aplicacao da estratégia completa, a adesao ao novo processo foi imediata,
aumentando os niveis de caminhada voluntaria de pacientes idosos pds cirtrgicos de 25% para
80%, além da percepcdo de aumento dos niveis de relacionamentos sociais entre pacientes e

para com a equipe de saude.

Conclusao

A gamificacdo como instrumento de motivacao e engajamento, aplicada para idosos em processo
de recuperacdo cirturgica, mostrou-se eficaz no estimulo para caminhadas diarias como foco na
recuperacdo da saude. Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo faz o uso de mecénicas de
jogos com o objetivo de resolver problemas praticos ou motivar um publico especifico. Assim, as
praticas de equipes, ranking, pontuacao, easter eggs, multiplicadores e desafios cognitivos adotados
pela equipe do hospital conseguiram sanar a auséncia de motivacao dos pacientes internados a
realizarem caminhadas frequentes pelo hospital para favorecer o processo de recuperagéo pos

procedimento cirtrgico.

Particularmente, no caso da populacdo idosa, a desospitalizacao assume um papel ainda mais
relevante no contexto da sustentabilidade econémica. E fato que, em sua maioria, idosos possuem
um tempo de recuperagdo mais longo durante internacoes, o que, consequentemente, eleva os
custos hospitalares. Segundo Piuvezam (2015), a razdo custo por habitante ¢ maior na populacéo
idosa em comparacdo a adulta, devido a maior necessidade de recursos, complexidade tecnolégica

e atencdo especializada.

Esse cendrio sobrecarrega a equipe de enfermagem, aumenta os custos hospitalares e reduz a
disponibilidade de leitos para novos pacientes (Pazin-Filho et al., 2015) e, portanto, torna-se
essencial a adocdo de intervencoes que aceleram a recuperacao do idoso sempre que possivel,
promovendo, assim, a sustentabilidade economica e social por meio da otimizac@o dos recursos

hospitalares e da melhoria na qualidade de vida dos individuos.

Além de contribuir para a resolucao deste problema, a interatividade social também foi afetada
positivamente. Pessoas acima de 60 anos costumam ter seus circulos de relacionamentos sociais
reduzidos ao longo do tempo. Ha uma separacdo convencional de outros individuos associada a
quase nenhum acréscimo na rede social atual, ocasionando esvaziamento de intera¢des sociais
no dia a dia dessas pessoas. Bezerra, Nunes e Moura (2021) encontraram indices de 10% a 43% da
populacdo idosa que é afetada por este fendmeno, que se agrava quando associado a limitagoes

das condicdes de saude.

A avaliacao da reducédo de custos nao foi medida por dificuldade no acesso as informacdes

economicas da institui¢do, sendo apenas uma suposi¢ao ldgica pela redugdo do tempo de internagdo.

Para continuidade deste trabalho, sugere-se o encaminhamento de liberacao de informacoes
técnicas e econdmicas para que se possa quantificar, em unidades monetarias, o impacto das
intervencgGes na experiéncia do usuario, uma vez que o argumento financeiro e econdémico é uma

exigéncia do setor publico para submissdo de propostas de projetos de intervencao em satde.
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Tecnologias educacionais no ambito do
design: Espaco Maker de Educacao para o
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Educational technologies in the scope of design: Univille’s

Maker Space for design and sustainability education

Marli Teresinha Everling
Luiz Melo Romao

Noeli Sellin

Joao Eduardo Chagas Sobral
Melrulim Camilo Lourenzetti

Resumo: O relato apresenta a sequéncia de uma coletanea
de discussoes ja publicadas com énfase no projeto Espaco
Maker de Educacao para o design e a sustentabilidade.
0 foco é apresentar a tecnologia educacional Espaco
Maker de Educacao para o design e a sustentabilidade.
O método usado é o da reflexdo-na-acdo proposto
por Schon (2020) que é coerente com as propostas
contemporaneas do design na medida em que iteram
teoria e pratica, integrando a reflexdo e a projecdo. A
sintese da tecnologia educacional aqui apresentada é,
portanto, resultado reflexivo e estruturado das atividades

de pesquisa conduzidas em cinco anos de pesquisas.

Palavras-chaves: tecnologia educacional; espaco maker

para o design e a sustentabilidade; método educacional.
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Abstract: This report follows a collection of previously
published discussions focusing on the Maker Space Project
for Education in design and sustainability. The focus is on
maker space educational technology for education in design
and sustainability. The methodology is based on reflection-
in-action, proposed by Schén (2020), which is a procedure
consistent with contemporary design proposals insofar as
it iterates theory and practice, integrating reflection and
design. The synthesis of educational technology presented
is, therefore, a reflective and structured result of research

activities conducted over five years.

Keywords: educational technology; maker space for design
education and sustainability; educational method.
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Introducao

As origens da iniciativa estdo em dois projetos subsequentes financiados pela FAPESC: “Espaco
Maker de Educacao para o Desenvolvimento Sustentavel com Base no Design for Change” (2020-
2022) e “Espaco Maker: Design e Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel (2023-2025). A
equipe integra seis professores do quadro permanente do PPGDesign e contou com a participacao
pontual de uma egressa e duas mestrandas. A proposta também ancorou aproximadamente
cinco projetos de iniciacdo cientifica e tecnoldgica financiados pelo Conselho Nacional de

Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

O Projeto promoveu a aproximacao com a Rede Estadual de Ensino do Estado de Santa Catarina e
da Rede Municipal de Joinville por meio da atuacdo com escolas, professores e estudantes. Entre
2021 e 2024, foram atendidas seis escolas da rede municipal e estadual de ensino (fundamental
e médio), além de organizacoes do ensino superior, sendo realizadas 31 oficinas atendendo a 460
estudantes e 20 oficinas pedagogicas contemplando 150 profissionais da educagéo. A iniciativa
possibilitou atuacdo em rede com a Associacao Ecoldgica de Recicladores e Catadores de Joinville
(Assecrejo) e com o Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental para a realiza¢do de parte das

atividades propostas.

Essas informacoes contextualizam o grau de maturidade da proposta e neste artigo a intencao
é revisitar reflexivamente as atividades conduzidas e realizadas no intuito de documentar e

sistematizar a sua estrutura como tecnologia educacional.

Fundamentacao

A Organizacdo Mundial do Design — World Design Organization (WDO), 6rgéo consultivo da
Organizacdo das Nacoes Unidas (ONU) para a superacdo de desafios relacionados a sociedade,
sustenta que o design desenvolveu métodos de prospeccéo de futuro que podem contribuir para
transpor a lacuna entre “o que é” e o0 “que é possivel”. Também argumenta que o design pode
contribuir com a qualidade de vida e a sustentabilidade ambiental, social e economica por meio

da inovagao de produtos, sistemas, servicos e experiéncias.

Tal perspectiva dialoga com teorias de design dirigidas para a sustentabilidade e inovacao social
investigada por autores como Manzini (2008) e disseminadas pela Desis Network - Design for Social
Innovation and Sustainability (web). Também se relaciona com teorias do design para mudanca
presentes nas investigacoes de Terry Irwin (2015) acerca de Transition Design e do movimento
ativista e educacional Design for Change (web) proposto por Kiran Sethi. A tecnologia educacional
Espaco Maker de Educacdo para o design e a sustentabilidade da Univille esta fundamentada

em tais concepcdes de design.

0 processo pedagdgico também integra no¢oes da Pedagogia da Autonomia de Freire (1996), autor
também presente em discussoes de design participativo, abordagens que destacam a importancia
da autonomia do estudante e participante no processo. Em termos metodoldgicos consideramos
a reflexdo-na-ac¢do, proposta por Schon (2020), como oportuna para 0s nossos propadsitos, por
entrelacar a teorizacdo e a reflexdao com o fazer, o que ocorreu continuamente em todo o processo
e alcanca sua culminancia neste texto. Além disso, a proposta se apropria de nog¢des de design de
servicos, design de experiéncias e inovacdo social para promover mudancas comportamentais

e conceituais defendidas.
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A Figura 1 ilustra os fundamentos e concepcoes de design envolvidos na concepc¢ao do Espaco
Maker.
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Figura 1:
Fundamentos e
concepgoes de design.
Fonte: WDO, Desis
Network, Design for
Change, Irwin (2015).
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Destaca-se, por fim, que as ultimas publicacdes relacionadas ao projeto estdo centradas na
compreensao de tecnologia educacional no intuito de estruturar o seu significado para a nossa
proposta. Tais artigos sdo Espaco Maker de educagdo para o design e a sustentabilidade: a ideagdo
e ambientagdo utilizando estratégias ‘mdo na massa’ (Periodico Pensamentos em Design) e Espago
Maker de Educagdo Univille: tecnologia educacional para a formagdo cidada (Periddico Transverso)
e “Da tecnologia educacional Espago Maker de Educagdo para o design e a sustentabilidade da
Univille a constituicdo do método pedagdgico”, apresentado no Congresso Ensus 2025, ocorrido
em Florianopolis. Este texto é uma ampliacao do artigo premiado no evento e indicado para

publicacao na revista Pensamentos de Design.

A tecnologia educacional Espaco Maker de Educacao para o design e a
sustentabilidade da Univille

A tecnologia educacional no &mbito deste projeto, &, portanto, o conjunto de recursos e a estrutura
para promover experiéncias educacionais com énfase no design, no reaproveitamento de residuos
poliméricos, na sustentabilidade, na criatividade e em principios maker. Ao mesmo tempo, 0 Espaco
Maker de Educacao para o design e a sustentabilidade constitui-se em tecnologia educacional
porque permite a compreensao da jornada completa de aprendizagem, desde a coleta, identificacdo
e separacdo de residuos poliméricos até o desenvolvimento de um novo produto por meio de

processos de reciclagem mecéanica.

Destaca-se que nas atividades praticas com as escolas, no decorrer do processo, sdo apresentadas
as profissdes envolvidas com o objetivo de incentivar os estudantes para o ensino superior. E
essa experiéncia pratica que orienta as analises conduzidas visando ordenar, hierarquizar e
sequencializar atividades sob a forma de método, visando facilitar o didlogo com as escolas,
bem como disseminar os resultados, visando contribuir com a transla¢do do conhecimento entre

sociedade e academia.

Observamos nas escolas que embora haja espagos makers, ndo ha capacitagao orientada para
as tecnologias educacionais disponiveis (3D, robotica, equipamentos de producédo de imagem
e video e som). E nesse sentido que se pretende direcionar esse projeto: no suporte a redes de
ensino publicas, aos professores, estudantes e demais organizagdes da sociedade. Para dar conta
dessas intencdes, a estrutura do Espaco Maker de Educacao para o design e a sustentabilidade
da Univille conta com laboratério (fisico e uma estrutura mével que pode ser deslocada para as
escolas), métodos (imersivo e demonstrativo) e Plataforma/toolkit (videos, e-books, materiais

didaticos e instrucionais).
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Figura 2: Diagrama
da tecnologia
educacional Espago
Maker de Educagdo
para o designe a
sustentabilidade da
Univille.

Fonte: Dos autores

Laboratorio

Na primeira fase do projeto foi constituido o laboratdrio mével, caracterizado como um mini
laboratdrio industrial, para o processamento de residuos de polimeros triturados. A composi¢ao
incluia moinho, injetora, extrusora, enroladora de filamentos, secadora de filamento, prensa
aquecida, impressora 3D, além de diversas ferramentas manuais para o desenvolvimento das
oficinas imersivas.

Figura 3: Laboratério.
Fonte: Acervo Espago
Maker.

191

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264



Na segunda fase do projeto foram obtidos recursos junto a FAPESC para a estruturacdo do
laboratério fisico que foi desenvolvido seguindo critérios faga-vocé-mesmo alinhados com a
proposta maker do Laboratorio. A execugdo ocorreu na oficina de metalmecénica da Univille,
desde o corte dos tubos, solda, acabamento e pintura. Na oficina de marcenaria os tampos foram
cortados e envernizados. Posteriormente, foi realizada a montagem das bancadas e organizadas

no Laboratério Espago Maker.

Figura 4: Construgdo
maker do Laboratério
fisico.

Fonte: Acervo Espago
Maker.

E nesse espaco, inaugurado em 2024, que hoje ocorre boa parte das atividades desenvolvidas
pela equipe, pesquisadores e bolsistas. O espago também é laboratério para atividades de cursos

de graduacao, mestrado e doutorado.
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Plataforma

A Plataforma Espaco Maker - Design e Educacdo dissemina os recursos digitais de suporte a

tecnologia educacional e as atividades desenvolvidas pelas equipes.

Toolkit

0 Toolkit é composto por série videografica e e-book que se constituem em recursos didaticos na
abordagem da equipe pedagdgica, na capacitacédo de professores e nas atividades desenvolvidas

com estudantes.

Série Videogrdfica

A série videogréafica possui cinco episddios que documentam a jornada educacional na integra.
Os episddios sdo: (1) Projeto Espaco Maker - apresenta um sobrevoo das atividades, bem como
os equipamentos, visando contribuir com a contextualizacio da proposta. E importante para
iniciar as atividades e proporcionar a compreensao tanto para a equipe pedagogica quanto para os
estudantes que participam das atividades; (2) A Jornada dos Residuos Poliméricos - apresenta o que
ocorre no final da linha dos residuos em uma cooperativa de reciclagem. E um importante recurso
didatico para sensibilizacdo em sala de aula; (3) Da Coleta de Residuos até a Preparacdo para o
Reaproveitamento - apresenta possibilidades de coleta de residuos, como os residuos poliméricos
sdo preparados para o reaproveitamento, como sao identificados e separados os residuos; (4)
Maos e Cérebro na Massa - apresenta o processo criativo, por meio do qual é desenvolvido um
chaveiro para ser produzido no laboratério que simula processos industriais em miniatura com o
polimero coletado e triturado; (5) Os bastidores e a linha de frente no laboratdrio maker - a partir

da oficina criativa inicia-se o processo de bastidores em que se atua no laboratério maker para
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Figura 5: Inauguragdo
do Laboratdério Fisico.
Fonte: Acervo Espago

Maker.

Figura 6: Plataforma.
Fonte: Acervo Espago

Maker.
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triturar o residuo polimérico triturado e usar os mini equipamentos industriais para produzir os
chaveiros que serdo distribuidos para os participantes no momento em que os equipamentos

serao usados para demonstrar como foram feitos os chaveiros.

Figura 7 : Série
Videogrdfica.

Fonte: Acervo Espago
Maker.

E-book

0 livro Espago Maker de Educagdo para o Design e a Sustentabilidade e a série videografica sdo
integrados. A estrutura entre os dois recursos mantém a consisténcia visando atender critérios
pedagdgicos e de usabilidade. Possui caracteristicas interativas e permite que os videos sejam
acessados a partir do préprio e-book.
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Figura 8: Colegdo de
e-books.

Fonte: Acervo Espago
Maker.
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O método de finalidade pedagogica

Do mesmo modo que a reflexdo-na-agdo é a abordagem usada para estruturacgdo deste artigo,
os métodos e processos foram estruturados de modo iterativo com a pratica. Em grande medida
os métodos foram constituidos em acdo visando adequacdo a realidade educacional conforme
se apresentava. A partir do Design for Change, sabia-se que parte dos processos aconteceria
nos bastidores (de modo visivel apenas para a equipe do projeto) e, parte, ocorreria na linha de
frente com a participagdo dos professores. Hoje, sao oferecidas atividades de cunho imersivo
(mais experiencial, longitudinal e aprofundado) e de base demonstrativa (segmentos do método
imersivo ou customizacoes de acordo com as necessidades da escola ou do parceiro). Como o

método imersivo é a base do processo, inicia-se relatando a sua constituicao.

Método Imersivo

0 método imersivo é constituido de trés fases: Sentir/Imaginar, Fazer e Compartilhar. Ressalta-se
que tal estrutura é derivada do Design for Change proposto por Sethi. Para facilitar a compreenséo,

o detalhamento é feito acompanhando as trés fases (Quadro 1).

Quadro 1: Sobrevoo
do método imersivo
Sentir e articulagbes do
servigo junto das
escolas.

Fonte: Dos autores.

Método Imersivo

. Visita as escolas.

. Apresentacdo da Proposta do Espago Maker de Educacgéo para o design e a sustentabilidade da
Univille. Diagnéstico com equipe pedagdgica e professores.

. Adequacédo da proposta e do cronograma.

. Informacgdes do documento de diagnéstico:

. Turma

. Professores

. Disciplinas/contetidos/ementas

. Projetos paralelos

. Objetivos

. Local das atividades demonstrativas: ( ) Escola ( ) Univille

Imaginar

. Apresentacao da jornada completa aos estudantes: da coleta até a produgéo de um novo produto
com os equipamentos do Laboratério Maker.

. Palestras de sensibilizagdo e preparagdo da experiéncia.

. Planejamento da campanha de coleta de residuos (e do envolvimento da escola) pelos
professores e estudantes.

Fazer (Linha de Frente na Escola)

. Gestédo da coleta pela escola.
. Oficina de separagao e reciclagem de residuos.
. Oficina criativa para o desenvolvimento de um novo produto.

Fazer (Bastidores em atividades da Equipe da Tecnologia Educacional)

+  Transformagéao do desenho em molde. Triturag&do do polimero coletado na escola.

. Confeccgdo do produto desenvolvido com o polimero coletado e triturado nos equipamentos do
Laboratério.

. Traslado do laboratério até a escola ou preparacao do laboratério para visita dos estudantes.

Compartilhar

. Demonstragdo da produgédo do artefato com o uso do Laboratério Mével, dos moldes e dos
residuos triturados para evidenciar como a circularidade do processo se concretiza.

136

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264



Apresentado o sobrevoo do processo, delineia-se a fase Sentir/Imaginar que apresenta o modo
como é executado o diagnostico nas escolas (atividades com os professores e com os estudantes
e material de suporte), e como € introduzida a jornada do residuo (incluindo recursos didaticos).

O Quadro 2 apresenta tal detalhamento.

Sentir/Imaginar

Diagnéstico

+  Tudo comega com uma conversa com os gestores das escolas e depois uma visita para conhecer
os professores, os estudantes e o que esta sendo aprendido nas disciplinas.

. Assim, iniciam-se a parceria e o planejamento das atividades que possam ser incluidas nas
disciplinas e para que os conteidos caminhem de maos dadas com as atividades do Espago
Maker.

Atividades com professores

. Visita as escolas para diagnéstico acerca das turmas, disciplinas e professores participantes,
bem como dos projetos em andamento.

. Apresentacgdo da proposta do Espago Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade da
Univille para a equipe da escola no sentido de identificar afinidades. Essa atividade envolve o uso
do toolkit composto por série videografica e e-book.

. Desenho da jornada da experiéncia com a participagao da equipe do projeto e da escola.
Cronograma.

Atividades com estudantes

. Atividades com estudantes

. Apresentacdo da jornada completa aos estudantes: da coleta até a produgao de um novo produto
com os equipamentos do Laboratério Maker.

. Palestras de sensibilizagéo e preparagdo da experiéncia.

. Planejamento da campanha de coleta de residuos (e do envolvimento da escola) pelos
professores e estudantes.

Material didatico de suporte:

. Video Episédio 1 — Projeto Espago Maker.
. Capitulo 1 — E-book Espago Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade.

Jornada do residuo

. Conta com um video 2, “A Jornada dos residuos poliméricos”, produzido em parceria com a
Assecrejo e o Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental. O video aborda a problematica dos
residuos, os aprendizados acerca do descarte e reciclagem in loco. Sua intengdo é dar suporte as
discussdes relacionadas a jornada do residuo desde o descarte até seu destino final no lixdo ou
em uma cooperativa de reciclagem.

. Além do video, também sdo oferecidas palestras para estudantes acerca da temética. A atividade
pode envolver uma ou mais disciplinas da mesma turma.

Material didatico de suporte:

. Video Episédio 2 — Jornada dos residuos poliméricos.
. Capitulo 2 — E-book Espago Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade.

A fase Fazer (Quadro 3) apresenta como é abordada a jornada criativa do residuo da coleta até o
reaproveitamento (preparacao, classificacdo, reciclagem mecanica e qual é o material didatico de
suporte); oficina criativa (incluindo material didatico); e bastidores da producéao (com a preparagéo

das atividades no laboratdrio fisico da Univille e material de suporte).

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264

Quadro 2: Etapas

e atividades
relacionadas a fase
Sentir/Imaginar.
Fonte: Dos autores.
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Quadro 3: Etapas

Fazer e atividades
. i . R relacionadas a fase
Da Coleta de Residuos até a Preparagao e seu Reaproveitamento Fazer.
. Esta etapa visa envolver toda a escola no processo de coleta de residuos poliméricos, para além Fonte: Dos autores.

da turma com a qual sera trabalhada. Envolve mobilizagdo (pecas de teatro, divulgagao e outras
estratégias definidas pela prépria escola).

. Abrange a preparagao da logistica necessaria como locais de coleta, armazenamento e gestéo da
limpeza.

. A atividade é organizada por uma ou mais disciplinas da mesma turma.

Classificagao do Residuo

. Com os residuos coletados, inicia-se o processo de identificagdo e de classificagao dos
materiais. Essa etapa também é incorporada a disciplinas escolhidas pelos professores da
escola.

. A atividade acontece com uma integrante da equipe que é especialista em engenharia de
materiais e responsavel por essa etapa do processo. Ela assessora os professores das
disciplinas escolhidas juntamente com a equipe de bolsistas.

. Para realizar a reciclagem dos residuos poliméricos, é necessario identificar o tipo de resina
polimérica usada na sua fabricagao e suas propriedades, que precisam ser conhecidas, ja que
nem sempre os polimeros podem ser misturados para obter-se um novo produto. Os métodos
usados para fazer a identificacdo se basearam no cédigo da reciclagem, na densidade e na
combustdo (queima).

. Pode ser conduzida pela professora especialista da equipe, por bolsistas ou pelos préprios
professores com a assessoria da equipe. Essa oficina pode ocorrer em laboratério da Univille, em
Laboratério de Ciéncias da escola ou em algum outro espago adequado e definido junto com os
professores da escola.

. Os estudantes executam os experimentos com orientagdo dos professores e bolsistas. Podem
ser usados materiais simples para a sua realizagao.

Reciclagem Mecanica

+  Apos a coleta, separagdo e identificacéo, os residuos poliméricos podem ser transformados em
novos produtos a partir da reciclagem mecéanica. Os equipamentos utilizados para a reciclagem
mecanica dos residuos que estao no laboratério fisico da Univille e que também podem
ser levados para as escolas sd@o: moinho, injetora, forno compressor, extrusora, resfriadora/
tracionadora e bobinadora (produgéo de filamentos) e impressora 3D.

. 0 moinho tritura os residuos transformando-os em granulos pequenos que poderdo ser
alimentados na injetora, na extrusora e no forno compressor. Esses equipamentos sdo aquecidos
e derretem os granulos de polimeros. O material derretido é submetido por pressdo a moldes
ou matrizes com formato do produto desejado, é resfriado e o produto é retirado. A resfriadora/
tracionadora e a bobinadora sé@o usadas apds a extrusora para fazer filamentos que podem ser
usados na impressora 3D.

. Nas oficinas de reciclagem com os estudantes, sdo demonstradas todas as etapas que podem
ser empregadas na reciclagem mecénica de residuos poliméricos e sua transformagdo em
diferentes produtos usando os equipamentos do laboratério.

Material didatico de suporte:

. Video Episédio 3 — Da coleta de residuos até a preparagao do seu reaproveitamento.
. Capitulo 3 — E-book Espaco Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade.
. Guia para testes de identificacdo de plasticos pds-consumo.

Oficina Criativa

. Para a condugéo da oficina criativa, a equipe conta com professores especializados em
tecnologias do design, criatividade e da engenharia.

. Esse é o momento em que se utilizam processos de pensamento e de criatividade préprios
do design. Nessa etapa, os estudantes elaboram desenhos baseados em um produto a ser
produzido com o polimero moido nos equipamentos do Laboratério Maker.

. Depois dos desenhos prontos, a equipe do Espago Maker seleciona o que melhor representa
a tematica do projeto Maker e que atende aos critérios de produgao com os equipamentos do
laboratério.

Material didatico de suporte:

. Video Episédio 4 — Maos e cérebro na massa: oficina criativa.
. Capitulo 4 — E-book Espago Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade.

Produgao - Bastidores

. Boa parte das agdes acontece nos bastidores e a fase é importante para a compreensao da
jornada inteira do Espago Maker. O local em que as atividades sao preparadas é a Univille e o
desenho selecionado é adaptado, redesenhado de forma técnica para a fabricagdo dos moldes.
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A preparagao das atividades na Univille envolve:

+  Transformagao do desenho em molde. Trituragdo do polimero coletado na escola.

. Confeccdo do produto desenvolvido com o polimero coletado e triturado nos equipamentos do
Laboratério.

. Traslado o até a escola ou preparagéo do laboratério para visita dos estudantes.

Material didatico de suporte:

. Video Episédio 5 — Os bastidores e a linha de frente do Laboratério Maker.
. Capitulo 5 — E-book Espago Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade.

A fase Compartilhar (Quadro 4) detalha como se da a demonstracgéo do processo de producdo

com os estudantes.

Compartilhar

Demonstracao da produgao - Linha de Frente

. Demonstragao da produgéo do artefato com o uso do Laboratério Mével, dos moldes e dos
residuos triturados para evidenciar como a circularidade do processo se concretiza.

. O Laboratério Maker é mével, mas também ha um laboratério fisico sediado na Univille. Portanto,
os equipamentos podem ser transportados para a escola ou a atividade pode acontecer
no laboratério fisico. Os estudantes séo divididos em grupos para a demonstragao dos
equipamentos, suas fungdes e, finalmente, é realizada a fabricagdo da pega com os polimeros
coletados, identificados, classificados e reciclados com a participagdo da turma. Dessa maneira,
todos podem acompanhar a experiéncia de ver o objeto sendo produzido ao vivo.

. Finalizada a demonstragéo, cada estudante recebe um chaveiro cuja forma é resultado do
desenho selecionado na oficina criativa da qual participaram. E possivel escolher entre as vérias
combinagdes de cores disponiveis, porque, afinal, cada pega é tnica, em fungdo da mistura das
cores dos granulos de polimeros reciclados.

Material didatico de suporte:

. Video Episédio 5 — Os bastidores e a linha de frente do Laboratério Maker.
. Capitulo 5 - E-book Espago Maker de Educagao para o design e a sustentabilidade.

Trés processos associados ao método imersivo

Considerando que o método é destinado aos trés niveis de ensino (fundamental, médio e superior)
foram adequados trés procedimentos, tendo em vista os diferentes contextos. Destacamos que,
em virtude dos objetivos distintos em cada nivel de ensino, nem sempre a imersdo ocorre em toda
ajornada. Incluimos aqui também as situacdes nas quais ha uma aprendizagem mais experiéncia

e vivéncia de pelo menos parte do processo.
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Quadro 4: Etapas

e atividades
relacionadas a fase
Compartilhar.
Fonte: Dos autores.
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Quadro 5:
Desdobramento do
método imersivo em
trés procedimentos
distintos.

Fonte: Dos autores.

Desdobramento do método imersivo em 3 procedimentos distintos

Ensino Fundamental

S&o ofertadas oficinas para as
secretarias estadual e municipal

da educagdo que ocorrem de
acordo com a disponibilidade da
secretaria. A finalidade é disseminar
a disponibilizagao da tecnologia
educacional.

0 contato também pode iniciar pela
equipe pedagdgica da escola.

Por causa da complexidade do
processo atuamos preferencialmente
com as séries do nono ano que tém

mais maturidade e repertério cientifico.

0 uso do método imersivo na integra
é mais frequente nesse estdgio, assim
como o deslocamento da estrutura
para a escola.

Ensino Médio

S&o ofertadas oficinas para as
secretarias estaduais de educagdo
que ocorrem de acordo com a
disponibilidade da secretaria.

A finalidade é disseminar a
disponibilizagao da tecnologia
educacional.

O contato também pode iniciar pela
equipe pedagdgica da escola.

No ensino médio as demandas se

ddo menos pelas atividades criativas
e mais pelas atividades cientificas,
motivo pelo qual o atendimento ocorre
mais com énfase nas atividades de
separacado e identificagdo de residuos
e, na demonstragéo do processo.

Ensino Superior

A disseminacgéo da tecnologia

social ocorre por meio de atividades
de capacitagdo profissional de
professores. O contato também pode
ocorrer em abordagem direta de
professores, a partir da percepgéo de
afinidade tematica com a disciplina.
Outra forma é que o proprio professor
solicite a oferta da oficina.

No ensino superior as demandas

sdo mais associadas aos cursos de
quimica, engenharia e design.

As demandas estdo mais centradas
em materiais processos de fabricagao
e sdo conduzidas com mais frequéncia
no proprio laboratério fisico.

Destaca-se que a segunda fase do projeto foi centrada na intengéo de estruturar um laboratdrio

fisico que, além de assessorar as atividades com as escolas, pudesse oferecer suporte para atividades

pedagdgicas. Essa nova dindmica trouxe oportunidades para um outro método: o demonstrativo.

Método demonstrativo

Na segunda fase do projeto outras oportunidades foram observadas, o que originou o método

demonstrativo, que nada mais é do que a oferta de servigos segmentados de acordo com o contexto

e as necessidades dos parceiros (Quadro 6). Tais oficinas ndo acontecem na integra e tem tempo

reduzido, dependendo dos interesses da escola.

Método demonstrativo

Quadro 6:
Desdobramento do

Compartilhar

. Apresentagao das possibilidades relacionadas ao projeto aos sistemas institucionalizados de

ensino.

. Apresentagao das possibilidades em eventos de professores.

Sentir
. Visita as escolas.

método imersivo em
trés procedimentos
distintos.

Fonte: Dos autores.

. Apresentagao da proposta do Espago Maker de Educagéo para o design e a sustentabilidade da

Univille.

. Diagnéstico com equipe pedagdgica e professores.
. Adequacédo da proposta e do cronograma.

Imaginar - Selecionar atividades

. Segmentos pré-selecionados do método imersivo.

. Oficina de separagao e reciclagem de residuos.

. Oficina criativa para o desenvolvimento de um novo produto.
. Oficina com o uso dos equipamentos do Laboratério para evidenciar a produgéo.

Fazer

. Definir o cronograma e definir as atividades.
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Trés processos associados ao método demonstrativo

Esse método também é destinado aos trés niveis de ensino (fundamental, médio e superior),

resultando em trés procedimentos customizados tendo em vista os diferentes contextos.

Desdobramento do método imersivo em 3 procedimentos distintos

Ensino Fundamental Ensino Médio Ensino Superior

Normalmente ocorre por solicitagao Normalmente ocorre por solicitagao Normalmente ocorre por solicitagao
de um professor que deseja uma de um professor que deseja uma de um professor que deseja uma
intervencd@o em sua disciplina. intervencd@o em sua disciplina. intervengd@o em sua disciplina. Muitas

vezes a procura é decorrente das
Com frequéncia ha solicitagdo de visita Com frequéncia ha solicitagdo de visita  atividades de capacitagéo profissional
ao laboratorio. ao laboratorio. ou porque tomou conhecimento do
laboratério ou do projeto.

Mais orientado para palestras, Mais orientado para palestras,

oficinas de separagao e identificagdo oficinas de separagao e identificagdo Mais orientado para palestras,

de residuos, oficinas criativas e de residuos, oficinas criativas e oficinas de separagéo e identificagcao
demonstragao da produgéo dos demonstragao da produgéo dos de residuos, oficinas criativas e
chaveiros. chaveiros. demonstragao da produgéo dos

chaveiros.

Consideracoes finais

Com um histérico de quatro anos, a proposta esta em fase de consolidacgdo e evidencia alguns
impactos. O impacto social e ambiental caracteriza-se por utilizar estratégias educacionais
para promover mudancas comportamentais e conceituais relacionadas ao reaproveitamento de
residuos poliméricos, por meio de profissdes que dialogam com a industria, como o design e as
engenharias quimica, mecanica, ambiental e sanitarista e de processos. Trata-se de uma proposta
de inovacao social por utilizar tecnologias educacionais para explicitar a atuacdo interdisciplinar
das referidas profissdes acompanhando as jornadas do residuo, desde o descarte, passando pela
coleta, separacao, trituracdo e oficinas de criatividade para o desenvolvimento de um novo
produto, até sua produgdo em escala por meio de um minilaboratério mével que atende critérios
industriais. O laboratdrio fisico conta com equipamentos de pequeno porte, os quais podem ser

transportados para as escolas a fim de demonstrar o processo.

A atuacdo interdisciplinar de professores/pesquisadores/mestrandos/egressos do PPGDesign
possibilitou que temas como tecnologia, pedagogia, sustentabilidade, materiais, processos
de fabricagdo, desenvolvimento de produtos e sistemas de design contribuissem para o
desenvolvimento de uma tecnologia educacional que abrange a jornada do residuo. O pano de fundo
que estrutura e alinha a pesquisa é o design e a educacéo para o desenvolvimento sustentavel por
via da educagdo maker contribuindo para a transferéncia do conhecimento articulado com a &rea

de concentracdo do PPGDesign. E o conjunto desta obra que constitui a tecnologia educacional.

A producéo técnica decorrente contemplou: a tecnologia educacional Espago Maker de Educacéo
para o design e a sustentabilidade da Univille, a Producdo de Série Videografica, o E-book, a
Plataforma, os métodos imersivo e demonstrativo (e as trés adequagdes processuais de cada método,
levando-se em conta o ensino fundamental, médio e superior). Ja a producao bibliografica abrangeu,
de 2024 a 2025, dois trabalhos completos, publicados em periddicos nacionais (Everling et al.,
2024; Sobral et al., 2024); dois trabalhos completos, publicados em eventos nacional (Everling et

al, 2025) e internacional (Sellin et al., 2024); e um resumo, em evento nacional (Schulz et al., 2024).

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 2, 2025 | ISSN 2764-0264

Quadro 7: Fases

e atividades
relacionadas

ao método
demonstrativo.
Fonte: Dos autores
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

A confluéncia do design decolonial e
sustentavel em marca indigena brasileira
The confluence of decolonial and sustainable design in a

Brazilian indigenous brand

Suene Martins Bandeira
Virginia Pereira Cavalcanti

Resumo: O objetivo central deste trabalho é refletir
sobre a decolonialidade e sustentabilidade na marca de
moda indigena Nalimo, no contexto de uma pesquisa de
doutorado em desenvolvimento na UFPE (PPG Design). A
Nalimo é liderada por Dayana Molina, indigena, ativista,
estilista e diretora criativa, reunindo mulheres indigenas
em sua equipe. A marca destaca-se pela confeccao de
pecas a partir de residuos téxteis e técnicas manuais
tradicionais, promovendo reducao das desigualdades,
bem como praticas de consumo e producao responsaveis.
0 estudo apresenta abordagem qualitativa, de natureza
bibliografica, descritiva e inclui levantamento de dados de
campo. Como ativista climatica, Dayana Molina expressa,
por meio da moda, a inter-relacdo entre decolonialidade
e sustentabilidade, questionando estruturas coloniais
e valorizando a cultura originaria ao priorizar tecidos
organicos, sementes e fibras naturais. Dessa forma, a
Nalimo representa a confluéncia do design decolonial
e sustentavel em suas acoes e produtos, incentivando
a construcdo de pensamento critico-decolonial no setor

da moda.

Palavras-chaves: decolonialidade; sustentabilidade;
Nalimo.
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Abstract: The central objective of this work is to reflect
on decoloniality and sustainability in the Indigenous
fashion brand Nalimo, within the context of a doctoral
research project currently underway at UFPE (PPG Design,).
Nalimo is led by Dayana Molina, an Indigenous activist,
fashion designer, and creative director, who brings together
Indigenous women on her team. The brand stands out for
its production of pieces from textile waste and traditional
manual techniques, promoting the reduction of inequalities,
as well as responsible consumption and production practices.
The study uses a qualitative, bibliographic, and descriptive
approach, including field data collection. As a climate
activist, Dayana Molina expresses, through fashion, the
interrelationship between decoloniality and sustainability,
questioning colonial structures and valuing indigenous
culture by prioritizing organic fabrics, seeds, and natural
fibers. In this way, Nalimo represents the confluence of
decolonial and sustainable design in its actions and products,
encouraging the construction of critical-decolonial thinking
in the fashion sector.

Keywords: decoloniality; sustainability; Nalimo.
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Introducao

Dados da colonizag¢éo do Brasil, no século XVI, revelam que a populagdo indigena era de
aproximadamente cinco milhdes de indigenas no territorio. O fato é que a invasao portuguesa
dizimou essa populagdo, sua memoria e sua cultura. E mesmo apods a colonizagéo a colonialidade
permeia nos campos do “poder”, do “saber” e do “ser” brasileiro. Decerto, a cultura originaria
ainda carrega o estigma de ser inferiorizada e invisibilizada, resultando em racismo, violéncia e

apagamento de direitos indigenas (Mignolo, 2008).

0 cenario de povos indigenas no Brasil se caracteriza pela luta constante na defesa dos direitos
indigenas previstos na Constituicdo de 1988, valorizacdo de suas memorias e preservacgdo de
sua cultura. A relacdo das vivéncias dos povos indigenas para as praticas de design, possibilitam
acoes e pensamentos decoloniais no desenvolvimento de produtos, assim como a valoriza¢do da

criatividade indigena, sendo autores principais de suas intervencdes e de sua histdria.

No contexto juridico e social, o marco temporal é pauta emergente para os povos indigenas, pois
impacta no territério, na ancestralidade, na saude e na preservacdo cultural. Previsto na Lei
Ordinaria 14.701/2023, o marco temporal muda os critérios de demarcagdes de terras indigenas,
passando a exigir comprovacao de posse considerada abusiva, além de permitir a exploragdo por
meio do garimpo ilegal em terras demarcadas como dos povos indigenas, lei inconstitucional que

degrada o meio ambiente e a sociedade indigena (Brasil, 2023).

Em agosto de 2024 o Supremo Tribunal Federal (STF) convocou a primeira reunido da audiéncia
de concilia¢do sobre o marco temporal para a demarcac@o de terras indigenas, comissao formada
pelo ministro Gilmar Mendes e representantes indicados pela Articulacdo de Povos Indigenas
(APIB), Congresso Nacional, Governo Federal, Estados e Municipios. Os Povos Indigenas exigem a
suspensao dos efeitos da lei do marco temporal aprovada pelo Congresso Nacional como condicao
para seguirem a conciliacdo, mas nao foram atendidos e continuam em dialogo, pelo menos até
a escrita deste artigo (Richer, 2024).

A aprovacdo dessa lei se caracteriza como “vacuo juridico”, em que o pais tem uma lei aprovada
pelo Congresso Nacional e uma tese juridica considerada inconstitucional pelo STF, causando
conflitos entre os indigenas, os supostos proprietarios de terras e a propria lei brasileira. Essa
normativa considera que os direitos indigenas sdo regulaveis, atitude colonial, que flexibiliza o
direito, a cultura, a ancestralidade, o bem-viver e a relacao dos povos indigenas com o territdrio.
Portanto, a lei ordinaria é considerada inconstitucional, fragiliza direitos originarios, criminaliza

retomadas, indeniza invasores e altera o procedimento de demarcacao.

0 censo de 2022, realizado pelo IBGE revela que o nimero de indigenas residentes no Brasil era
de 1.693.535 pessoas, o que representava 0,83% da populacao total do pais. Em 2010, o IBGE
contou 896.917 indigenas, ou 0,47% do total de residentes no territorio nacional. Isso significa
que esse contingente teve uma ampliacdo de 88,82% desde o Censo Demografico anterior, em
2010. Essa populacdo carece de respeito as normativas dos direitos indigenas, respeito a sua
existéncia, respeito as suas criagdes, para que se possa ouvir o som de suas vozes e perpetuar

as suas memorias.

Em face ao exposto, a motivacdo para dialogar sobre decolonialidade e sustentabilidade na

marca Nalimo decorre da trajetéria da pesquisadora na dissertacdo de mestrado (PPG Design
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UFPE, 2022), “Vestir como cultura: moda e decolonialidade na marca Nalimo” (Bandeira, 2022) e
prossegue no Doutoramento em Design na UFPE (ingresso em 2022). A metodologia deste estudo
esta fundamentada na pesquisa bibliografica e descritiva (Richardson, 2011), a partir do dialogo
com os autores como Vieira Pinto (1979), Gonzaga (2021) e Hooks (2022).

No contexto brasileiro, esta tematica é pauta relevante de discussdo, realca a necessidade politica,
social e cultural sobre os povos indigenas no Brasil. Cabe destacar que em abril de 2025, ocorreu
uma das maiores mobilizag¢oes indigenas do mundo em Brasilia — DF, com objetivo de reivindicar
direitos indigenas no Brasil. Essa manifestacdo do “Acampamento Terra Livre” (ATL), acontece ha
21 anos e, na sua ultima edicdo, contou com cerca de oito mil indigenas (de 180 povos distintos)
para dialogar com a Uniao, o Senado Federal e a Camara dos Deputados. Pode-se dizer que foi a
expressdo do grito indigena coletivo, pedindo a inconstitucionalidade da Lei 14.701/2023 (que
regulamenta o reconhecimento, a demarcacéo, o uso e a gestao de terras indigenas). Nessa
situacdo, ao invés do dialogo, os indigenas foram recebidos com represséo violenta por parte da
Policia Legislativa da Camara dos Deputados e do Senado Federal e da Policia Militar (ABIP, 2025).

Durante o ATL, aconteceu o langamento da Comissao Internacional Indigena na Conferéncia das
Nacgdes Unidas sobre mudanca do clima (COP 30) previsto para novembro de 2025, na cidade de
Belém do Para, Brasil. Um dos propdsitos desse evento é inserir os povos indigenas no centro do
debate climatico e sustentavel, evidenciando a contribuicdo de suas praticas para o equilibrio do
planeta Terra. Esse evento global realizado no Brasil, oportuniza debates e acoes climaticas no

pais, assim como visibiliza a resisténcia indigena no contexto nortista do estado (APIB, 2025).

E qual a relacdo dos direitos indigenas com a moda? Como a moda pode ser instrumento de
pensamento critico acerca dos direitos indigenas? Como os direitos indigenas estdo conectados
com a decolonialidade e a sustentabilidade? Ao entender a moda como movimento espiralado
relacionado ao contexto inserido, ela materializa em pecas tangiveis e intangiveis o seu significado,
demonstra por tecidos, bordados, estampas e grafismos a identidade de um povo indigena. A moda
decolonial é movimento politico que estimula pensamento critico, mobiliza a¢des decoloniais que
fertilizam transformac@es epistémicas. E destrinchar o legado colonizado imbricado na moda e

suas referéncias internacionais, é (re)descobrir a identidade originaria (Bandeira, 2022).

Considerando que o objetivo deste artigo é refletir sobre a decolonialidade e sustentabilidade
na marca de moda indigena Nalimo, questiona-se, qual a relacdo entre design, decolonialidade
e sustentabilidade? Os povos indigenas conectam suas vivéncias com sua ancestralidade e com
o territorio, assim, o0 meio ambiente é seu lar, sua fonte de inspiracdo, sua conexdo espiritual.
Eles ensinam a sociedade a necessidade de ter agdes e pensamentos que valorizem os recursos
naturais, conectados ao Bem-Viver (conceito indigena de relagéo de reciprocidade entre humanos
e natureza, conforme Krenak (2020)), com o design aliado a comunicagao de atitudes politicas,
inclusive no enfrentamento de crise climatica e no desenvolvimento de praticas e atitudes cada

vez mais sustentaveis.

Procedimentos metodologicos

Para produzir este artigo foi utilizada a pesquisa qualitativa para situar o estado da arte, do
objetivo estudado, pesquisa de campo para coleta de dados, cujo ambiente foi a loja fisica da

Nalimo, situada dentro de um espago colaborativo em Olinda, Pernambuco.
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A loja colaborativa em que foi realizada a coleta de dados se chama “Acolhetivo”, visitada no
dia 31 de outubro de 2024, por volta das 15:30 horas. Localizada na Rua Sao Bento, 233, espaco
que retne a marca autoral de Recife (“Rafa q faz”), a marca indigena-boliviana (“Sumapallqa”)
e a marca decolonial Nalimo. Vale ressaltar que a etapa de coleta de dados é um recorte da tese

de doutorado da pesquisadora.

Durante a visita naloja, analise das pe¢as de roupa (modelagem, estampas e tecidos), ornamentacéo
e em conversa com a recepcionista Rafaela Mendes, constatou-se que a loja fisica tem apenas
sete meses de existéncia no espaco Acolhetivo. A decoragdo do espaco é baseada na cultura
pernambucana com trés araras de pecas de roupa, uma de cada marca do coletivo. Além das pegas,
acessorios, bolsas e livros que estdo expostos na loja, destaca-se o livro “Pedagogia da Esperanca”

de Paulo Freire (Figura 1), autor que trata sobre educacéo por praticas decoloniais e coletivas.

Figura 1: Painel
interno da loja
Nalimo (esquerda);
livros expostos na
decoragdo (direita).
Fonte: elaborado
pelas autoras (2024).

Na ocasido da visita a loja, a pesquisadora intencionalmente vestia uma pe¢a da Nalimo. Rafaela
Mendes, vendedora da loja, logo identificou o vestido da sua marca, e ao apresentar o espago
fisico da loja, cuidou em justificar que ele ainda estava em reforma. Rafaela comentou que a
grande maioria dos clientes sdo turistas que se hospedam nas proximidades, sendo uma 6tima
localizagdo e vitrine para divulgar a marca, cujas raizes encontram-se nos povos Fulni-6, estado
de Pernambuco. Os tecidos que representam a marca Nalimo sdo de fibras naturais, feitos em
colaboragdo com mulheres indigenas e visando a menor degradacdo possivel do territdrio brasileiro,

assim como a valorizagdo da criatividade indigena.

A entrevista semiestruturada, realizada com Rafaela Mendes aconteceu na sua forma oral, por
meio de audio gravado no celular da pesquisadora. Esse modelo de entrevista integra questoes
previamente estruturadas com a flexibilidade necessaria para que a participante compartilhe de

maneira aprofundada suas narrativas, reflexdes e aspectos do processo criativo.
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Para este artigo, o conteudo das perguntas versou sobre informacdes acerca da loja, sediada em
Olinda (PE), tais como: quando a loja foi aberta, numero de pecas expostas, como esta o fluxo
de clientes e quais sdo as perspectivas futuras. As respostas dessa entrevista estdo descritas ao
longo do texto. Reitera-se que este artigo foi redigido com base na pesquisa bibliografica sobre a

Nalimo, visita ao campo e a entrevista com a vendedora da loja Acolhetivo.

Ao visitar a loja Nalimo, percebeu-se que estavam expostos 23 cabides com pecas de roupa da
referida marca, incluindo pecas classicas e atemporais, que sdo vendidas independente de colegdes.
Além de alguns acessorios da colegdo “Capibaribe”, inspirada no rio pernambucano que passa em
42 cidades de Pernambuco, representa a cultura da regido, utilizando residuos e reaproveitamento

téxtil. A visita na loja, além da gravacdo em audio, teve o registro fotografico da pesquisadora.

Desse modo, a reflexdo sobre a marca Nalimo por meio de visita presencial ao espaco fisico, visita
virtual e/ou digital (site e redes sociais) e de pesquisa bibliografica (artigos e dissertacao sobre
o tema), assim como a atuacao da estilista Dayana Molina também é retratada neste estudo,
realcando o evento “Global Fashion Summit” 2024, na Dinamarca. Nesse evento, a tinica brasileira
eindigena convidada para falar sobre sustentabilidade na moda foi a estilista da Nalimo, Dayana
Molina. Nao restam duvidas, a contribuicdo de forma internacional da ativista para o dialogo e
escuta da ancestralidade indigena, valorizacdo da cultura originaria conectada com o territério,

proporcionando caminhos decoloniais para o futuro da moda (Global Fashion Summit, 2025).

Pensar cientificamente é dialogar com a realidade sécio-histérica e cultural, constituindo
conexdes necessarias entre o plano das ideias e a materialidade das acoes relacionadas a pesquisa
e a nossa condicdo existencial. As escolhas teodricas e metodolégicas definem o caminho da
pesquisa e as lentes para a compreensao da realidade. Para Vieira Pinto (1979, p. 4) a relacao
entre cultura e pesquisa cientifica é necessaria para a formacg&o do pensamento critico, baseado
na fundamentac@o do que pesquisar, por que, como e para que: [...] a apropriacdo da ciéncia, a
possibilidade de fazé-la nao apenas por si e para si, é condi¢ao vital para a superagdo da etapa
da cultura reflexa, vegetativa, emprestada, imitativa" e a entrada em nova fase histérica que se
caracterizara exatamente pela capacidade, adquirida pelo homem, de tirar de si as ideias de que
necessita para se compreender a si préprio tal como é para explorar o mundo que lhe pertence,

em beneficio fundamentalmente de si mesmo.

Portanto, Vieira Pinto (1979) afirma que a cultura de cada momento representa a mediacao
histdrica que possibilita novas aquisi¢des, ou seja, a cultura se cria a si mesma por intermédio das
operacoes praticas de descoberta das propriedades dos corpos e da producéo econémica dos bens
necessarios a vida social. O autor considera quatro aspectos para a compreenséo da funcéo pratica
na condicdo de pesquisa cientifica: intencionalidade, natureza social dessa pratica, necessidade
de acdo conjunta para condugdo de pesquisas cientificas e sua realizagdo efetiva. Assim, para que
se compreenda o fazer cientifico é necessario antes de tudo compreender o observar e o viver.

Logo, conhecer é viver e viver é conhecer.

Nesse sentido, este estudo relaciona design, decolonialidade e sustentabilidade em marca de
moda indigena em pesquisa qualitativa e se configura com caracteristicas sociais, antropologicas,
culturais e histdricas, além de contemplar a compreensdo das circunstancias e contextos que

abrangem a questdo estudada. Por meio da pesquisa bibliografica em artigos, livros e sites os
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dados foram coletados e relacionados com os autores que dialogam sobre os eixos decolonialidade,

sustentabilidade e design de moda.

Nesse sentido, relacionar o design, a decolonialidade e a sustentabilidade da marca de moda
indigena Nalimo, por meio de pesquisa qualitativa, decerto, configura caracteristicas sociais,
antropologicas, culturais e historicas, bem como a compreenséo das circunstancias e contextos
que emergem da referida investigacao. Por conseguinte, a pesquisa em artigos, livros e sites
subsidiou os dados coletados na entrevista semiestruturada e sua relacao com os autores que

dialogam sobre os eixos decolonialidade, sustentabilidade e design de moda.

Confluir: moda, decolonialidade e sustentabilidade

Ao considerar que a realidade antropossocial é multidimensional e pluriversal, contém uma
dimenséo individual, social e bioldgica, econémica, psicoldgica e demografica, logo pressupde
caminho dialdgico. Morin (2005) considera o pensamento dialégico como a interagdo entre pontos
de vista diferentes sobre o conhecimento. Esse movimento do pensamento no &mbito do design
de moda, decolonialidade indigena e atitudes sustentaveis implica refletir acerca de projetos de
produtos em conexdo com demandas socio-histéricas e politicas. Nesse sentido, a moda enquanto
ferramenta de comunicacao e producdo sustentaveis e decoloniais pode ser agente social diante

do cenario de invisibilidade e apagamento de povos indigenas.

O design de moda promove reflexdes diante da sua participacao na configuracdo material e
simbdlica do mundo. Tradicionalmente o design é relacionado a proje¢éo baseada em métodos
centrados no consumidor, sujeito racional e universal, projetando para a escala de mercado,
sem tanta preocupacgdo com a experiéncia, design de servicos ou com as pessoas envolvidas em

todos os processos.

Assim, sdo projetadas solugdes homogéneas, consideradas de narrativa Unica, alienadas das
necessidades locais e seus contextos. Essa perspectiva da historia tinica é fundamentada pela autora
Adichie (2019), ela apresenta o contexto de sua criacdo na Africa diante de referéncias europeias
e estadunidenses na literatura, por exemplo. Que apenas na fase adulta e com o pensamento
critico adquirido, identificou que essas narrativas incitavam indiretamente a comportamentos de

pertencimentos conectados a culturas europeias e territorios outros, que néo a cultura africana.

Anarrativa unica da existéncia humana ndo contempla as singularidades diante da pluriversalidade.
Assim, as rupturas ou descobertas em diversas areas do conhecimento revelam a face complexa
da realidade. O pensamento complexo, conceito desenvolvido e aprofundado por Edgar Morin, a
partir das décadas de 1970 a 1980, pressupde que diante da lente decolonial, cabe reconhecer o
real tecido pela coexisténcia da ordem e desordem, pela incerteza e pelo acaso, pelaincompletude

e transgressdo da visdo colonial no poder, no saber e no ser (Bandeira; Bandeira, 2025).

A complexidade da realidade e suas multiplas possibilidades evidenciam o movimento de
decolonialidade, ao se traduzir em teorias e a¢Ges nas lutas dos povos originarios. Esse processo
promove a superacao de raizes coloniais presentes nas estruturas socio-historicas e culturais.
Decolonizar é buscar os porqués dos status-quo vigentes, os porqués de praticas seculares repetidas
que excluem pessoas e saberes, é mergulhar diante da superficie da vida e do conhecimento. E
saber de onde vem as praticas coloniais, saber que existem, que moldam a sociedade e relagdes

de poder. E se questionar como ser e estar vivo de forma a contribuir para as relagoes humanas
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confluirem: somar saberes, sem diminuir conhecimentos; multiplicar saberes, dividir saberes,

sem hierarquias (Hooks, 2020).

A decolonialidade no design estimula o reconhecimento dos proprios grupos sociais como
agentes de producgdo simbdlica e material e conflui com principios da sustentabilidade, atenta as
especificidades locais e disposto a dialogar com modos de vida que operam segundo principios
de cuidado, circularidade e convivéncia. Entdo, a sustentabilidade ndo deveria ser um fim, um
lugar a ser alcancado e pronto, mas sim uma postura, uma proposta de dar sentido, condi¢do e

coeréncia ao design.

E ao confluir saberes, a decolonialidade se cruza com todas as areas do conhecimento, pois ela
faz transito com as relagdes humanas. De acordo com Santos (2023, p. 9): “[...] a confluéncia é
a energia que nos move ao compartilhamento, para o reconhecimento, para o respeito. Um rio
ndo deixa de ser rio porque conflui com outro rio, ao contrario, ele passa a ser ele mesmo e outros
rios, ele se fortalece”. Sendo assim, ao cruzar com a moda brasileira, a decolonialidade suscita
a valorizacdo dos povos originarios no campo do design de moda, como ferramenta politica
de transformac@o de realidades, materializa em roupas as vivéncias de um povo, a cultura, a
esperanca, o manifesto pelos direitos indigenas, as cores da aldeia, a avo, a ancestralidade... a

moda que materializa memarias.

0 autor Antonio Bispo dos Santos, ou “Nego Bispo”, como preferia ser chamado, atuou como fildsofo,
poeta, escritor, lavrador, professor e ativista politico no contexto de vivéncias no Quilombo do
Saco-Curtume, em Francindpolis, municipio do estado do Piaui. Entre as palavras germinantes
que plantou durante sua existéncia, a confluéncia é considerada a for¢a que rende, que aumenta,

que amplia, valoriza as relagdes comunitarias e coletivas:

Quando ouco a palavra confluéncia ou a palavra compartilhamento pelo mundo, fico muito
festivo. Quando ouco troca, entretanto, sempre digo: ‘Cuidado, ndo é troca, é compartilhamento’.
Porque a troca significa um reldgio por um relégio, um objeto por outro objeto, enquanto no
compartilhamento temos uma a¢&o por outra acdo, um gesto por outro gesto, um afeto por outro
afeto. E afetos ndo se trocam, se compartilham. Quando me relaciono com afeto com alguém,
recebo uma reciproca desse afeto. O afeto vai e vem. O compartilhamento é uma coisa que rende.
Quando cheguei ao territério em que estou hoje, ja existiam outros compartilhantes que nos

recepcionaram (Santos, 2023, p. 21).

Logo, confluir é a energia para o compartilhamento, para o reconhecimento e para o respeito.
Assim, confluéncia é um termo considerado decolonial, que se manifesta pelas conexdes e pela
forca da diversidade de lentes que vislumbram a relacionalidade, comunidade, valorizacao do meio
ambiente e do compartilhamento de saberes ancestrais entre pessoas. Os saberes e vivéncias de
Santos (2023) retratam o contexto de realidades invisibilizadas da cultura originaria. Assim, ao
se relacionar esse conceito com a moda, a intencéo é gerar reflexdo critica acerca dos modos de
se fazer e pensar o design, para que se relacionem a manifestacdes sociais e politicas e possam
atuar como ferramenta de reflexdo e mudanca social, com base nas necessidades vinculadas

aos contextos.

Ao considerar que o campo da moda brasileira se destaca pela influéncia da inddstria téxtil no

pais, sendo a quinta maior do mundo, emprega cerca de 1,36 milhdo de trabalhadores, sendo
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mais de 60% mulheres (ABIT, 2025). Assim o mercado de moda gera influéncia significativa na
economia do pais, no sustento da sociedade e no desenvolvimento sdcio-histdrico e cultural, pois
omercado de moda esta no cotidiano brasileiro, seja no emprego, seja nas escolhas de vestuéarios
diariamente: como estética, comunicacao, identidade, conforto, necessidade... simbolos cognitivos

em devir, que se mesclam ao espirito do tempo vigente em determinado territdrio.

E onde estdo os criativos indigenas na moda? Questiona-se a presenca indigena em posicéo de
protagonismo no Brasil. Como a moda pode se tornar cada vez mais decolonial? Como as pessoas
podem ter pensamentos e a¢des decoloniais mais sustentaveis? Como a pesquisa cientifica pode

contribuir para a valorizagao dos povos originarios e do meio ambiente?

A moda decolonial indigena é a manifestacgao politica materializada em roupas, por meio da
poténcia criativa dos povos originarios diante do pluriverso existencial (Hooks, 2020). Assim, a
moda é fendmeno espiralado que se conecta ao espago-tempo e a identidade cultural do estilista,
é alente voltada para a janela da criatividade ndo-aclamada e para a colaboragao. De acordo com
Hooks (2020, p. 31): “[...] em uma comunidade de aprendizagem assim, néo ha fracasso. Todas
as pessoas participam e compartilham os recursos necessarios a cada momento, para garantir

que deixemos a sala de aula sabendo que o pensamento critico nos empodera”.

Nessa citacdo, Bell Hooks (2020) cita a colaboracéo em sala de aula, que se entende a colaboracao
nasrelacdes humanas, que envolvem a convivéncia, o aprendizado, a diversidade de pensamentos

e contradicOes inerentes a cada ser vivo e seu contexto, como no caso do processo criativo da moda.

Nesse caso, a moda constitui ferramenta de ativismo politico indigena. Moda decolonial néo é
tendéncia, ndo é catalogo internacional, nédo é a “cor do ano”. Moda decolonial é conexdo com
territdrio, é dialeto indigena, e no caso desta pesquisa, é confluéncia com o territdrio, é luta pela

reducdo de desigualdades, pelo consumo e producéo responsaveis com a natureza e os seres vivos.

Arelagdo entre decolonialidade e sustentabilidade se manifesta em principios que lhes sdo comuns,
como por exemplo: ética, relacdo com a natureza e meio ambiente, justa distribuic@o de riqueza
e poder, envolvimento individual e coletivo, empoderamento comunitario e fortalecimento da
democracia. Conforme o tedrico Manzini (2008), pesquisador atuante no debate sobre design
sustentavel, a decolonialidade é um termo considerado recente para dar voz a necessidades de
contextos invisibilizados que sofrem desde a colonizacao do Brasil. Portanto, a sustentabilidade
e adecolonialidade confluenciam, somam e fortalecem redes criativas em design que estimulem,

facilitem e participem de uma ruptura dos modos de fazer dominantes.

A marca de moda indigena Nalimo

Como exemplo de marca decolonial brasileira, cita-se a Nalimo, criada em 2016 pela estilista e
diretora criativa Dayana Molina, descendente dos povos Fulni-6 (Pernambuco, Brasil) e Aymara
(povos andinos do Peru). Atua com a moda ativista-decolonial, manifesta sua esséncia de criadora
como uma extensdo de si mesma, materializando sua visdo de mundo, sua relagdo com a familia,
sua conexdo com a natureza, praticas sustentaveis e seu movimento politico de valorizacdo da
cultura originaria e luta pela justica climatica.

Dayana Molina nasceu dia 4 de abril de 1988, ela atua no setor da moda desde dezembro de 2007,

somando cerca de 15 anos de experiéncia profissional. E natural de Niteréi, Rio de Janeiro, e tem
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ascendéncia do povo indigena Fulni-0 por parte de sua avo materna, Nana, originaria do sertdo

pernambucano, e do povo Aymara por parte da avo paterna, com raizes andinas.

A trajetéria de Dayana envolve episddios relacionados a violéncia, preconceito, racismo e
marginalizacdo social. Suas avos representam exemplos de perseveranca; Nand, por exemplo,
nasceu na aldeia, foi levada por fazendeiros ainda crianca para trabalhar, e posteriormente se
mudou para o Rio de Janeiro, onde constituiu familia mantendo elementos culturais indigenas
(Nalimo, 2025).

Nesse contexto, a Nalimo é uma marca de moda ativista, engajada com a questdes ambientais,
climaticas e decoloniais. Colabora com o desenvolvimento de comunidades indigenas na Ameérica
Latina, visando empoderamento econdémico e feito 100% por mulheres. Além disso, utiliza tecidos
com matéria-prima orgénica e acessorios criados de forma colaborativa com mulheres indigenas
no Brasil e América Latina (Nalimo, 2025).

E eu sempre falo que a Nalimo é mais do que uma marca de moda, a Nalimo é um empreendimento
feminino que empodera mulheres em sua producao e que tem um trabalho muito colaborativo
e que eu também tento lembrar que toda essa relagdo com o capitalismo, toda essa relacdo de
romantizar o empreendimento, ela esta muito desconectada de quem eu sou. Porque eu sou super
péno chdo e eu sempre trago a ideia de que moda é comportamento e moda é muito mais que uma
tendéncia, sabe? E algo politico, social. E quando a gente manifesta isso através de uma marca,
essamarca ja nao tem so relacdo com a moda, s6 com estética, ela é um agente de transformacéo

no mundo (Bandeira, 2022).

Com foco na criacdo autoral, a marca colabora em 15 comunidades indigenas da Amazénia e
cinco do Nordeste do Brasil. O design das pecas possui c6digos ancestrais, estética minimalista,
cartela de cores baseadas em significados emocionais para a estilista, matéria prima reciclavel
e biodegradavel. Além disso, a Nalimo contribui para a perpetuacao da criatividade indigena na
moda, criando memarias para as geragdes futuras serem representadas tanto no processo criativo
quanto na estética, nas manualidades, na modelagem, na matéria-prima e nas histdrias contadas

colaborativamente pela marca Nalimo.

A estilista Dayana Molina nao se baseia em tendéncias de moda reguladas por padrdes de
comportamento, empresas coolhunters, visdes europeias ou internacionais. Ela materializa na
marca Nalimo a sua visdo de mundo, a sua conexdo com mulheres indigenas que resistem ao
marco temporal, ao racismo e aos padrdes de beleza impostos pela sociedade. Desenvolve suas
colecdes de roupa inspirada nas suas vivéncias, nas suas memorias passadas, vivéncias em

Pernambuco, familia, natureza e visdo de mundo.

A Nalimo possui atelié em Sdo Paulo (Rua Bardo de Itapetininga, 297, sala 72, bairro Reptiblica) e
sua primeira loja fisica foi inaugurada em outubro de 2024 em Olinda, Pernambuco. As imagens
da Figura 2 mostram o espaco da loja fisica pernambucana, situada em prédio historico tombado
de Olinda (PE).
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A motivagdo da primeira loja fisica sediada em Pernambuco se conecta a ancestralidade de
Dayana Molina, descendente do povo Fulni-6, neta e bisneta do agreste pernambucano, ela foi
criada por sua avo Nan4, da qual rememora como inspiracao de vida. E assim, mantém contato
com seus parentes no sertao pernambucano. Os povos Fulni-6 residem na cidade de Aguas Belas,
em Pernambuco, regiao conhecida como poligono das secas, possuindo cerca de 6.000 habitantes,
16% da populacio do municipio de Aguas Belas (Silveira; Marques; Silva, 2011).

Os Fulni-6 sdo considerados um dos tnicos povos do Nordeste que conseguiram preservar a
lingua materna Yaathe, assim como mantém tradicGes e costumes de seus antepassados. O ritual
de reclusdo religiosa Ouricuri, ¢ um exemplo da afirmacdo da identidade Fulni-6 que acontece
anualmente, nos meses de setembro a novembro, proibido para ndo indigenas e indigenas de
outras etnias. Tradi¢des como essa, fortalecem a coesdo social e cultura indigena (Silveira;
Marques; Silva, 2011).

No municipio de Aguas Belas (PE), amarca Nalimo realiza oficinas, trabalho colaborativo, fomenta
emprego no local e divulga a sua marca para o centro historico da cidade de Olinda, repleta de
histérias carnavalescas e identidade pernambucana nas ladeiras da cidade, convida olindenses

e turistas ao imaginario criativo da Nalimo.

As atitudes decoloniais da estilista Dayana Molina se conectam com o conceito de sustentabilidade
social, voltada para a melhoria da qualidade de vida, acesso a democracia e direitos humanos
dos povos originarios. Dessa forma, colabora com o contexto econémico de sobrevivéncia e
resisténcia indigena. O design sustentavel, conforme Pazmino (2007) é socialmente benéfico,
economicamente viavel e socialmente equitativo, buscando a melhoria da realidade de sociedades
excluidas. Assim, o design sustentavel se conecta ao design decolonial que celebra a cultura

originaria, seus saberes, fazeres e lutas.

Como exemplo de suas criagoes, cita-se a colecdo “Capibaribe: da cidade ao sertdo”, desfilada em

junho de 2024, na Casa de Criadores, em Sao Paulo. Esse evento celebra a moda e a arte nacional,
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da loja Nalimo
(esquerda);

produtos expostos
internamente (direita)
Fonte: elaborado pelas
autoras (2024).
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diversidade, sustentabilidade, empreendedorismo, responsabilidade, novas tecnologias e formatos
de se fazer e apresentar criagoes de moda. Assim, a Casa de Criadores é uma plataforma responsavel
por lancar novos talentos na moda, gerar debates politicos e ativistas na moda brasileira desde

maio de 1997, quando foi criada.

A Nalimo apresenta suas cole¢oes de moda na Casa de Criadores desde 2021, em apresentacoes

duas vezes ao ano. Nesse sentido, a colecdo “Capibaribe: da cidade ao sertdo” homenageia a
cultura de Pernambuco, representada pelo Manguebeat, maracatu, La Ursa, matérias primas do
sertdo, indigenas Xucuru, Pankaru e Fulni-6. E uma carta para a sua terra originaria com simbolos
pernambucanos representados na colecdo, além de album de fotografias familiares de Dayana

Molina e mala de retirantes de Pernambuco. De acordo com Molina, sobre a colecao Capibaribe:

A escolha do tema parte da memoria afetiva. Esta é uma carta sobre a terra do Maracatu, é de
14 que vem uma parte de mim e toda a minha familia materna”, explica. “Revelo muitas das
minhas emocdes e dos meus processos artisticos.” Entre eles, destacam-se a riqueza de texturas,
a alfaiataria tropical e o artesanato. Resgatei muitas técnicas e conhecimentos tradicionais

passados por minha avo, que produzia pegas gigantes e sustentaveis (Sordi, 2024, p. 1).

Dentre as pecas da colecao, arepresentacao da La Ursa, personagem do carnaval pernambucano,
foi celebrada por um vestido produzido com dez mil retalhos de malha, costurados a méao, um por
um (Figura 3). Esses sdo retalhos que geralmente seriam descartados e foram reaproveitados para
criar o efeito de “pluma” que tradicionalmente a La Ursa utiliza. Essa personagem pernambucana
é uma agremiacdo carnavalesca, encena uma pessoa vestida de urso, faz referéncia ao estilo de

vida cigano e nomade.
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com mais de dez mil
retalhos de malha
Fonte: Revista Elle

2024.
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Foram utilizadas fibras naturais, sementes e manualidades nordestinas como o croché, renda
e bordado, trabalho colaborativo com artesas do Cariri, Ceara (Figura 5). A cole¢do fomentou
a economia local do Ceara, utilizando técnicas sustentaveis e estimulando a qualidade de vida
dos artesdos locais. Vale ressaltar também a relacdo da cole¢do Capibaribe com o Manguebeat,
movimento contracultural dos anos 1990, com manifesta¢des de Chico Science que foi homenageado
pelo vocalista da banda pernambucana “Nac¢ao Zumbi”, Jorge Du Peixe que vestia estampa de
caranguejo bordada (Figura 4).

Figura 4: Jorge du
Peixe, vocalista da
banda Nagdo Zumbi
Fonte: Revista Elle,
2024.

Figura 5: Alfaiataria
com fibras e tecidos
naturais

Fonte: Revista Elle,
2024.

A Colecao Capibaribe homenageia a cultura de Pernambuco, possui nome do rio que abastece
cerca de 43 cidades do Estado e se conecta as raizes ancestrais da estilista, de etnia Fulni-6 por

parte materna, sertdo de Pernambuco. As pecas de roupas possuem significancia para além do
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tangivel das roupas, celebram a decolonialidade indigena e a sustentabilidade no design de
produtos criados. Em dezembro de 2024, a Nalimo apresentou mais uma colecao de moda na Casa
de Criadores, com a temética “Natureza Surreal”, uma colecdo de protesto que chama atencéo
para a crise climatica e como ela impacta a todos, principalmente os povos originarios (Figura
6). As pecas artesanais sao inspiradas na biodiversidade brasileira e encerrou o desfile com um

manifesto junto ao GreenPeace, questionando a justica climatica, registrada na imagem a seguir:

Global Fashion Summit 2024: Dayana Molina, primeira brasileira a
palestrar sobre moda, decolonialidade e crise climatica em evento
internacional de moda sustentavel

Dayana Molina atua como estilista e ativista politica. Outrossim, ao criar suas pecas e ao
comunicar sua marca, tem se revelado como educadora, pesquisadora e palestrante. Em maio de
2024 participou do Global Fashion Summit 2024 em Copenhagen, na Dinamarca, o maior evento
de moda sustentavel do mundo. A Unica brasileira indigena convidada para palestrar acerca
da sua experiéncia na moda decolonial. Ela discutiu sobre crises climaticas, sustentabilidade e
principios indigenas.

0 design sustentavel defendido por Dayana, deve considerar as caracteristicas especificas de cada
contexto, reconhecendo e dialogando com os modos de vida locais que ja incorporam principios
de cuidado, circularidade e convivéncia (Krucken, 2009). Ao respeitar os saberes e praticas de
uma comunidade, o design contribui para a valorizagéo das culturas locais e aprimora sua propria
capacidade de projetar de forma mais eficiente e responsavel.

Além disso, a estilista e ativista também manifesta em seus desfiles, redes sociais e palestras
a voz do movimento GreenPeace, organiza¢do nao governamental que atua globalmente para

defender o meio ambiente e a biodiversidade (Global Fashion Summit, 2024).

0 evento Global Fashion Summit 2024 aconteceu durante trés dias, com painéis, mesas redondas
e exposicoes de novas tecnologias. Nessa oportunidade (Figura 7), Dayana palestrou, afirmando

que a moda nunca sera sustentavel se nédo incluir todos, ou seja, a necessidade da conexdo entre
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Figura 6: Desfile
“Natureza Surreal”
Fonte: Instagram
@nalimo__.
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sustentabilidade e decolonialidade no contexto brasileiro, em busca do fim do colonialismo na
moda. Pois o colonialismo reflete referéncias internacionais de tendéncias, padrées de beleza,
sazonalidade e comportamento que perpetua o racismo e desrespeito a identidade cultural de

cada territdrio.

Entdo eu vejo a Nalimo dentro de uma vertente muito além, mas muito além mesmo,
dessas discussdes comuns e que também tem uma conexao forte com o processo deco-
lonial, porque eu produzo isso. E eu como autora e lideranca criativa de uma marca que
eu conduzo, automaticamente, esse pensamento critico esta inserido no meu processo
criativo. Entdo quando eu estou falando de decolonialidade, eu nao estou falando na
teoria de um livro, eu estou falando de chegar dentro de uma aldeia, de empoderar me-
ninas que estdo neste contexto e de empoderar mulheres também indigenas na cidade,
na periferia, em todos os lugares desse Brasil e falar: a gente esta criando um movimen-
to colaborativo e real. E essa relacdo, ndo tem nada mais decolonial que isso! (Bandeira,
2022, p. 112).

Dessa forma, Dayana Molina defende a moda como objeto de transformacao na crise ambiental
do mundo, em que coexistem diversas formas de se fazer moda. E nesse contexto de reflexdo e
pensamento critico nos dizeres e fazeres de Dayana, é possivel trazer a tona as contradigdes e
conflitos dos rangos decoloniais e caminhar para buscar atitudes mais sustentaveis. Portanto,
as contribuicdes de Dayana Molina sdo como sementes estimulantes de pensamento critico na
moda, entendendo esta como manifestacdo da cultura, exige relacdo dialética com a formac&o
do ser humano, pois ambos estdo em constante movimento.

Consideracoes finais

Em consideracgdo ao objetivo proposto de refletir sobre a decolonialidade e a sustentabilidade na
marca de moda indigena Nalimo, apresentou-se a marca de moda e o trabalho realizado sob a
coordenacao da estilista Dayana Molina, ativista indigena que trabalha colaborativamente com
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Figura 7: Crachd

da estilista Dayana
Molina no “Global
Fashion Summit
2024” na Dinamarca
(esquerda); Dayana
no evento.

Fonte: Instagram @
dayamolina.
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diversas etnias indigenas na América Latina. A marca Nalimo comunica em suas pecas de roupa
a necessidade de mudancas de comportamento para a questdo da invisibilidade da cultura dos
povos indigenas e dos seus direitos, assim como da preservacdo do meio ambiente e discussao

sobre a questdo climatica no Brasil.

A marca analisada utiliza tecidos orgénicos, fibras naturais, sementes e manualidades indigenas
em design socialmente benéfico, economicamente viavel e socialmente equitativo. Os principios
da marca Nalimo se conectam com a atuac¢do decolonial na moda e sustentabilidade em seus
processos e produtos. Assim, a marca se relaciona aos Objetivos do Desenvolvimento Sustentéavel
da Organizacao das Nag¢oes Unidas (ONU, 2025), para os quais se busca atingir a Agenda 2030 no
Brasil, como por exemplo a reducao de desigualdades, consumo e praticas responsaveis. A escolha
de se consumir a moda que advém de materiais naturais, mao de obra indigena e ativismo decolonial

impactam no meio ambiente, na estrutura social e na reducéo de desigualdades a longo prazo.

O artigo teoriza sobre como diferentes mundos originérios coexistem, analisando o design
enquanto agdo sustentavel em marca de moda indigena. Por meio da pesquisa e da reflexdo critica,
este processo permite a construcdo de novas mundanidades relacionais, ou seja, alternativas
inovadoras para a organizacdo do mundo. Assim, a moda ndo necessita restringir-se a normas
ou linguagens homogéneas, podendo — e devendo — assumir carater plural e reconhecer as
contribui¢des dos povos indigenas sem que tal reconhecimento se configure como concessao. Esses
povos possuem autonomia, potencialidade e criatividade para ocupar os espacos que desejarem.
A liberdade para desenvolver mundos conectados por pontes de respeito, didlogo e colaboragdo
alinha-se a proposta de uma moda decolonial, entendida como expressdo do empoderamento
cultural e manifestacdo politica articulada pelos comportamentos e praticas téxteis resultantes

da continua luta indigena.

0 olhar decolonial diante da vida valoriza a cultura originaria, as tradi¢des indigenas ancestrais,
o respeito ao diverso, o reaproveitamento de materiais, a perpetuacao da manualidade diante
da efemeridade das relacoes e tendéncias passageiras. A decolonialidade na moda promove o
movimento do pensamento critico, diante das atitudes de compras: entender “o que, por que,
como, para quem, de onde vem...”, pensar criticamente e agir consciente do impacto do sistema
da moda no meio ambiente e na sociedade, é educar para outros tipos de se fazer moda, focada
na durabilidade, ao invés da sazonalidade. E educar para a moda com significado, com identidade,
decolonialidade e conhecimento de si e dos contextos.

Assim, a atuacao de Dayana Molina na moda decolonial nacional e internacionalmente possibilita
avalorizacdo da cultura indigena, potencializacdo da criatividade ancestral, atuacdo dos indigenas
como personagens principais de suas histdrias e, por fim, o pensamento critico da sociedade para
acdes e teorias cada vez mais decoloniais e sustentaveis na moda. Portanto, a marca indigena
Nalimo defende a moda como objeto de transformacao na crise ambiental do mundo, coexistindo

diversos modos de se fazer moda, educando e semeando a decolonialidade em sociedade.
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

A espiritualidade nos diferentes niveis do
design: teoria, pratica e reflexoes
Spirituality at different levels of design: theory, practice

and reflections

Karine de Mello Freire
Gustavo Berwanger Bittencourt

Resumo: A espiritualidade é uma dimens&o fundamental
de todas as culturas humanas, mas tem insercao
inversamente proporcional nas culturas de design. Este
artigo busca contribuir para a aproximacao entre design
e espiritualidade em quatro movimentos: conceituando
e posicionando a espiritualidade no campo do design;
revisando a literatura e resgatando ideias e autores que
pesquisaram e operaram o design em interseccao ou
aproximacao com disciplinas ou praticas espirituais;
resgatando uma estrutura teérico-metodologica proposta
pelos autores em trabalhos anteriores; e discutindo um
caso em que tal estrutura foi aplicada. Concluimos, a
partir dessa estrutura, que uma espiritualidade auténtica
e estruturada pode contribuir para culturas de design que
operem pelo alinhamento dos diferentes niveis de design
(ontologico, epistemoldgico, metodoldgico, metaprojetual
e projetual) a partir das posturas dos designers.

Palavras-chaves: codesign; espiritualidade; ontologia;

sentipensar.
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Abstract: Spirituality is a fundamental dimension of
all human cultures, but it has an inversely proportional
presence in design cultures. This article seeks to contribute
to bridging design and spirituality through four movements:
conceptualizing and positioning spirituality within the
field of design; reviewing the literature and retrieving
ideas and authors who have explored and practiced
design at the intersection with or in approximation to
spiritual disciplines or practices; retrieving a theoretical-
methodological framework previously proposed by the
authors; and discussing a case in which this framework
was applied. From this framework, we conclude that an
authentic and structured approach to spirituality can foster
design cultures in which the alignment of different levels
of design (ontological, epistemological, methodological,
metadesign, and design) emerges through the designers’

embodied postures and ways of being.

Keywords: codesign; spirituality; ontology; feeling-thinking.
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Introducao

O debate sobre processos criativos coletivos dentro da cultura de design tem mais de 50 anos na
comunidade do design participativo, no qual os temas ligados a dimensao politica, social, cultural
e técnica, foram amplamente discutidos. A Revista Codesign - International Journal of CoCreation
in Design and the Arts publica ha 20 anos teorias e ferramentas ligadas a processos colaborativos.
Acreditava-se que uma abordagem fundada na colaboragéo entre produtores, designers e usuarios
finais levaria a resultados mais efetivos, apropriados e desejaveis (Erlhoff; Marshall, 2007). O
principio era trazer os afetados pelo problema as etapas de concepg¢éo e implementacao das
solucoes (Meroni, 2008).

Na época em que ainda se pensava em um design centrado no humano, Sanders e Stappers (2008)
ja apontavam que o paradigma cocriativo era um dos principais meios para a transformacéao da
visdo de mundo de uma vida insustentavel para uma vida sustentavel, dentro de uma ecosfera
saudavel, nos quais tanto a ciéncia quanto a espiritualidade reconfigurariam nossos entendimentos
mais basicos da consciéncia humana.

Muitos anos foram necessarios para que os estudos avancassem na dire¢do da criacdo coletiva para
além dos humanos, incluindo outros membros dessa ecoesfera saudavel, a partir das discussoes do
antropoceno e do impacto da atividade humana em todas as outras formas de vida. Yoko Akama
(2015, p. 262) comeca a trazer para o codesign, a partir da teoria ator-rede e na filosofia japonesa
Ma — ‘between-ness’— a dimensao da sensibilidade relacional presente no fluxo de a¢des entre
seres e ndo-seres num processo criativo: “[...] a medida em que projetamos, somos incorporados
e inscritos por condicoes que nao podemos tocar ou ver, mas que se manifestam por meio de
sua evolucdo”. Akama, Light e Kamihira (2020) avan¢am na inclusao de mais-que-humanos
em processos de design, em uma pratica de design pluriversal que incorpora multiplas visdes de
mundo, a partir da dimens&o da espiritualidade. Para as autoras, espiritualidade diz respeito a
relacao pessoal com o sagrado, com o transcendente, com os valores fundamentais, na relacao
da sua vida em interconexao com as demais formas de vida. Na sua compreensao, nada existe
em si mesmo, mas sempre como parte de um todo que esta continuamente indo e vindo. Esse

entendimento de espiritualidade é o que funda e permeia este artigo.

Ao descrever sua conexao com aborigenes australianos durante um projeto, Akama (Akama; Hagen;
Whaanga-Schollum, 2019) revisita sua propria formagao cultural no Japao, marcada pelo conceito
de interdependéncia presente no Zen Budismo, Taoismo e Shintoismo e materializada em rituais
domésticos de sua propria familia. De tal mergulho introspectivo ela retorna com uma perspectiva
mais ampla sobre a pratica do design, baseada em uma “maior sensibilidade a inter-relagao de
ja-tornar-se-com-muitos em um pais Aborigene” (Akama; Hagen; Whaanga-Schollum, 2019, p.
70). Ela defende que essa sensibilidade ampliada requer “um respeito pelos limites de lugares,
situagdes, conhecimentos, relacionamentos e coisas em reinos além”. Em outras palavras, requer
a capacidade de ‘sentipensar’ (Bittencourt; Freire, 2022), nesse caso forjada em sua disposicdo de
costurar diferentes aspectos da sua vivéncia, como a educacdo em design, projetos de codesign

com povos originarios e seu cotidiano em familia.

Este trabalho de Akama foi uma das inspiragOes para que os autores empreendessem essa busca
pelo resgate da espiritualidade nos processos de design. As reflexdes iniciaram-se com o aporte
dametodologia de orientacdo budista Gestdo por Mandalas em um processo de design estratégico
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voltado a associacoes de pessoas com doencas raras, com énfase na construcdo de modelos
associativos e cenarios futuros (Bittencourt; Freire, 2020). Passou também pela aproximacao
do design e espiritualidade ao evocar questdes como ética amorosa (Kapla; Freire, 2022), ensino
de designers sentipensantes (Freire; Del Gaudio, 2021), codesign baseado em espiritualidade
(Bittencourt; Freire, 2022) e regeneracao (Freire; Bittencourt; Barbosa, 2024; Freire, 2025).

Como principal concluséo desses primeiros anos de pesquisa e dialogo, compreendemos que a
aproximacdo entre design e espiritualidade tem maior chances de ser benéfica e frutifera quando
parte de uma disciplina estruturada e uma relacao auténtica dos designers com o caminho espiritual
escolhido (Freire; Bittencourt; Barbosa, 2024). Por disciplina estruturada, entendemos aquela
que vem de uma linhagem, de uma escola com consisténcia filosofica e que oferece diretrizes
praticas adaptadas a vida contemporénea. Além disso, ndo se baseia apenas na leitura individual
de manuais de teorias ou escrituras, mas em vivéncias acompanhadas por professores e outros
praticantes. Por relagdo auténtica, compreendemos uma metodologia incorporada a vida de seu
praticante, como parte do cotidiano, um exercicio regular, evitando, assim, abordagens superficiais
que podem ocorrer, por exemplo, apenas como uma preparagdo momentanea em uma oficina.
A autenticidade também se refere a uma disciplina espiritual que promove valores como amor
e compaixao direcionados equitativamente a todos os seres, humanos ou néo, visiveis ou néo, e
que nao exclui, direta ou indiretamente, certos grupos sociais. Esses dois aspectos, estruturacao
e autenticidade, seriam pressupostos para que uma disciplina espiritual possa de fato auxiliar
em um processo de design sentipensante e ndo se tornar apenas mais um recurso instrumental
ocasional (Freire, 2025). Para Fischer (2020), a disciplina espiritual deve ser um esforco continuo
e diario de desenvolvimento. Ele, como muitos outros mestres budistas, coloca a vida cotidiana
como o verdadeiro campo da atividade espiritual e ressalta a necessidade de colocar em pratica

no dia-a-dia tudo aquilo que é contemplado em rituais ou estudos.

Uma questdo ainda em aberto que estamos buscando responder é em que nivel do projeto de
design a espiritualidade deve ou pode ser introduzida. Basta a pratica auténtica e estruturada
dos designers envolvidos orientar sua participacdo no projeto de forma introspectiva, sem ser
expressada? Deve ser integrada e expressada no processo de design na forma de ferramentas
e materialidades? Deve orientar o projeto do projeto? Ou, de forma ainda mais ampla, atuar na
metodologia ou trazendo um outro olhar epistemoldgico? Sdo perguntas feitas a partir da proposta
de Bentz e Franzato (2016) de compreender o design a partir de uma estrutura de niveis que,

propomos, ajuda a iniciar a construcao de uma resposta.

Niveis de conhecimento e coeréncia projetual

Bentz e Franzato (2016) propdem a compreensdo do design pelas lentes dos niveis de conhecimento
da linguistica, baseando-se nos estudos de Greimas e Hjemlslev: realidade (res), lingua-objeto,
metalinguagem, metodologia e epistemologia. A realidade é o nivel concreto do mundo, onde o
design atua para resolver problemas tangiveis. A lingua-objeto refere-se ao proprio design como
pratica e linguagem projetual (Figura 1). O nivel da metalinguagem, onde se insere o Metaprojeto,
atua como um sistema de reflexdo e orientacao do design, estabelecendo parametros para sua
criagdo. Acima disso, o nivel metodoldgico organiza e estrutura os processos de design, e o nivel

epistemoldgico define os fundamentos tedricos que sustentam essas metodologias. O Metaprojeto,
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ao operar no nivel metalinguistico, conecta o design ao campo metodoldgico e epistemologico,

permitindo a formulacdo de estratégias e a ampliacdo das possibilidades criativas.

EPISTEMOLOGICO (Bases epistemologicas)
METODOLOGICO (Design Estratégico)
METALINGUISTICO | (Metadesign)
LINGUA-OBJETO (Design)

REALIDADE (“Res”)

A relagdo entre Metaprojeto e os niveis de conhecimento evidencia a importancia do Principio
do Deslocamento, descrito por Franzato (2014), que destaca a necessidade de transitar entre
os niveis de design e Metaprojeto para construir processos motivadores e orientadores. Esse
deslocamento permite que o designer amplie sua compreensao do processo e crie parametros

que direcionam o desenvolvimento do projeto.

Relacionamos o olhar dos niveis a proposta de design ontolégico proposta por Flores e Winegrad
nos anos 90, resgatada e consolidada por Anne Marie Willis (Willis, 2006) e amplificada por
Escobar (2018). A ideia de um design ontologico que, ao projetar, projeta mundos e formas
de viver, insere um novo nivel no desenho de Bentz e Franzato, o nivel ontoldgico que orienta
ou governa o nivel epistemoldgico e os demais sucessivamente. A adi¢do é simples, mas tem
implicacoes profundas quando consideramos o principio do deslocamento: 0 movimento amplo
entrerealidade e ontologia exige uma capacidade ainda maior de abstragdo e um olhar igualmente

amplo, panordmico, talvez oceanico (Montero, 2023).

Escobar (2018) cita a proposta de entendimento de trés camadas de ontologia por Mario Blaser
que confere um pouco mais de materialidade ao conceito e permite maior facilidade em opera-lo:
pressupostos (sobre os seres que existem e suas condi¢des de existéncia), configuracoes (como os
seres performam a si mesmos em mundos) e histérias (mundos manifestados, enacteds, através

da contacdo de historias).

AFigura 2 apresenta a proposta de inser¢do do nivel ontologico e os desdobramentos no desenho

desta pesquisa.
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Figura 1: Design
em Niveis de
Conhecimento
Fonte: (Bentz e
Franzato, 2016,

p. 1426).

Figura 2: Niveis de
conhecimento com

Ontologia

Fonte: adaptado
de Bentz; Franzato

(2016).
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A partir dessa organizacdo de pesquisa, apresentamos nas se¢des a seguir o desenho e a pratica

dos processos de codesign baseados em espiritualidade.

0 desenho de uma pratica cocriativa baseado em espiritualidade

Ao desenhar o processo projetual e selecionar as ferramentas, partimos do principio da colaboracéo
genuina a partir de uma camada de inteligéncia interior, que sentipensa e se conecta a outras
formas de vida, para além do Eu (Frawley, 2016). Para proporcionar tal vivéncia, seguimos as
praticas espirituais dos pesquisadores-designers-facilitadores do processo de codesign, como
bases tedricas para a proposicdo metodoldgica. Tanto a filosofia budista quanto a filosofia do
yoga seguem ontologias relacionais e realizam praticas meditativas e corporais para sentipensar
o interser. O conceito de interser é fundamental em nossos processos e esta relacionado a ideia
védica, incorporada no yoga e no budismo de interdependéncia, tema complexo, debatido por

séculos, o qual tentamos descrever muito brevemente no paragrafo a seguir.

Embora o budismo se apresente por meio de uma enorme variedade de escolas e linhagens, ha
principios filoséficos que sdo comuns a quase todas, como é o caso dos “Doze Elos da Originacéo
Dependente” (Gouveia, 2016). Tal principio, pode-se dizer, esta na base da ontologia budista
pois descreve como os fenémenos externos (universos, mundos, objetos naturais e artificiais,
acontecimentos) e internos (identidade, emogoes, pensamentos, desejos) surgem dentro do que a
filosofia budista considera ser a “realidade relativa” que experienciamos, diferente da “realidade
absoluta”, inefavel, além de qualquer elaboracgéo (Gouveia, 2016). O principio da originacdo
dependente é “[...] descrito, examinado e explicado nesta teoria segundo a qual ndo existe nenhum
fendmeno que ndo seja efeito de uma originagao dependente; todos os fenémenos surgem em
decorréncia de uma série de fatores causais, de condicoes” (Gouveia, 2016; p. 192). A originagéo
dependente é a base filosdfica que demonstra a relacionalidade radical na ontologia budista: para
este pensamento, ndo existe, em nivel ultimo, fenémenos separados, individuais. O que nao quer
dizer que o budismo abrace o conceito de “unidade” - e nem tampouco o “vazio” niilista. Esta
posicdo intermediéria entre o uno eterno e o vazio niilista é caracteristica da filosofia budista e
objeto de debates literalmente milenares, porém concordantes no principio basico, relacional,
de que “quando, isto €, aquilo é” (Lingpa, 2010). O monge budista vietnamita Thich Nhat Hanh
(1995) usa a expressdo “interser” como forma de comunicar esse principio. Amparado tanto na
filosofia quanto na pratica budista, Hahn (2017, traducgao nossa) propde que “Tudo depende de
tudo o mais para se manifestar". Dessa perspectiva, compartilhada por todas as escolas budistas,
ndo existe fendmeno, incluindo os seres, que exista de forma independente de outros fenémenos;
tudo existe dependente de causas, condi¢Ges e relagdes. Dessa forma, “[...] nds ndo existimos

independentemente. Nos intersomos” (Hahn, 2017).

Do mesmo modo, ha diversas correntes filoséficas do yoga. A perspectiva trazida pelo pesquisador
Tales Nunes (2021) sintetiza a abordagem utilizada nesta pesquisa: yoga é um meio conhecimento
do Ser, que conecta corpo e seus ritmos com os ritmos da Terra. Reconhece a realidade como
uma trama infinita e interdependente. Para o autor, yoga é tanto os meios que usamos para nos
lembrar da ndo separagdo quanto a propria visdo de nédo separac¢do” (p. 23). Ha varios tipos de
yoga quando desdobramos a filosofia em praticas. Uma delas, que guiou o projeto, é o hatha-yoga,
como uma tecnologia ancestral de alinhamento do corpo fisico, nas camadas emocional, mental,

com o corpo sutil.
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Apresentamos, entdo, a proposta metodolégica de um codesign baseado em espiritualidade,
partindo do principio do interser, da interdependéncia e da coemergéncia daquilo que criamos com
a atmosfera do ambiente em que estamos inseridos. As escolhas do local, da caracterizagcdo do
espaco fisico, dos alimentos, da temperatura, do siléncio e do som, da disposi¢ao dos participantes
para a realizacao da atividade, foram pensadas para ampliar a escuta e abrir espaco para as
novas ideias. Foi considerada a relacao da energia do alimento consumido como uma relacao
criativa com mais-que-humanos que também participariam do projeto. E o siléncio foi escolhido
como um elemento para acalmar a mente, estimular a observacao dos pensamentos, perceber
os estimulos do entorno, possibilitando a intervencé@o dos seres mais-que-humanos e o foco na
expressao das ideias.

Alimentos baseados em plantas, na sua poténcia ancestral, como fonte de vida e criagdo foram
colocados a disposicdo dos participantes. E para romper com um padréo social de consumo de café
preto como estimulante, oferecemos cafeina em forma de chd e uma opgéo de cha sem cafeina. As
sementes, folhas, tubérculos passaram a fazer parte dos corpos dos participantes e do processo
criativo. Tanto a filosofia do yoga quanto a filosofia da metamorfose de Emanuele Coccia (2020)

reforcam que o alimento muda a energia criativa do corpo.

No desenho da pratica de codesign, o critério principal de criacdo, decisdo e corte foi o quanto
cada elemento contribuiria para fomentar um envolvimento mais espiritual dos participantes, no
sentido de conectarem-se a capacidade inata de seres humanos de colaborar a partir de um ponto
de vista mais amplo, que fosse além de cada “eu”. Colocar o corpo em movimento e estimular os
sentidos na relacdo com a materialidade do processo projetual pela visdo, audi¢ao, olfato, tato e

paladar, levou a escolha de trabalhar nas atividades com material impresso; recorte e colagens.

Optamos por partir do movimento do corpo para alcancar estados mais agucados de consciéncia.
Desenhamos uma pratica de hatha yoga para flexibilizar o corpo como caminho para flexibilizar a
mente; para acalmar o ritmo dos pensamentos e possibilitar a escuta das sutilezas; para perceber
o corpo a partir de multiplas possibilidades de pontos de vista; para reconhecer as limita¢oes do
corpo e avancar sem violéncia; para perceber a mudancga que ocorre na realizacdo de uma tarefa
no encontro com outro corpo que sentipensa. Essas qualidades trabalhadas nos asanas, mudras
e pranayamas da atividade de integracao, deveriam ser levadas para o processo criativo. A partir

dessa pratica, a escuta atenta e o didlogo amoroso deveriam emergir.

Os movimentos de abertura, tor¢do, retencéo, inversao e equilibrio trabalhados na pratica do
hatha-yoga foram levados para os movimentos propostos na pratica metaprojetual de construcgéo
de cenarios (ver na proxima sessao). Por fim, a ndo-dualidade e os aspectos da trindade presentes
na filosofia do yoga foram exercitados na figura dos trés pontos de vista nas atividades.

A pratica cocriativa baseada em espiritualidade

O Rumos Mais Pretos é um programa criado pela agéncia DZ Estudio e pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) a partir de outro programa, o Rumos da Publicidade da UFRGS, com
o objetivo de promover a inclusdo de pessoas pretas, pardas e indigenas no mercado publicitario. A
12 edigdo ocorreu em 2021, oferecendo 11 aulas e experiéncia de estagio para cinco estudantes. A
22 edicao, em 2023, ampliou o alcance com workshops para 150 estudantes, 20 horas de conteddo

em modulos de estratégia, digital e criatividade, além de mentoria. Essa segunda edi¢do envolveu
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24 instituicoes, incluindo 16 agéncias de publicidade, universidades e movimentos sociais,
resultando em 32 contratagdes para o mercado. Os beneficios incluiram maior diversidade no
setor, conscientizacdo sobre desigualdades, inclusao de talentos pretos e pardos e fortalecimento

da producdo de campanhas mais plurais e representativas no mercado publicitario.

Um dos autores, a época Head de Estratégia da DZ, foi chamado em meados de 2024 para colaborar
na conducdo de um momento de didlogo que estabelecesse um eixo estratégico que alinhasse
visoes divergentes para o programa em sua versao 2025. Incluiu no trabalho sua colega de pesquisa,
também autora aqui, no projeto. A dupla de designers propds, entao, a realizagao de uma oficina

de projeto de cenarios futuros a partir do codesign baseado em espiritualidade.

0 encontro aconteceu no saldo principal da DZ Estudio, localizada no campus de Porto Alegre
da Unisinos, por ser o espago disponivel e familiar aos participantes, além de dispor de muita luz
natural e a vista de um jardim. O espaco foi organizado para que os participantes sentassem em
roda e pudessem trocar e se enxergar sem obstaculos; as comidas e bebidas foram selecionadas
para apoiar momentos de maior presenca corporal e mental, privilegiando chas, bolos organicos
veganos e graos integrais, evitando café e lanches processados. A oficina aconteceu em uma
tarde na segunda semana de dezembro de 2024, das 13h as 16h, época do ano marcada por um
cansaco generalizado e agendas cheias pelos compromissos de final de ano. Dai, também, a
preocupacao dos designers de projetarem uma experiéncia que promovesse a desaceleracado e o
contato com corpos e mentes.

Buscou-se também ter um grupo de participantes que representasse as trés comunidades envolvidas
no projeto: estudantes (dois participantes), organizacdes (trés participantes) e universidade
(dois participantes). Buscou-se ter uma representacdo de pessoas pretas, que eram quatro dos
sete participantes.

Ao chegar no espaco, os participantes foram recepcionados com chas e comidas mais leves
(descritas na se¢do anterior) e, conduzidos ao circulo central, foram feitas as devidas apresentagoes

einiciado o processo projetual sentipensante da tarde, dividido em nove momentos descritos abaixo:

1. Abertura: os participantes foram introduzidos ao conceito de construcédo de cenarios como
uma ferramenta estratégica para visualizar futuros desejaveis. Foi apresentado um tridngulo
onde os vértices traziam as palavras “Estudantes”, “Organizac¢des” e “Universidade” como
representacdo visual da multiplicidade de pontos de vista necessarios, permitindo que
diferentes perspectivas contribuissem para a formulacao de novas possibilidades. Tempo:

10 minutos.

2. Integracdo: foi realizada uma pratica corporal para integrar corpo, mente e espirito e, ao
mesmo tempo, integrar as pessoas na atividade. Toda a pratica foi realizada com posturas
em pé, onde cada participante era convidado a sentir o préprio corpo. A primeira postura
realizada foi a da montanha (Tadasana), conectando respiracdo, atencdo e estabilidade.
Na sequéncia, os participantes foram convidados a flexionar o tronco a frente, na postura
Uttanasana, para acalmar o sistema nervoso e reduzir o stress, na medida em que prestavam
atencdo na cabeca posicionada abaixo do coragao. A sequéncia de movimentos foi guiada
para estender o tronco a frente, prestando atencéo na relagao cabeca e coracao (Ardha

Uttanasana) e elevando novamente tronco e bragos em Urdhva Hastasana. Essa sequéncia de
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movimentos de flexdo, extensao e retorno ao eixo principal busca trazer presenca, acalmar
os pensamentos e perceber a mudanca no corpo fisico de uma mudanca de ponto vista.
Seguiu-se com a postura de equilibrio Vriksasana para estimular o foco, a concentracao,
estado de presenca, acalmar a mente e ampliar a consciéncia corporal direcionando a atencao
para as sutis diferencas entre os dois lados do corpo. A intencdo foi sair da postura do corpo
para a postura da mente em um processo criativo respeitoso e colaborativo: é fundamental
reconhecer, acolher e trabalhar com as diferencas. Deste ponto, partiu-se para a relagdo eu-
outro, com a realizacdo de posturas em dupla, para que as qualidades das relagdes fossem
percebidas. A questdo posta era: o que muda na relagcao quando os corpos precisam cooperar
para alcancar um objetivo comum? Por fim, voltamos a quietude e estabilidade da montanha
e realizamos pranayamas para intencionalmente direcionar o ar pelo corpo, direcionando a
energia vital, estimulando o equilibrio e arejando a mente, acompanhado de mudras para
ampliar a escuta interna e equilibrar os cinco elementos que nos constituem (ar, fogo, agua
e terra). Reforcamos que a qualidade da escuta atenta, iniciada na pratica de yoga deveria
permanecer ao longo da atividade e que o principio da ndo-violéncia do yoga deveria pautar

os dialogos estratégicos que viriam na sequéncia. Tempo: 20 minutos

3. Motivacdo: na sequéncia, inseriu-se a pratica budista de “estabelecimento da motivagédo”,
na qual se convida os participantes a, como diz a expressao tibetana kung long a fazer surgir
ou despertar, completamente, das profundezas, um estado geral de coracao e mente (Dalai
Lama, 2000) que va além do seu eu individual e possa beneficiar outros e muitos seres.

Tempo: cinco minutos.

4. Espaco:fez-se um convite para reflexdes sobre proposito e impacto do encontro, destacando
a importancia do pensamento estratégico para o projeto. A proposta foi criar um espaco de
“sentipensar”, onde a realidade fosse temporariamente suspensa para a construcao de novas

possibilidades. Tempo: cinco minutos.

5. Intencdo: os participantes realizaram uma atividade individual introspectiva de criagao de
um moodboard respondendo a pergunta “Por que o Rumos é necessario hoje?”. Utilizando
imagens e textos pré-selecionados (por pessoas pretas que trabalham na agéncia), a proposta
incentivou um olhar intuitivo e original sobre a necessidade do projeto. Essa atividade foi

realizada em siléncio para gerar introspeccao e foco. Tempo: 15 minutos.

6. Partilha 1: cada participante recebeu um moodboard de outro participante que representasse
um papel diferente do seu (universidades, organizacdes, estudantes) e foi convidado a
interpretar e registrar suas percep¢oes principais. O objetivo era exercitar a “mente de
principiante” e captar sentimentos e ideias-chave sobre os cenarios apresentados, inserindo
novas camadas de significado na proposta recebida. Essa atividade foi realizada em siléncio
para gerar introspeccdo e foco. A escuta atenta ao que estava sendo apresentado e a expressédo

genuina do seu sentipensar foram estimulados. Tempo: 15 minutos.

7. Partilha 2: novamente, os participantes analisaram um moodboard de outro participante
com um papel diferente do anterior, mas agora narrando como seria o cenario caso o inverso
acontecesse. A intencdo foi ampliar a compreensdo sobre os desafios e oportunidades do

projeto a partir de diferentes perspectivas, inserindo novas camadas de significado na
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proposta recebida. Essa atividade foi realizada em siléncio para gerar introspeccao e foco.
Tempo: 15 minutos.

8. Produgao de sentidos: em grupos mistos de trés a quatro pessoas, os participantes sintetizaram
os insights dos movimentos anteriores, para criar um cenario futuro desejado para o Rumos. O
foco estava na visdo de impacto, regeneracdo e inspiracdo, projetando um futuro estratégico
para o projeto. A escuta atenta ao que estava sendo apresentado e o dialogo amoroso foram
estimulados. Tempo: 50 minutos.

9. Fechamento: cada grupo descreveu o cenario criado e compartilhou como o processo os fez
sentir a partir de um grande “tapete de cenarios” com todos os moodboards e cenarios reunidos
no chao. Além disso, discutiram expectativas e aprendizados, promovendo um momento de

reflexdo coletiva sobre os avancos da construcao de cenarios. Tempo: 30 minutos.

Apos a oficina, os materiais e discussdes gerados foram utilizados na formulag¢do de um documento

estratégico com o objetivo de direcionar o Rumos do ponto de vista organizacional e comunicacional.

Discussao

Uma das principais questdes de nossa busca por aproximar a espiritualidade do design nos ultimos
anos é como tornar essa aproximacao pratica e ndo apenas tedrica. Neste projeto, aprofundamos
nossa compreensao inicial descrita em Bittencourt e Freire (2022) da importancia dos designers
que operam 0s processos projetuais sentipensantes partirem de caminhos espirituais auténticos e
estruturados. Esses dois elementos estiveram presentes no projeto, uma vez que o aporte de uma
prética de yoga, de uma proposta de alimentacdo integral e saudavel e o método de estabelecer
e manter a motivacao tiveram origem nos caminhos pessoais de yoga e budismo dos autores, os
quais tém uma relacao de muitos anos com essas abordagens espirituais, mantendo uma rotina
diaria, conectados a comunidades de pratica, participando de palestras de retiros e vinculando-se
a professores dentro de tradi¢des e linhagens reconhecidas.

Outro ponto de reflexdo dos designers em suas pesquisas e praticas tém sido o que significa trazer
a espiritualidade para o processo de design. A proposta da Bentz e Franzato (2016) de equivaléncia
entre os niveis de conhecimento e niveis de design abre a possibilidade de discutirmos a introducao

defilosofias e praticas espirituais em diferentes niveis. No caso relatado, partimos das ontologias
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e epistemologias que fundamentam o budismo tibetano e o yoga, o que orientou as escolhas
metodoldgicas, metaprojetuais e projetuais. Buscar essa orientagao ontoldgica para os processos
projetuais provoca a mudanca de crencas, valores e modelos mentais para que possamos realmente
alcancar a sustentabilidade (Scarano, 2024). Para o autor, a espiritualidade possibilita sentimentos
de encantamento e percepcdo do sagrado, e desencadeia principios e atitudes ecosodficas que

levam a comportamentos e praticas sustentaveis interna, social e ambientalmente.

Caberessaltar que, desde o inicio deste projeto, os designers-pesquisadores propuseram-se partir
de uma ontologia relacional que orientasse os demais niveis, questionando-se, refletindo durante
a acdo projetual, sobre como os tais pressupostos ontolégicos poderiam ser alinhados. Assim,
deslocaram-se entre os niveis (Franzato, 2014) buscando alinhar os 9 momentos projetados com a
ontologia e a epistemologia budista/iogue, bem como com o codesign baseado em espiritualidade
delineado teoricamente em artigo anterior, e as escolhas das ferramentas, dinamicas e do ambiente
no nivel lingua-objeto. Tal deslocamento foi deliberado e dialogado, embora compreende-se que
sempre ha operacoes e escolhas implicitas.

Ao explicitar as ontologias, o transito entre os niveis e as consequéncias das escolhas em cada
um deles também se explicita e ganha possibilidades mais interessantes. A filosofia budista se
pauta pela transformacdo da mente dos seres em dire¢do a eliminacdo completa da ignordncia
e do sofrimento; trata-se de uma filosofia pragmatica que ndo tem um fim em si mesmo. Atua
com o Unico objetivo de se alcancgar o reconhecimento da sabedoria inata que existe em cada
ser. A filosofia do yoga, por sua vez, busca a eliminacdo das ilusdes da matéria que escondem
a verdade primordial de que somos perfeicdo pura, somos Um com o Todo. E um caminho de
autoconhecimento, para o alcance da equanimidade e presenca. Nesse caminho, a intui¢do se
potencializa, fazendo emergir uma inspiracao resultante do sentimento de interdependéncia

com todos os seres viventes.

O fato de os designers estarem intencionalmente construindo os processos a partir de suas vivéncias
pessoais e profundas de budismo e yoga (niveis ontoldgico e epistemoldgico) gerou reflexdes
prévias em todos os niveis de design de modo a buscar uma coeréncia teérico-metodoldgica,
fazendo a intencao reverberar nas escolhas da configuracao de metodologia (codesign baseado
em espiritualidade), metadesign (cenarios), lingua-objeto (estratégias e visdes) e realidade
(espaco, alimentacdo e praticas corporais). A proposta de cenarios pluriversais, por exemplo, ao
trabalhar com diferentes camadas materiais, graficas e conceituais, acolheu o ponto de vista
dos diferentes atores envolvidos no projeto, provocando reflexdes sobre a interdependéncia do
grupo, evidenciando seu status de interser e estimulando a busca do sagrado dentro de cada um

no processo. Em cada um dos niveis, hé influéncia declarada de bases ontolégicas.

Para identificar evidéncias no nivel “Res”, enviamos por WhatsApp uma mensagem escrita
contendo trés perguntas simples e diretas para os sete participantes: “Qual sua impressédo do
processo realizado na oficina: roteiro, atividades e ambiente? Como isso afetou/ impactou seu
estado de espirito para executar as atividades? De que modo as atividades e/ou o ambiente da
oficina afetaram o seu processo criativo? Vocé percebeu e quer relatar alguma experiéncia mental/
sensorial ou emocional relacionada ao processo?”
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Recebemos contribuicdes de quatro participantes. Trazemos abaixo algumas frases que
consideramos representativas dos efeitos da aproximacao entre espiritualidade e design. As

respostas vieram mescladas em relacdo as perguntas.

“Minha impressao foi muito positiva pelo planejamento do tempo adequado para as ati-
vidades, em cada etapa, sem pressa, modalidade das atividades positiva e inspiradora,
sem deixar de ser assertiva, oportunizaram resultados muito interessantes e integros
(aspectos positivos e negativos do tema em questdo), ambiente excelente, materiais
disponiveis e lanche, tudo feito com cuidado”. Participante 4

“Eu me surpreendi com a atividade na qual a gente se conectou mais com o corpo, na-
queles exercicios de yoga. Eu achei divertido, a0 mesmo tempo, acho que sempre quan-
do a gente tem que se deparar com o outro, com atividades em dupla, como na yoga,
senti muito desconforto no ar (..) o que, por um lado, eu acho muito interessante, porque
bota a gente a pensar”. Participante 1

“Eu senti uma certa ansiedade, ‘vamos falar do Rumos’, mas adorei me ver com essa
sensacao de ansiedade e poder, aos pouquinhos, me desprender dela para estar ali, pre-
sente e me alongando um pouco. Eu senti meu corpo. Foi muito bom”. Participante 1

“Aquele momento de aterrissagem, de relaxamento, ajuda pra deixar todo mundo mais
presente. (...) Acho que estava todo mundo mais presente e mais relaxado pra traba-
lhar”. Participante 2

“Acredito que o momento de inicio da oficina que tivemos yoga e a nossa conexao, foi
uma experiéncia que nunca tinha tido antes (...)! Nas proximas fases do encontro senti
que aquele momento de preparo foi muito relevante (...). Comecei a levar um pouco des-
se aprendizado para o meu dia-a-dia, de sentar, fechar os olhos, respirar e sentir, para
que s6 assim inicie as outras pautas que estdo por vir”. Participante 3

“Me senti livre e segura para deixar brotar as ideias e manifesta-las. Me chamou aten-
¢do a sensibilidade dos mediadores para a necessidade de integracao entre o corpo e a
atividade mental para favorecer o desenvolvimento da oficina”. Participante 4

“Nao foi apenas um encontro para debater o Rumos daqui para frente, e sim uma cone-
xd0 com todos, com nds mesmos e com o projeto”. Participante 3

“A atividade que eu mais gostei, a minha atividade preferida, foi a atividade em que o
papel rodou. Eu gostei muito, assim, dessa brincadeira do ponto de vista, de exercitar
outros pontos de vista, de construir em cima da atividade do outro, porque me deu a
sensacdo de que a gente simulou algo que é bem dificil, porque a gente fala muito na
colaboragdo, né, esse projeto é ecossistémico, é interinstitucional, é colaborativo”. Par-
ticipante 1

“Muitas vezes vai ser o vou botar em cima, empilhar e riscar e tirar, sem o outro estar
ali, e eu acho que é um grande aprendizado para o projeto, se a gente conseguir para o
programa, se a gente conseguir simular um pouco do que a gente viveu ali, com o mes-
mo respeito que a gente fez ali, na vida real e muitas vezes online, né”. Participante 1

“Também gostei muito de fazer isso em dupla, conversando, trocando ideias, construin-
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do um board juntas. [...] senti que a gente conectou mais com as motivacoes e o coragao
de cada um". Participante 1

Embora sejam evidéncias qualitativas e sucintas, as falas trazem conteddos que refletem as
escolhas projetuais delineadas na se¢@o anterior. Podemos classificar as respostas em trés
conjuntos: sensacgoes e sentimentos, conexao com o corpo e percep¢ao de conexao com 0s outros.

Para sintetizar, criamos a tabela abaixo com as falas organizadas desta forma.

Sensagoes e sentimentos Conexao com corpo Conexao com outros

“se deparar com o outro”
“nossa conexao”
“levei para o dia-a-dia”
) “conexao com todos, com nés

“me surpreendi”
“achei divertido”
“desconforto no ar”

“bota a gente pra pensar” “conectou mais com o corpo’ L
“uma cgerta ansiedade” “alongando um pouco, . Mesmos e com %prOJ.e'Fg g
"me desprender” senti meu corpo” construir e(rjn cm;a da atividade
“aterrissagem, relaxamento” “integracéo entre o corpo “ o outro
“mais presente e relaxado” e a atividade mental” €var para o programa

0 que a gente viveu ali”
“senti que a gente conectou
mais com as motivagoes e o

coracdo de cada um”

“senti que o momento de
preparo foi relevante”
“me senti livre e segura”

Consideramos que essas respostas ilustram que as praticas realizadas alcangaram o objetivo que

se propuseram. Em estudos futuros, aprofundaremos essas percepcoes.

De nossa parte, a partir de nossa experiéncia conjunta como designers, pesquisadores e professores,
pudemos perceber uma influéncia na atmosfera e atitude dos participantes. Sem duvida, o
momento da yoga foi 0 mais evidente. A introspecc¢do, a atencdo plena na atividade para a
construcdo das narrativas visuais e a presenca na escuta da narrativa de um ponto de vista do
outro participante potencializam o dialogo projetual, gerando uma construcdo genuinamente
coletiva, sem hierarquias, com leveza e graca, mesmo diante de um projeto no qual existiam
tensoes previamente identificadas Outro ponto significativo foi o siléncio como parte integrante
das atividades de intenc&o e partilha. Foi possivel perceber os sons da respira¢do, dos contatos com
os materiais, da natureza externa, ampliando a concentracao e a presenca de outros elementos
sensoriais nas escolhas realizadas. Ainda, os dialogos que emergiram no momento de trabalho
coletivo foram marcados pela escuta atenta, pelo respeito ao espaco de fala e o cuidado nas

proposicoes.

Entendemos que entrevistas em profundidade adicionais, bem como a replicacdo desse processo
em outras oficinas, poderiam trazer mais dados sobre a implicagdo do aporte de filosofias e praticas

espirituais em processos de design.

Sentipensacoes finais

Este artigo buscou trazer uma contribuicdo ao fazer uma revisdo sintética de algumas autoras
e conceitos que ja pensaram e operaram o design interseccionado com uma dimensdo humana
fundamental: a espiritualidade; também resgatou uma proposta dos autores em trabalhos

anteriores e refletiu sobre um caso recente onde tal estrutura foi aplicada e expandida.

Para além da ponderacdo inicial de que é preciso que tal aproximacao seja feita a partir de uma

pratica auténtica e estruturada, sentipensamos que introduzir espiritualidade no processo de
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design exige intencionalidade, estabelecimento e constante checagem da motivacao, bem como a
aplicacdo de praticas e materialidades que expressem a espiritualidade no seu sentido mais amplo
(no espaco, na disposi¢do e na movimentacgdo dos corpos, na alimentacao e na forma de utilizar
ferramentas, no trato direto com participantes). Cocriar é um gesto que merece respeito e afeto,
0 que precisa estar expresso tanto na construcao de um espaco que valorize a sacralidade de tal
ato e encontro quanto em niveis ndo 6bvios a olho nu. O sagrado aqui néo se refere a dogmas

religiosos, mas ao reconhecimento e exercicio do intereser.

Por isso atuamos nos diferentes niveis do design, estimulando os seres a performarem de
maneiras que ndo sdo as usuais, buscando promover experiéncias e olhares de interdependéncia
para que, durante e apds os projetos protagonizem e contem suas histdrias um pouco diferente e
assim acabem questionando pressupostos como a nogao de separac¢ao entre eu e outro, inclusive
levando para fora do espaco formal projetual tais experiéncias - como foi diretamente expressado
por uma participante no relato acima que diz “Comecei a levar um pouco deste aprendizado para

o meu dia-a-dia [...]”.

Inspirados nos asanas do Yoga, chamamos essa disposicao e capacidade para atuar nos diferentes
niveis de forma consciente como “posturas do design”. No Yoga, os asanas representam
configuracdes de corpo e mente na busca por equanimidade: os seres humanos em sua melhor
versdo de fato, integrados ao cosmos e cientes de sua interdependéncia com outros seres e mundos.
As “posturas de design” sao configuracoes de corpo e mente que os designers, em processos de
codesign, assumem de forma intencional e propdem aos participantes que também assumam
como forma de exercitar uma maior consciéncia de si e da conex@o com os outros na presenca

e nos atos.

Em resumo, a partir de proficiéncia em uma pratica espiritual, atuando com a motivacédo de
trazer beneficio a todos os seres, os designers tém a capacidade de configurar o projeto com suas
posturas partindo do nivel ontolégico e compreendendo os impactos da ontologia que orienta sua
espiritualidade e sua influéncia nos demais niveis - epistemoldgico, metodolégico, metaprojetual,
projetual e, por fim, no ambito da realidade sensivel, seja através de dinamicas, seja através do
ambiente. O design voltado a sustentabilidade encontra sua expressao mais profunda e verdadeira

quando designers experienciam o interser.

Como reflexdo para estudos futuros, além de promover mais experiéncias projetuais como a
descrita neste artigo, entendemos que é interessante também estender a reflexdo sobre a relagao
de designers e pesquisadores com sua espiritualidade nao apenas no nivel individual como
propusemos inicialmente, mas também olhar para as comunidades de pratica na qual estéo
inseridos. No budismo tibetano, isso diz respeito ao conceito de sangha, termo em sanscrito que
descreve o conjunto de pessoas que aspiram a virtude treinando-se em disciplina, meditacdo e
sabedoria (Pelzang, 2004), em diferentes formas de treinamento e variados niveis de engajamento.
Pode-se fazer parte da sangha tomando votos formais monasticos ou ndo em uma instituicdo
ou grupo estabelecido. Do mesmo modo, na cultura védica e yogui, satsangas sdo encontros nos
quais pessoas que buscam o conhecimento da sua natureza absoluta se reinem para compartilhar
perguntas, conversas ou canc¢des para ampliar a clareza do ser imutavel que sdo. Sdo encontros
onde a companhia de pessoas cujas vidas sdo o proprio exemplo da plenitude do conhecimento
inspiram a jornada de conhecimento. E na sangha, a partir do encontro com o outro, que a pratica

se fortalece e evolui.
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