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PREFACIO

Nelson Kuwahara*

Aedigéo de 2023 do Caderno Cientifico do Programa de Pés-Graduacgio
em Design — PPGD/UFAM celebra seu terceiro ano, continuando a
tradicao de inovacgao e sucesso que caracteriza as edicoes anteriores. Nesta
edicao, destacamos uma capa excepcionalmente inovadora, concebida
com o auxilio de tecnologia de Inteligéncia Artificial Generativa. A capa
apresenta um avatar imersivo, equipado com 6culos de realidade virtual
e integrado harmoniosamente com elementos da natureza e da tecnolo-
gia. Essa fusdo simbdlica convida os leitores a uma jornada de multiplas
interpretacoes, variando de acordo com a perspectiva individual de cada
um. A colaboracao com a Editora Reggo na elaboracao grafica da obra
€ um ponto alto, reforcada pela contribuicao inestimavel de Marcicley
Reggo, editor da obra e ex-aluno do PPGD/UFAM. Esta edicao exemplifica
os beneficios duradouros da relacao entre o programa e seus ex-alunos.

Neste ano de 2023 o PPGD/UFAM completou 6 (seis) anos de vida.
Em sua primeira avaliacao Quadrienal (2017/2020) ja alcou nota CAPES
4. O resultado foi fruto do engajamento de docentes, discentes, egressos
e técnicos-administrativos, diretamente e indiretamente conexos com o
PPGD. Este programa estd com proposta de criacao do primeiro douto-
rado em Design da Regido Norte submetido a CAPES, aguarda com fé
e esperanca o acolhimento da proposta de tao relevante curso de alto
nivel e inédito na regiao. Os apoios institucionais da UFAM, EDUA e
CAPES também devem ser reconhecidos. Considerando que a modali-
dade do PPGD/UFAM ¢ enquadrado como profissional, logo os apoios
das agéncias federais de fomentos sao incipientes comparativamente
com os programas académicos. Condi¢ao esta prevista em regulamentos
da Capes, que sinaliza que os PPGs profissionais devem apresentar auto
sustentabilidade, embora na diretriz da concepc¢ao desta modalidade de

1 Doutor em Engenharia de Transportes pela UFRJ, professor associado e coordenador do PPGD/UFAM
Laboratério TRANSPORTAR/UFAM. E-mail: nelsonk@ufam.edu.br.
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programa, estabelecida pela Portaria Capes n.° 47/1995, reconheca que
havendo descompasso para a area, a agéncia provém os suportes neces-
sarios. Somente em 30/05/2023, os PPGs Profissionais passaram a ter o
amparo juridico para busca da auto sustentabilidade, em face do PARECER
n.° 00002/2023/CPIFES/SUBCONSU/PGF/AGU, sendo favoravel a oferta
de turmas especiais.

Em face do cendrio nao favoravel aos Programas de Pds-Graduagao
— PPGs Profissionais, sinalizado anteriormente, deve-se dar o merecido
reconhecimento e agradecimento a Fundacao de Amparo a Pesquisa do
estado do Amazonas — FAPEAM, a qual nao faz assepsia entre modali-
dades de PPGs. Assim, a FAPEAM é o maior patrocinador financeiro do
PPGD/UFAM, viabilizando recursos de bolsas de mestrados aos discentes,
bolsas de pessoal de apoio técnico — AT, além de recursos para aquisi-
cao de material permanente, material de consumo, passagens, diarias e
pagamento de servicos de pessoas fisicas e juridicas. A FAPEAM, através
de seu Programa Institucional de Apoio a Pés-Graduacao Stricto Sensu
—POSGRAD, possui grande parcela de responsabilidade pelos indicado-
res positivos que o PPGD/UFAM tem gerado em suas avaliagoes junto a
Capes e aos resultados finais gerados pelos discentes. Outrossim, a propria
FAPEAM e a sociedade do Amazonas se beneficia com os investimentos
realizados no PPGD, a titulo de exemplo tem-se que em 2023 o programa
passou a contabilizar o quarto egresso com éxito em aprovacao de projetos
de inovacao e empreendedorismo do Programa Centelha FAPEAM/FINEP.
A presente obra, ora apresentada, também é fruto do apoio da FAPEAM.
Dentre as Fundacdes de Amparo a Pesquisa — FAPs dos estados da fede-
racao, a FAPEAM é uma das que mais investe proporcionalmente no
sistema de pds-graduacao. A esta agéncia parceria, solidaria e visionaria
devota-se todo respeito e admiracao prestados pela comunidade cientifica
do Amazonas, e em especial de toda comunidade de Design.

A comunidade académica nacional dos PPGs Profissionais
também aguarda ansiosamente que a formulacdo do Plano Nacional de
P6s-Graduacgao — PNPG de 2024/2028, com discussoes iniciadas em dez/2023,
permita o reconhecimento das agéncias federais para o apoio aos progra-
mas profissionais, nao diferindo em relacao aos de modalidade académico.

O PPGD/UFAM chega em sua terceira edicao do Caderno Cientifico
com maturidade, pois contempla 15 (quinze) capitulos, sendo 11 (onze)
oriundos de membros da comunidade académica do PPGD/UFAM, e
também contempla 2 (dois) de membros do PPGD/Unifatea — Lorena/SP,
1 (um) do PPGD/Universidade Federal do Rio Grande do Sul/RS e 1 (um)
do PPGD/ Universidade Anhembi Morumbi/SP. Deve-se relatar que o

- 10 -
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editorial do Livro conclamou todos os 23 (vinte e trés) PPGs de Design
do pais, através de chamado no Férum de Coordenacoes dos Programas
de Pés-Graduacao em Design do Brasil para submissao de proposta de
manuscritos para esta terceira edicao. A primeira edicao do PPGD/UFAM
focou em produtos gerados por académicos do programa, e a segunda
edicao abriu espaco para que produtos gerados no PPGD/Cesar-Manaus
fossem submetidos, sendo que apenas 1 manuscrito fora submetido por
este na segunda edicao. Assim, visualiza-se evolucao no editorial do
Caderno cientifico com primeira edicao focada no programa interno, a
segunda edicao aberta para contribuicoes regionais (0 PPGD/UFAM e
PPGD/Cesar-Manaus sao os 2 unicos em toda a Regiao Norte), e a terceira
edicao aberta para contribuicoes nacionais.

A presente obra é dividida em duas partes, sendo a primeira
composta por 8 (oito) capitulos que se coadunam com a linha de pesquisa
Design, Sistemas de Produtos e Processos, e a segunda parte formada
por 7 (sete) capitulos que se enquadram na linha de pesquisa Design,
Comunicacao e Gestao Visual de Projetos. Na primeira parte do livro, veri-
ficam-se enquadramento dos capitulos em temadticas de a) Design, pesquisa
e projeto, b) Inovacao tecnoldgica e propriedade industrial, c) Materiais
e tecnologias produtivas e d) Ergonomia e produto. Ja na segunda parte
verifica-se capitulos com abordagem em a) Gestao do design, b) Design,
comunicacao e tecnologia e ¢) Usabilidade e sistemas interativos. A inte-
gralidade dos capitulos evidencia o perfil e caracteristicas da area de
Design que é a de multidisciplinaridade e transversalidade, pois os textos
apresentam diferentes contextos do Design contribuindo com avaliacoes,
desenvolvimento e apresentacao de solucoes que atendem aos anseios de
segmentos da sociedade.

Todos os envolvidos com esta obra estao de parabéns, em especial
pelo esforco herculeo de dedicacao e resiliéncia para a sua consolidacao,
que foi de seus organizadores, Profa. Dra. Claudete Barbosa Ruschival e
Prof. Dr. Roger Pamponet da Fonseca.

-11 -
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A POLUICAO VISUAL NO CENTRO HISTORICO
DE MANAUS: UMA REVISAO DE LITERATURA A
PARTIR DA ABORDAGEM DO DESIGN THINKING

THE VISUAL POLLUTION IN THE HISTORICAL DOWNTOWN OF MANAUS:
A LITERATURE REVIEW THROUGH DESIGN THINKING APPROACH

Vitéria dos Santos Gomes!
Caren Michels?

Greice Rejane Moraes Vaz®
Vlademir Palheta Gomes Filho*

RESUMO: Este texto apresenta uma revisao de literatura que teve como principal objetivo verificar a
viabilidade da implantagdo de redes de distribuicdo elétrica e de telecomunicac¢des subterrdneas no
centro Histérico de Manaus, de forma a contribuir com a valorizag3o estética do referido espaco. Manaus,
assim como a maioria das metrépoles brasileiras, dispdem do sistema de distribuicdo elétrica aérea, ao
que parece é a opgdo mais barata, contudo, longe de ser a mais adequada. A metodologia consistiu em
um estudo qualitativo com aportes da pesquisa bibliografica. Espera-se que a partir da abordagem do
design thinking que tem como pressupostos a observagao de como as pessoas se comportam, como o
contexto de uma experiéncia afeta sua reagdo a produtos e servicos, leva-se em consideragdo o sentido
emocional das coisas, bem como seu desempenho funcional possam incentivar a proposi¢ao de projetos
de urbanismo nas malhas viarias existentes sobre os pontos de interesse do centro Historico de Manaus.

PALAVRAS-CHAVE: Design Thinking, Polui¢do Visual, Cabeamento Aéreo.

ABSTRACT: This text presents a literature review whose main objective was to verify the implementation
of underground electrical transmission cable system in the Historic Downtown of Manaus, in order to
contribute to the aesthetic enhancement of that space. Manaus, like most Brazilian metropolises, has an
overhead electrical system, apparently the cheapest option, however, far from being the most suitable.
The methodology consisted of a qualitative research with contributions from bibliographical research. It
is expected that from the design thinking approach, which presupposes the observation of how people
behave, how the context of an experience affects their reaction to products and services, the emotional
meaning of things is taken into account, as well as how their functional performance can encourage the
proposition of urbanism projects in the existing road networks on the points of interest of the Historic
Downtown of Manaus.

KEYWORDS: Design Thinking, Visual Pollution, Overhead Cable.

1 Bacharela em Arquitetura e Urbanismo, Mestranda no Programa de Pds-graduacdo em Design - PPGD/

UFAM, Manaus, Amazonas, Brasil, arqvitoriagomes@gmail.com; ORCID: 0000-0002-9518-912X.

2 Professora Doutora, UFAM - FT - DAU - Departamento de Arquitetura e Urbanismo, Manaus, Amazonas,
Brasil, caren@ufam.edu.br; ORCID: 0000-0002-5572-1222.

3 Professora Doutora, UFAM - FT - LADEP - Laboratério do Desenvolvimento de Produtos do Curso de

Design, Manaus, Amazonas, Brasil, gvaz@ufam.edu.br.

4 Engenheiro Eletricista, Especialista em Docéncia em Engenharia, Manaus, Amazonas, Brasil, vladpalhe-
ta@gmail.com; ORCID: 0000-0002-2268-2722.
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DESIGN, PESQUISA E PROJETO

1. INTRODUCAO

O Centro Historico de Manaus (CHM), estado do Amazonas —
tombado pelo Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional
(Iphan), em 2012 — abrange uma area 426,94 m2, entre a orla do Rio Negro e
o entorno do Teatro Amazonas e, até hoje mantém os aspectos simbdlicos
e densos de realizacoes artistico-construtivas caracteristicos e oriundos
dos tempos dureos dos Ciclos da Borracha — Belle Epoque Amazénica —
em que Manaus fora batizada como “Paris dos Trépicos” (Iphan, 2014).
A preservacao desse espaco, que configura o coracao urbano da cidade,
garante a manutencao de seu patrimonio singular e integro. Contudo,
a beleza deste patrimoénio encontra-se, até certo ponto, comprometida
em decorréncia da utilizacdo do atual modelo de sistema de cabeamento
aéreo das concessiondrias de energia elétrica e de telecomunicacoes. Essa
observacao se deve ao fato de que no Brasil, a maior porcentagem da
rede de cabeamento elétrico e telefénico é aérea. Uma simples caminhada
pelos centros de qualquer metrépole brasileira obtém-se essa constatacao,
que ao que parece é a op¢ao mais barata, contudo, longe de ser a mais
adequada. Seja por motivos estéticos, seja por seguranca, o fato é que
esse modelo de cabeamento elétrico possui uma série de pontos negativos
que precisam ser levados em consideracao. Dentre eles, estao o0s riscos
de rompimento por conta de acidentes de transito, ventos e chuvas, entre
outros (Inforrede, 2020).

Nas palavras de Silva (2013, p. 5-6).

E no CHM que se concentram as raizes do patriménio cultural e que esta
localizada, a maioria das instituicGes de gestdo do patrimonio, represen-
tando o cenario onde o patrimdnio instituido ganha forma e é vivenciado
pela populagdo residente e exposto aos turistas [...].

Sendo a proponente da pesquisa natural de Manaus e mesmo tendo
conhecimento de algumas areas que constituem o CHM, foi no decor-
rer do curso de Arquitetura e Urbanismo, que passou a ter um olhar
mais critico e cuidadoso em relacao a importancia da preservacao desse
relevante nucleo patrimonial. As visitas técnicas realizadas na disciplina
Conservacao, Restauro e Reestruturacao: Patrimoénio Cultural rende-
ram a ampliacao dos conhecimentos acerca do centro histérico, toda-
via despertaram inquietagcdes para alguns aspectos estéticos do referido
local. Ademais, ao ter contato com a literatura acerca da abordagem do
Design Thinking durante a curso de Especializacao em Neuroarquitetura,
foi possivel refinar e reformular algumas ideias oriundas das atividades
académicas supracitadas.

- 16 -
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Neste sentido, o presente artigo propde lancar um olhar critico
acerca da dinamica entre o atual modelo de cabeamento aéreo utilizado
pelas concessiondrias e o seu comprometimento estético verificando a
viabilidade de implantacao de redes de distribuicao elétrica e de teleco-
municacoes subterraneas no Centro Histérico de Manaus. Para abordar
o problema da questao, discute-se em como o sistema de distribuicao de
cabeamento subterraneo pode contribuir para a valorizacao estética do
centro histérico da cidade de Manaus utilizando o Design Thinking como
uma ferramenta projetual.

O Design Thinking, é traduzido da lingua inglesa como Pensamento
em Design, € uma ferramenta projetual, nao linear, com foco no soluciona-
mento de problemas e no ser humano, possui abordagem multidisciplinar
e criativa que encontra na colaboracgao e concretizacao de pensamentos e
processos que geram solucoes inovadoras aos negocios e as organizagoes
(Brown, 2019 apud Sales; Michels, 2022, p. 19). A partir da abordagem do
Design Thinking acredita-se que seja vidvel a proposicao de um projeto
de urbanismo nas malhas vidrias existentes sobre os pontos de interesse
do CHM, podendo agregar conhecimento para o campo do Design, uma
vez que um dos objetivos da drea visa contribuir para a transformacao e
o desenvolvimento socioecondmico e cultural da sociedade.

1.2 Centro Histdrico de Manaus

O centro histérico de Manaus — tombado pelo Iphan, em 2012 - é
composto pelo Palacio Rio Negro, Paldcio da Justica, Teatro Amazonas,
Paco Municipal, Biblioteca Publica, Igreja de Sao Sebastiao, Mercado
Municipal Adolpho Lisboa, Porto de Manaus, Alfandega de Manaus,
Catedral Metropolitana etc. Abrange uma area de 426,94 m?, entre a orla
do Rio Negro e o entorno do Teatro Amazonas e, ainda mantém os aspec-
tos simbdlicos e densos de realizagdes artistico-construtivas. Apresenta
uma fracao urbana formada por edificacoes do periodo dureo da borracha,
mesclada a edificios modernos e representa um dos maiores testemunhos
de uma fase econdmica impar no Brasil, quando a exploracao do latex
proporcionou o incremento da industrializacao em escala mundial.

Detalhes curiosos de alguns elementos constituintes do Centro
Histérico sao apresentados por Cereto (2005) ao afirmar que grandes
obras, a exemplo do Porto Flutuante, o Teatro Amazonas, o prédio da
Alfandega e o Mercado Municipal chegaram desmontados na cidade de
Manaus, transportados por barcos vindos da Europa.
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A forma de pensar a arquitetura do inicio do século XX estd bem
representada no Porto flutuante da cidade. Pois, além do cais de alvenaria
foi construido um cais sobre boias de ferro cilindricas para flutuar indepen-
dentemente do nivel do rio. O ferro aparece com solucoes formais préprias
—armazéns com chapas onduladas de vedacao, road-way sobre boias flutuan-
tes. Nos edificios da Alfandega e da Administracao a estrutura de ferro se
esconde sob vedagoes de alvenaria, com elementos alusivos a estilos passados.

A metrépole da borracha, nos anos 1900, abrigava uma populacao
de 20 mil habitantes, em suas ruas retas e longas, calcadas com granito
e pedras de lioz importadas de Portugal, pracas e jardins exuberantes,
fontes, monumentos e o suntuoso Teatro Amazonas. Além de hotéis, cassi-
nos, estabelecimentos bancarios, palacetes e todos 0s requintes de uma
cidade moderna.

Em sua pesquisa de mestrado, Silva (2013, p. 4) afirma:

0 Centro Histérico de Manaus atualmente conserva a forma urbanistica
planejada no final do século XIX, parte do patriménio arquiteténico e mo-
numental erigido no periodo do apogeu do Ciclo Econémico da Borracha
a partir dos Ultimos decénios do século XIX, o patriménio arqueoldgico
que apresenta vestigios de ocupagdes milenares, e edificacdes moder-
nas construidas, na maioria, até meados do século XX. Apresenta ainda,
o patriménio natural representado pelas aguas do Rio Negro que o mar-
geiam e o adentram e algumas préticas culturais como a comercializa¢do
do Tacaca nas vias pUblicas, as procissdes realizadas pela Igreja Catdlica
e o tradicional carnaval de rua. Sdo tradi¢gdes mantidas mesmo com as
inimeras transformacdes ocorridas na cidade.

Ademais, a autora supracitada faz relevante conexao ao afirmar:

0 Centro Histdrico é o principal elo do estado do Amazonas entre o homem
da cidade e o homem da mata [...], porta de entrada para os “ribeirinhos”
que aportam diariamente na cidade pelo histérico porto flutuante ou pela
orla do Rio Negro, para comercializar seus produtos ou para realizar com-
pras no centenario Mercado Adolpho Lisboa, na feira da Manaus Moderna,
ou nos galpdes, nas vendas e nos armazéns que ladeiam o mercado
(SILVA, 2023, p. 5).

A partir da afirmacao acima é possivel inferir que pessoas morado-
ras do interior do Amazonas tém mais possibilidade de conhecer o CHM
que os moradores da capital. Tal constatacao vai ao encontro do relatado
por alguns citadinos moradores de areas mais afastadas do centro de
Manaus - Zona Norte e Zona Leste — quando dizem desconhecer alguns
patrimonios que constituem o CHM.
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1.3 Modelo de Distribuicdo Elétrica: aérea versus subterranea

Dados dos relatérios de revisao tarifaria das concessionarias, forne-
cidas pela Agéncia Nacional de Energia Elétrica (ANEEL), apontam que
o sistema de energia elétrica do Brasil conta com uma rede de transmis-
sao com mais de 90 mil quilometros de linhas, dos quais, mais de 98%
sao distribuidos por vias aéreas (Nakaguishi; Hermes, 2011). A principal
justificativa para a disposicao das redes de distribuicao elétrica aérea
convencionais € que resulta em menor custo de instalacao, quando compa-
rada aos outros tipos de distribuicao, atendendo quase a totalidade das
capitais brasileiras, e no caso de Manaus a situacao nao é diferente (Silva;
Locosselli; Freitas, 2021).

Vdrios sao os estudos que tem chamado a atencao para a proble-
matica da poluicao visual ocasionada pelas redes de distribuicao aérea de
cabeamentos das concessiondrias. Em seu trabalho, Santos e Belleza (2014)
sao enfdaticos ao se referirem a poluicao visual como “insulto estético”
(grifos dos autores), pois define uma imagem destoante, depreciativa da
paisagem. Os autores argumentam ainda que:

A escolha do insulto estético [...] esta relacionada com as imagens ne-
gativas, pouco harmoniosas, depreciativas porque passa a cidade de
Manaus resultante das fia¢des elétricas, condutoras de eletricidade, ima-
gens, dados e voz acomodadas precariamente em postes de sustentacdo
das redes de eletricidade, aparentando ndo apenas a falta de cuidado e
manuten¢do adequadas das linhas de transmissdo de eletricidade (alta,
baixa tensdo, etc) e outros (imagens, dados e voz) como também suas
derivagdes para as residéncias e demais edificagdes ou logradouros [...]
(Santos & Belleza, 2014, p. 2).

Cotidianamente, acostumou-se a olhar para cima enquanto anda-
-se nas ruas e ver um emaranhado de fios cortando o céu, causando uma
grande poluicao visual, seja acumulando objetos pendurados, seja servindo
de descanso para pombos e outros passaros. Contudo, o problema nao
estd apenas na estética, pois além do sistema de cabeamento elétrico aéreo
nao ser visualmente atrativo, ele também implica diversos riscos e desvan-
tagens a seguranca dos moradores e transeuntes (Inforrede, 2014):

e maior necessidade de manutencao, aumentando os custos;

¢ tem maiores riscos de sofrer rompimentos por conta de ventos
fortes, chuvas, desgaste do tempo, quedas de arvores, vanda-
lismo, caminhoes e acidentes de transito;
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¢ oferece maiores riscos de causar acidentes quando os fios se
rompem;

e sdo mais vulneraveis a avarias e sua manutencao € mais traba-
lhosa, o que as vezes acaba deixando a populacao sem energia
por longos periodos;

e até mesmo sua manutencao oferece riscos a vida dos técnicos
que precisam trabalhar em alturas elevadas.

Considerando a crescente demanda dos sistemas de distribuicao,
principalmente, nos grandes centros urbanos, a distribuicao aérea apre-
senta problemas associados, uma vez que, competem pelo espaco publico e
interferem na acessibilidade e mobilidade, implicando riscos de acidentes,
a exemplo, quando proximas as fachadas dos prédios, contribuem, além de
tudo, com a poluicao visual, conflitos no uso e ocupacao do solo e riscos
a populacao, resultam também em desligamentos na rede de servicos e
perdas materiais e econémicas, inclusive, perda de vidas (Silva; Locosselli;
Freitas, 2021).

Contudo, em se tratando das redes de distribuicao subterraneas,
apresentam uma série de vantagens em relacao as redes aéreas, como:
estética mais agraddvel, maior seguranca operativa, menores custos de
manutencao e maior confiabilidade. Sao aplicadas, predominantemente, na
atualidade, em industrias de grande porte, distribuidoras de rede elétrica
e usinas de geracao de energia (O Setor Elétrico, 2018).

Estudos apontam que nas décadas de 50 e 60, iniciou-se no Brasil, o
processo de construcao e uso das redes subterraneas, com o proposito de
solucionar diversos aspectos indesejaveis provenientes das redes aéreas. A
demanda pela sua implantacao tem crescido, entretanto, o alto custo desse
tipo de sistema quando comparado as redes aéreas impede a aceleracao
de sua expansao pelo pais.

Entretanto, o modelo de cabeamento elétrico subterraneo, princi-
palmente em metropoles e grandes centros urbanos, apresenta-se como
uma das melhores solu¢oes. Como ocorreu na cidade de Curitiba, em 1973,
quando a Distribuidora de Energia Copel deu inicio a construcao da rede
subterranea, que teve sua segunda fase de expansao em 1983 (Lima, 2016).

Nesse sentido, o procedimento para sua realizacao consiste na
instalacdo de dutos subterraneos, ou seja, enterradas em valas. E notério
que essa medida nao é novidade, pois ja foi adotada em muitos paises,
especialmente nos de primeiro mundo, por conta de seus beneficios.
Embora, algumas cidades do Brasil ja adote o modelo subterraneo, ainda
sao poucas em relacao a quantidade de cidades em nosso pais. De acordo
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com a Inforrede (2014), dentre os beneficios que o cabeamento elétrico
subterraneo tem a oferecer, destacam-se:

e minimiza os riscos de rompimentos acidentais de forma
exponencial;

e praticamente elimina as chances de conexoes clandestinas
(”gatos”)}

e elimina a poluicao visual;

e possui um indice de manutengcao muito mais baixo, reduzindo
custos;

¢ diminui o risco de queima de equipamentos eletrénicos, pois nao
o modelo nao é condutor de sobretensoes;

e quando necessdria, sua manutencao € muito mais rapida, eficiente
e nao coloca a vida dos técnicos em risco.

Ademais, em relacdo a paisagem urbana, argumenta-se a favor das
redes subterraneas por oferecer impactos positivos na vegetacao. Por
estarem enterradas, as arvores nao sofrem interferéncia direta com as
flacoes, eliminando assim os curtos-circuitos e 0s gastos com servicos dos
6rgaos publicos e das distribuidoras relacionados as podas (Lima, 2016).

Em relacao a legislacao vigente, o art. 3.°, inciso III da Politica
Nacional do Meio Ambiente (PNMA), diz que:

Il - poluigdo, a degradacdo da qualidade ambiental resultante de ativida-
des que direta ou indiretamente:

a
b

) prejudiquem a salde, a seguranca e o bem-estar da populacdo;
) criem condi¢Ges adversas as atividades sociais e econémicas;
c) afetem desfavoravelmente a biota;

d) afetem as condicGes estéticas ou sanitarias do meio ambiente;

e) lancem matérias ou energia em desacordo com os padrdes ambientais
estabelecidos (Brasil, 1981).

A partir da legislacao acima, entende-se que a implantacao e perma-
néncia da rede de cabeamento aérea vai contra a Lei Federal n.° 6.938/81,
ja que se enquadram nas alineas a e d. Ressalta-se, no entanto, que a
situacado atual da mé organizacao da fiacdo que ha nos postes que levam
eletricidade até os imdveis do Centro Histéorico de Manaus, nao se da
somente em virtude do trabalho das concessiondrias de energia elétrica.
Os fornecedores de servicos como internet, televisao a cabo e telefonia
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fixa, contribuem significativamente para o verdadeiro emaranhado de
fios e cabos que compoem a paisagem no referido local (Araujo; Brito;
Costa, 2022).

Os autores afirmam ainda que, apesar de ja existirem leis municipais
e estaduais no Brasil que regulamentam a retirada gradativa da fiacao
aérea, ainda nao existe por parte da administracao publica um método
eficiente que contemple desde o processo de vistoria as puni¢des, quando
for o caso, ou seja, nao ha uma metodologia solidificada que classifique o
que vem a ser ou nao polui¢ao visual.

Em uma nota técnica de 2002, o consultor legislativo José de Sena
Pereira Jr. afirma que o disciplinamento do uso do solo urbano é esta-
belecido por meio das leis municipais de ordenamento urbano e pelos
cédigos municipais de obras e de posturas. Se, em determinado munici-
pio, essas leis permitem atos que, para alguns, levam a ‘poluicao visual’,
nada pode ser feito em termos de legislacao federal ou estadual, pois o
‘Pacto Federativo” garante a autonomia administrativa dos entes federa-
dos, respeitando-se as competéncias constitucionais de cada um deles
(Araujo; Brito; Costa, 2022).

Retomando a problematica aqui apresentada, Santos e Belleza (2014)
chamam atencao para o quao prejudicial a poluicao visual no Centro
Histérico pode significar para o turismo na cidade de Manaus. Em seus
estudos Santos e Belleza (2014) descrevem dificuldades em realizar a
pesquisa de campo, pois os autores elaboraram dois roteiros ligados ao
turismo pela cidade, a fim de documentar por meio de imagens fotograficas
os angulos em que os turistas veem dentro de seus veiculos e/ou 6nibus de
turismo e o resultado mostrou-se nada satisfatério por conta do compro-
metimento na apreciacao das fachadas e inseguranca fisica que os fios
elétricos mais baixos provocam, ressaltando a fala do guia que explica o
quao dificil foi para a empresa que explora esses servicos, determinar o
roteiro em virtude da baixa altitude dos fios elétricos das ruas da cidade.

Em 2013, o reporter fotografico Moacyr Lopes Junior fez um
trabalho com antes e depois, utilizando-se do recurso de manipulacao
de imagens de alguns pontos turisticos ao redor do mundo, conforme as
figuras abaixo.
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FIGURA1  Aesquerda, simbolo de Londres, como ficaria a vista do Big Ben cruzada por fios e postes (imagem
manipulada). A direita, no ha mais emaranhado de fios, 100% da fiag3o est enterrada.

Fonte: Adaptado de William Volcov/NEWS FREE.

FIGURA2  Aesquerda, fachada do museu Metropolitan, em Nova York, atras de fios de telefone e eletricidade
(imagem manipulada). A direita, Nova York ja tem 72% da fiac3o subterranea.

Fonte: Adaptado de Marcio Pena/Folha Imagem.

FIGURA3  Aesquerda, fiagdo exposta em frente a fachada do shopping Vila Olimpia, na zona oeste de S3o Paulo.
Adireita, como ficaria a mesma esquina se a fiagdo fosse enterrada (imagem manipulada).

Fonte: Adaptado de Moacyr Lopes Janior/Folhapress.
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1.4 A Abordagem do Design Thinking como Proposta de Inovagao

A compreensao da evolucao de métodos em design, suas teorias
e estimulos para o uso do Design Thinking em processos de projetos,
proporcionam um entendimento mais amplo sobre esta abordagem e sua
condicao multidisciplinar em diversas dreas das ciéncias, dos negdcios,
das artes e tecnologias (Sales; Michels, p. 15).

Apesar de algumas defini¢des equivocadas quanto ao seu conceito,
vale ressaltar que o Design Thinking nao se trata de uma metodologia, mas
uma abordagem. Abordagem esta que tem por finalidade a solucao de
problemas de forma coletiva e colaborativa. Isso porque, quando se pensa
em método, cria-se a expectativa de ter em maos uma férmula matematica
que se aplique indistintamente em qualquer situacdo e esse nao é o caso
(Endeavor, 2021). Neste sentido, Brown (2018), afirma:

[...] o design thinking equilibra as perspectivas dos usuarios, da tecnolo-
gia e dos negdcios, é, por natureza, integrador. Como ponto de partida,
contudo, ele privilegia o usuério final, e é por isso que tenho me referido
repetidamente a ele como uma abordagem a inovagdo “centrada no ser
humano”. Os design thinkers observam como as pessoas se comportam.
[...]. Eles levam em consideracdo o sentido emocional das coisas, bem
como seu desempenho funcional. E, com base nisso, tentam identificar
as necessidades ndo declaradas, ou latentes, das pessoas e traduzi-las em
oportunidades. A abordagem centrada no ser humano do design thinker
pode fundamentar novas ofertas e aumentar as chances de sua aceitagdao
ao vincula-las a comportamentos existentes (Brown, 2018, p. 276).

As etapas do Design Thinking consistem na tentativa de mapear e
mesclar a experiéncia cultural, a visao de mundo e os processos inseridos
na vida dos individuos, no intuito de obter uma visao mais completa na solu-
cao de problemas e, dessa forma, melhor identificar as barreiras e gerar
alternativas vidveis para transpd-las (Endeavor, 2021). Salvador et al. (2021),
apresentam em seu trabalho (Quadro 1), as possiveis contribuicoes do Design
Thinking para o ambito da pesquisa académica, conforme a seguir:

QUADRO1 POSSIVEIS CONTRIBUIGOES DO DESIGN THINKING APLICADO A PESQUISA
ACADEMICA

ETAPAS DO PROCESSO CIENTIFICO CONTRIBUIGAO DO DESIGN THINKING

Investigagdo preliminar, definicdo da N ,
. o Visdo holistica interdisciplinar.
pergunta de pesquisa e objetivos.
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ETAPAS DO PROCESSO CIENTIFICO CONTRIBUICAO DO DESIGN THINKING

Uso de pequenas pesquisas (exploratdrias) para aumento de
Investigacdo da teoria entendimento, formacdo de repertério e direcionamento da
investigagdo da teoria.

Definigdo de hipbteses Uso de abdugdo para defini¢do de hipdteses mais profundas.

Influéncia do grupo interdisciplinar para a elaboragdo de um
Operacionalizagdo processo de pesquisa mais

completo, ndo limitado as habilidades do pesquisador.

De acordo com o processo cientifico tradicional, derivada dos
métodos propostos. O design thinking foca na escolha de uma
Selecdo dos participantes da pesquisa realidade menos ampla e mais profunda, buscando descrever
e compreender empaticamente e com fidedignidade a reali-
dade vivenciada.

De acordo com o processo cientifico tradicional, derivada dos

Coleta de dados J
métodos propostos.

Interpretacdo mais profunda e empatica, com a possibilidade
de identificacdo de conclusdes

Interpretagdo - . .
e novas hipéteses para aprofundamento da pesquisa ou dire-
cionamento de novos estudos.
Observagdo dos aspectos de confiabilidade e validade de
Validaggo acordo com o paradigma seguido

(positivista ou fenomenoldgico).

Fonte: Salvador et al., 2021.

Ademais, estudos indicam que o Design Thinking pode ser utilizado
na inovacao social como alternativa estratégica para propor solucoes aos
problemas enfrentados pela sociedade de forma a promover mudancas
benéficas a um coletivo (Tonial et al. 2017).

O processo criativo independente da natureza projetual, depara-se
com lacunas sociais dentro do contexto tecnoldgico na missao de confec-
cionar produtos ambientalmente sensiveis e sustentaveis que promovam
maior participacdo dos usudrios/clientes, alinhados em suas reais neces-
sidades, oferecendo servicos e produtos com eficiéncia e qualidade (Sales;
Michels, p. 14).

2. METODOLOGIA

Esta etapa da pesquisa deve responder ao questionamento: como e
quais estratégias foram utilizadas durante o estudo? Prodanov e Freitas (2013)
argumentam que a investigacao cientifica depende de um conjunto de proce-
dimentos intelectuais e técnicos para que seus objetivos sejam atingidos.
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O estudo foi orientado pela pesquisa qualitativa, pois esta modali-
dade possibilita ao pesquisador um olhar mais humano e holistico acerca
do fendbmeno observado (Trivinos, 2019). Do ponto de vista dos objetivos
do estudo ocorreu por intermédio da pesquisa exploratéria o que permi-
tiu um planejamento flexivel a partir de prévio levantamento bibliografico
(Prodanov; Freitas, 2013). Levantamento este que se constituiu de: escolha
do tema; levantamento bibliografico preliminar; busca das fontes; leitura do
material; fichamento; redacao légica do tema e por fim, a redacao do texto.

3. CONCLUSAO

Espera-se que a partir da abordagem do Design Thinking que tem
como pressupostos a observacao de como as pessoas se comportam, como
o contexto de uma experiéncia afeta sua reacao a produtos e servicos,
leva-se em consideracao o sentido emocional das coisas, bem como seu
desempenho funcional possam incentivar a proposicao de projetos de
urbanismo nas malhas vidrias existentes sobre os pontos de interesse do
Centro Histérico de Manaus.

Dito isso, acredita-se que seja vidvel a proposicdo de um projeto
de urbanismo nas malhas viarias existentes sobre os pontos de interesse
turistico do centro histérico de Manaus, podendo contribuir para a trans-
formacao e o desenvolvimento socioeconémico e cultural da sociedade
como um todo. Ademais, a proposta ora apresentada vai ao encontro
do defendido por Santos e Belleza (2014), quando argumentam acerca
da necessidade de uma “revolucao na estética”, pois esta favorecera o
turismo, causara impactos positivos na economia, fara bem a saide mental
das pessoas, [...], favorecendo, na opiniao dos autores, uma melhoria de
vida geral em todos os aspectos, pois 0 homem comeca dentro, € em seu
interior que ele reside com todas as imagens, cores, sabores e valores que
interagem com o reflexo do seu ambiente. Urge melhorias em relacao a
estética urbanistica [...] a fim de se garantir um patrimonio urbanistico,
historico e social de qualidade para as futuras geracoes.
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RESUMO: Este estudo trata-se de um recorte de uma pesquisa de mestrado que tem como objetivo
propor um ambiente virtual de aprendizagem para o curso de artes visuais da UFAM, identificando as
necessidades dos usuarios para desenvolver um protétipo intuitivo que facilite a aprendizagem dos
alunos e consequentemente integre a faculdade nas Tecnologias de Informagao e Comunicagdo trazendo
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Virtuais de Aprendizagem (AVA) e como eles podem ser aproveitados no ensino-aprendizagem.
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learning environment for the visual arts course at UFAM, identifying users’ needs to develop an intuitive
prototype that facilitates student learning and consequently integrate the faculty into Information and
Communication Technologies, bringing visibility and accessibility. For the article, a bibliographic survey
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1. INTRODUCAO

As tecnologias de informacao e comunicac¢ao (TICS) surgiram a
partir da Terceira Revolucao Industrial com o desenvolvimento destas
tecnologias, de acordo com Sales (2020, p. 8) em 1980 “O universo digital
estava ja dando seus primeiros sinais para penetrar com poténcia cada
vez mais profunda em todas as atividades da vida humana” e consequen-
temente afetando a forma de ensino, na qual surgiu uma necessidade de
adaptacao. Primeiro utilizaram as TVs, apenas como material de suporte,
os chamados “cursos televisivos”, posteriormente, com a chegada da inter-
net, surgiram Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), graduacoes e
cursos de ensino a distancia (EAD), além de materiais didaticos disponi-
bilizados por sites online.

Com o avancgo continuo dos recursos tecnoldgicos, as instituicoes de
ensino, tanto escolas quanto faculdades, tiveram que se adaptar as novas
tecnologias de informacao e comunicacao. Isso se deve ao fato de que a
tecnologia nao é meramente uma distracao, mas sim um recurso didatico
com um potencial que faz com que seja possivel vislumbrar mudancas
substanciais nos processos comunicacionais, alterando a maneira como
recebemos e acessamos a informacao (Valente, 2014, p. 142), podendo ser
explorada de maneiras criativas pelos educadores, utilizando ferramen-
tas como videos, gamificacao, redes sociais e outros meios para tornar a
experiéncia de aprendizagem dinamica.

Em 2020, a necessidade de integrar a tecnologia ao ambiente
educacional se tornou urgente devido a um fator externo: a pandemia de
COVID-19. A rapida disseminacao do virus levou a medidas de quarentena,
o que resultou em escolas e faculdades fechando as portas, afetando
negativamente a educacao dos alunos.

Seguindo as orientacoes da portaria n.° 343, de 17 de marco de 2020
(BRASIL, 2020), as escolas e universidades optaram por ministrar aulas
de forma online, muitas das vezes optando pelo ensino emergencial no
qual eram utilizados aplicativos ja existentes, devido ao pouco tempo habil
para desenvolver um sistema novo e outras ferramentas para melhorar
a interacao virtual (Williamson; Eynon; Potter, 2020). No entanto, tanto
professores, quanto alunos tiveram dificuldades em utilizar as ferramen-
tas disponiveis, com problemas que incluiram a usabilidade do sistema
utilizado e a adaptacao da diddtica para as aulas online.

Dada a crescente necessidade de incorporar a tecnologia no
ambito educacional, tanto professores, quanto alunos tém se esforcado
para se adaptar a esse novo paradigma, que se tornou essencial. Nesse
contexto, a criacao de um ambiente virtual de aprendizagem apresentaria
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inumeros beneficios para a Faculdade de Artes da Universidade Federal
do Amazonas (FAARTES). Isso é particularmente relevante, considerando
a ampla variedade de cursos oferecidos pela Escola de Artes que atendem
a comunidade externa a UFAM.

Atualmente, esses cursos sao oferecidos apenas em formato presen-
cial durante o periodo da tarde, o que pode dificultar o acesso de pessoas
que trabalham ou estudam nesse horario as atividades oferecidas pela
instituicao. Além disso, um ambiente virtual de aprendizagem poderia ser
utilizado como uma plataforma de hospedagem de cursos extracurricula-
res, permitindo aos estudantes da faculdade obter horas complementares
e ampliar seu acesso ao conhecimento.

A possibilidade e o desenvolvimento de didaticas para a modalidade
a distancia tanto para discentes quanto para docentes de artes visuais
também é um fator a ser levado em conta, uma vez que cursos complemen-
tares para os discentes oferecidos no Ambiente Virtual fariam poderiam vir
a otimizar o tempo em sala de aula, permitindo ainda que os professores
pudessem abordar conteiudos complementares aos assuntos ministrados,
proporcionando melhor aproveitamento da disciplina.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo ressaltar os beneficios
que um AVA pode trazer para o ambiente universitario como um todo,
especialmente para a Faculdade de Artes da UFAM, de modo a investigar
quais as funcoes necessdrias para compor um ambiente virtual, visando
a acessibilidade e propagacao de conhecimento.

Tal iniciativa justifica-se por meio de observacao a dificuldade que
estudantes da FAARTES e a comunidade externa tem em se locomover
até o setor norte da UFAM, uma vez que o acesso ao campus sO pode ser
realizado por meio de carro, moto ou integracao, devido a longas distan-
cias a serem percorridas, além da sinalizacao defasada ou ineficiente, o
que faz com que os visitantes e por vezes até os proprios alunos se percam
na universidade. A orientacao via GPS no interior do campus também é
inadequada, pois nao h4 sinal de internet estavel.

Neste contexto, a problematica da pesquisa indaga que: uma
proposta de Ambiente Virtual de Aprendizagem para a Faculdade de
Artes Visuais que tem como foco proporcionar um espaco interativo e
acessivel para os membros do curso e para a comunidade fara com que
os professores desenvolvam uma did4tica para ministrar aulas online e
que os alunos consigam ter mais interesse no assunto?
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2. AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMAGAO
E COMUNICAGAO PARA O ENSINO

As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC) popu-
larizaram-se em 1990, onde surgiram termos como TIC (Tecnologias de
Informacao e Comunicacao) e TDICs integrando as midias digitais no
conjunto de recursos tecnolégicos de informacao e comunicagao, como
destacado por Machado (2016).

Devido a propagacao destas tecnologias por meio de aparelhos
como celulares, notebooks e computadores pessoais, a geracao atual,
também chamada de nativos digitais, denominacao imposta por Prensky
(2001), cresceu conectada, fazendo com que fosse necessdria uma alteracao
na metodologia de ensino utilizada nas escolas e universidades. Garcia
(2013, p. 2) ressalta que:

A partir de mudangas na forma de ensinar e com a insercdo de tecnologias
nesse processo de ensino, mudam-se também as formas de aprendizagem.
Os alunos sentem-se mais motivados, pois estas diferem de antigamente,
quando n3o existia didlogo entre professor e aluno; hoje hd umatroca de
informagdes em sala de aula, na qual o professor ndo é mais o detentor
de todo o conhecimento, de modo que o aluno passa a ser o principal
responsavel pela constru¢do do seu conhecimento, tendo um papel mais
ativo, na busca de solugdes das suas necessidades.

Além dessa transformacao, na qual o papel do professor evolui para
o de um mediador de conteudo e os alunos se tornam mais ativos em
sua aprendizagem, ha outros desafios inerentes a essa nova abordagem
educacional. Isso inclui a necessidade de os professores se adaptarem as
novas tecnologias e aprender a utilizd-las de maneira eficaz para estimular
a curiosidade e motivar os alunos, pois, de acordo com Souza (2019, p. 5):

A presenca dos recursos tecnoldgicos na sala de aula ndo garante mudan-
cas na forma de ensinar e aprender. A tecnologia deve servir para enrique-
cer o ambiente educacional, propiciando a constru¢do de conhecimentos

por meio de uma atuagdo ativa, critica e criativa por parte de alunos e

professores.

Neste contexto, Almenara e Ruiz-Palmero (2016) apontam um equi-
voco no uso das TICs pelas institui¢oes de ensino. Para o autor, é comum
que no processo de incorporacao das TICs as universidades as vejam como
elementos isolados e independentes das demais variaveis curriculares
como os objetivos, estratégias de ensino, conteudos e outros. Diante deste
equivoco, as TICs muitas vezes fazem com que o processo educativo gire

14
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em torno delas, quando na verdade deveria ser o contrario, as TICs em
torno do processo educativo.

E, apesar das tecnologias ja estarem inclusas em nosso cotidiano,
ainda h4 obstaculos em aplicd-las na sala de aula, devido a falta de estru-
tura de escolas ou universidades e dificuldade por parte do professor
(imigrantes digitais) em se adaptar as tecnologias digitais.

3. AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMAGAO E
COMUNICAGAO PARA O ENSINO DAS ARTES

As Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDICs)
desempenham um papel altamente benéfico no processo de ensino-apren-
dizagem em artes visuais. Isso se deve ao fato de que essas ferramentas
permitem aos professores proporcionarem aos seus alunos experiéncias
Unicas, tudo isso sem sair da sala de aula. Um exemplo disso é o Google
Arts & Culture, que possibilita visitas virtuais a museus renomados em
todo o mundo. Por meio de sites online, os alunos tém acesso a exposicoes
e fotografias de alta resolucao que permitem a observacao dos minimos
detalhes das obras de arte. Dessa maneira, essas tecnologias ampliam
0 acesso ao conhecimento, proporcionando aos alunos uma riqueza de
informacoes e experiéncias enriquecedoras no campo das artes visuais.

Ja em relacao a pratica, podemos ressaltar gamificacoes, quiz, pintu-
ras digitais, fotografia e musica, tudo isso pode ser feito por meio de um
celular. Com o aplicativo certo, o aluno pode experienciar muitas formas
de arte, pois “a tecnologia digital propicia novas formas de pensar e fazer
arte” (Pimentel, 2011, p. 769).

Levando em consideracao a pesquisa do IBGE realizada em 2021
sobre o Panorama do uso da Internet no pais, cerca de 90% dos brasileiros
tém acesso a internet em seus domicilios, porém este acesso é realizado em
sua maioria por meio de aparelhos celulares, consequentemente o celular
pode ser utilizado como grande aliado na evolucao da educacao fazendo
com que os alunos tenham possibilidade de se integrar com novas formas
de ensino, consequentemente tornando a aprendizagem mais dinamica.
O celular pode ser utilizado como grande aliado, visto que, sua tecnolo-
gia vem evoluindo a cada ano e, portanto, impactando na qualidade dos
aplicativos desenvolvidos.

Essas abordagens tornam-se necessdrias para despertar o interesse
do aluno e com a tecnologia fica mais facil de realizar uma aula intera-
tiva e dindmica que atendam as necessidades de professores e estudan-
tes como o “acesso a pesquisa para fazer a sua contextualizacao e suas
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expressoes artisticas. Ver e se expressar nas varias formas de arte como
video, imagens, textos e slides” (Silva, 2018, p. 15) as TICs que antes eram
vistos como uma forma de entretenimento, tornaram-se um meio de ensino.

Um exemplo da aplicacao dessas tecnologias no ensino de arte
€ o0 jogo Assassin’s Creed, conhecido por suas representacoes fiéis de
monumentos histéricos. O jogo serviu como uma ferramenta valiosa na
reconstrucao da Catedral de Notre-Dame em Paris, apés o incéndio que
a danificou gravemente em 2019, devido ao alto nivel de detalhamento de
seus graficos (Thier, 2019).

Essa reconstrucao digital detalhada nao apenas auxiliou no processo
de restauracao da catedral, mas também ofereceu uma oportunidade
excepcional para o uso em aulas de histéria da arte. Professores podem
utilizar as representacoes precisas presentes no jogo para proporcionar
aos alunos uma experiéncia imersiva e envolvente, permitindo-lhes explo-
rar e compreender a arquitetura e a histéria da Catedral de Notre-Dame
de uma forma Unica e educativa.

Obtendo recursos tecnolégicos os alunos tém a possibilidade de
trabalhar sua criatividade e senso critico sem limitacdes ou gastos extras,
pois atualmente existem muitos aplicativos gratuitos que podem ser utili-
zados para criar projetos artisticos.

Atualmente, diante do processo pés pandemia, pode-se afirmar que
a ferramenta que passou a ser mais utilizada para estabelecer um espaco
educacional virtual foram os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ou
Learning Management System (LMS), a seguir serd comentado um pouco
mais sobre essa tecnologia.

4. AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Com o constante desenvolvimento da tecnologia na década de
90 e o surgimento da internet as Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacao (TDICs) foram propagando-se na sociedade e, assim, come-
caram a ser utilizados como forma de aprimorar e trazer acessibilidade
para a educacao tradicional.

Essas transformacoes tém um impacto significativo no processo
de ensino e aprendizagem. Devido a constante adaptacao e evolucao das
tecnologias, surgiram novos recursos educacionais, como video aulas e
a gamificacao direcionada ao ensino. Entre essas inovacoes, destacam-se
os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que se tornaram uma das
principais ferramentas utilizadas na educacao a distancia.

- 34 -



AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM
PARA CURSOS EM ARTES VISUAIS

Neste contexto surge o e-learning que segundo De Freitas et al.
(2017) “pode ser entendido como o uso de tecnologias digitais no processo
de ensino-aprendizagem, com a Internet como suporte, podendo ser
presencial ou a distancia”. Ja Monteiro, Moreira e Lencastre, (2015) apud
Rosenberg (2001; 2006) afirmam que:

0 eLearning é uma forma de ensino a distancia, mas o ensino a distancia
ndo é eLearning. Para o autor, a associacdo entre os dois termos é usual,
mas o eLearning chegou para realizar o que ndo era possivel no ensino a
distancia tradicional.

Entre essas realizacoes podemos citar o aumento da interacao
professor-aluno, a comunicacao bilateral, a autonomia dos alunos e infor-
macoes que podem ser acessadas em tempo real, como citado por Fey
(2011, p. 4) “O uso da tecnologia potencializa a dialogicidade e a mediacao,
na medida em que muda o conceito de tempo e espaco.”

Freitas et al. (2017) afirma que o aumento na utilizacao do e-lear-
ning como ferramenta do processo de ensino-aprendizado, sobretudo
por Instituicoes de Ensino Superior (IES), é uma tendéncia que vem
sendo amplamente observada no contexto nacional. Devido a isso, pode
se observar o aumento da quantidade de AVAs (podendo ser adaptados
ou especificos da instituicao) e cursos EAD utilizados no ensino superior.
Apesar de os AVAs terem se tornado uma tendéncia entre as IES como
citado acima, estes ambientes também podem ser utilizados em todos os
niveis, como: Educacao de Jovens e Adultos (EJA), ensino fundamental e
médio, técnico profissionalizantes, entre outros.

Como Seixas et al. (2012) explica, o AVA tem como principal funcao
servir de repositdrio de contetido e meio de interagcao/comunicacao entre
os atores envolvidos no processo de aprendizagem. Fazendo com que o
ambiente possua dupla funcao sendo de grande importancia para que o
aluno tenha acesso a um conteudo adequado e que o ensino online nao
interfira na comunicacao do estudante com seu professor e turma.

Neste contexto ainda existem outras modalidades de ensino que
se assemelham e fazem parte do e-learning. Um exemplo dessas moda-
lidades sao: o b-learning e m-learning. O b-learning, abreviacao da pala-
vra blended learning que “é uma modalidade de formacao que se centra
na aprendizagem desenvolvido pela mistura de estratégias pedagodgicas,
proéprias e especificos, dos modelos presenciais e virtuais” (Verdun, 2016,
p. 80) podendo ser definido como um sistema hibrido de ensino, ou seja,
€ composta por aulas presenciais e remotas. J4 o m-learning, abreviagcao
da palavra mobile learning que pode ser definido como “a integracao do
e-learning com os dispositivos digitais portateis (DDP) como telefones
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celulares, agendas eletronicas, tablets, leitores de e-book, entre outros.”
(Verdun, 2016, p. 81) ou seja, qualquer meio de aprendizagem virtual em
que o usudrio utiliza aparelhos méveis.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem nao se limitam a ser apenas
plataformas criadas com o propésito especifico de servir como reposito-
rios educacionais. Existem também plataformas que originalmente foram
criadas para outros fins, mas que sao adaptadas para uso educacional,
sendo chamadas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem Adaptados (lato
sensu). Exemplos dessas plataformas incluem redes sociais, blogs, féoruns
e outros meios de comunicac¢ao online. Por outro lado, as plataformas
convencionais criadas exclusivamente para fins educacionais sao chama-
das de Ambientes Virtuais de Aprendizagem Dedicados (stricto sensu). A
tabela 1 a seguir exemplifica o que foi citado acima:

TABELA 1 EXEMPLOS DE AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

AVAS DEDICADOS - STRICTO SENSU

AVAS ADAPTADOS - LATO SENSU

MOODLE - www.moodle.org

Redes Sociais (Facebook, Twitter...)

TelEduc - www.teleduc.org.br Blogs
Blackboard - www.blackboard.com Wikis
Microsoft Teams: Sala de aula remota e online -

YouTube

www.microsoft.com/microsoft-teams

teamsGoogle Sala de Aula - www.classroom.goo-

gle.com/ Google Drive e similares

Colabweb - https://colabweb.ufam.edu.br/ Bate-papos

Webmails

Fonte: Adaptado de Vilaga, (2013, p. 19).

Existem inumeras plataformas stricto sensu, como exemplo utilizado
nas [ES (Instituicoes de Ensino Superior) o Moodle, uma plataforma criada em
estilo MOOC (Massive Open-Online Course) que traduzindo significa Curso
Online Aberto Massivo, ou seja, um curso aberto com acesso ilimitado e de
forma gratuita. Além do Moodle, o Google Sala de Aula também é uma op¢ao
frequentemente utilizada e, de acordo com Carneiro, Lopes e Neto (2018, p.
405) tem o “objetivo de oferecer um espaco digital de apoio as praticas peda-
gogicas desenvolvidas diariamente entre professores e alunos dentro e fora
das salas de aula” proporcionando uma aprendizagem dindmica e interativa.

Um Ambiente Virtual de Aprendizagem Adaptado, geralmente
possui as seguintes ferramentas que podem ser utilizadas de forma
sincrona ou assincrona: os chats, as video-aulas, féorum, lista de discus-
sao, correio eletronico, mural, enquete, portfélio, perfil e FAQ (Frequently
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Asked Questions), de acordo com Pavezi et al. (2011). Estas ferramentas
podem ser sincronas ou assincronas, cada uma com vantagens especificas
apresentadas na tabela 2 a seguir:

TABELA2  VANTAGENS DAS FERRAMENTAS

FERRAMENTAS ASSINCRONAS

FERRAMENTAS SINCRONAS

Flexibilidade: acessar a informagdo no tempo que
melhor convém, dentro do prazo estipulado.

Motivagdo: estimula a estudar e perseverar no curso.

Reflexdo: o aluno pode refletir sobre o contelido
que esta sendo discutido antes de dar sua contri-
buicdo.

Telepresenca: comunicacdo e interagdo em tempo
real. E troca de conhecimento concomitante.

Conexao: problemas relacionados a conexéo e
velocidade do processador ndo ira prejudicar a
participagdo e a contribuicdo na comunicacao,
pois sera possivel acessar em outro momento a
discussdo estabelecida.

Feedback: retorno das ag¢des e dividas, bem como
criticas construtivas instantaneamente.

Contextualizagdo: buscar e analisar referéncias,
além do recomendado, pensar sobre as respostas
dos demais e sobre a sua.

Encontro com o grupo: permite que o aluno se
encontre, além de permitir o controle do tempo
destinado as atividades.

Fonte: Baseado no texto de Lins, Moita e Dacol, (2006) apud Aoki, (1998).

Os AVAs também sao utilizados como ferramenta de apoio para as
aulas presenciais e para essa funcionalidade sao utilizadas ferramentas
assincronas, ou seja, ferramentas que o aluno pode ter acesso a qualquer
hora, sem um temporizador. Por exemplo, o acesso a um pdf, uma ativi-
dade da plataforma, entre outros.

J& os cursos de educacao a distancia (EAD) podem utilizar os dois
modos, assincrono e sincrono, pois depende da metodologia de ensino
do professor e da instituicao onde o aluno estd matriculado. A respeito
dos Ambientes de Aprendizagem Adaptados, citam-se: Spotify, Facebook,
Instagram, TikTok, Youtube, uma vez que todas essas plataformas foram
criadas com objetivo de entretenimento e meios de comunicacgao, e, devido
a maneira de aprendizado dos nativos digitais agora sao utilizadas como
meio educacional para transferir conhecimento.

Levando em consideracao os topicos levantados acima, € inegavel a
importancia da utilizacdo dos AVAs atualmente, seja como apoio as aulas
presenciais ou um ambiente 100% remoto, essas plataformas beneficiam e
trazem praticidade para o ensino-aprendizagem, fazendo com que o ambiente
escolar/universitario seja mais prazeroso e inovador, chamando atencao de
alunos e desafiando os professores a se adaptarem as tecnologias atuais.
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A Universidade Federal do Amazonas, no que consiste a utilizacao
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem e ensino a distancia, possui um
Centro de Educacao a Distadncia com cursos de graduacao e especializacao
denominado CED.

5. AFACULDADE DE ARTES DA UFAM

A Faculdade de Artes — FAARTES esta localizada no setor norte da
Ufam e surgiu em 2017 a partir da reestruturacao do Instituto de Ciéncias
Humanas e Letras (ICHL), porém o curso de artes teve inicio nos anos 70
a partir da expansao do Conservatorio de Musica da Universidade do
Amazonas (UA), no qual tornou-se o Setor de Artes da Universidade do
Amazonas, atual Centro de Artes da Ufam (CAUA). O setor de Artes era
caracterizado como 6rgao de extensao universitaria tendo como uma de suas
funcdes dar suporte a Licenciatura em Educacao Artistica.

Em 1980, surgiu o curso de Licenciatura em Educacao Artistica,
onde foi dividido em duas opc¢oes de habilitacao: Desenho e Musica, logo
depois, em 86 foi criado o Departamento de Educac¢ao Artistica, vincu-
lado ao ICHL, posteriormente foi criado as Licenciaturas Plenas em Artes
Plasticas e Musica. A partir disso houve a expansao da universidade que
consistiu na criacao do Programa Especial de Formacao Docente (PEFD),
logo apés, em 2009, foram ofertadas turmas de Artes Plasticas na moda-
lidade Ensino a Distancia para municipios do interior do Amazonas.

Além disto, a FAARTES disponibiliza cursos de extensao para a comu-
nidade por meio do programa Escola de Artes, onde a cada semestre sao
oferecidos cursos gratuitos de musica e artes ministrados pelos alunos da
faculdade para a comunidade externa, a cada semestre sa0 nOvos Cursos.

FIGURA1 Faculdade de Artes

Fonte: As autoras, 2023.
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6. BENEFiCIOS DE UM AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM PARA A FACULDADE DE ARTES

A Faculdade de Artes da Universidade Federal do Amazonas
(FAARTES) desempenha um papel fundamental na promoc¢ao do ensino
e pesquisa em artes visuais, musica e outras expressoes artisticas. A cria-
cao de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) sob medida para a
FAARTES oferece beneficios que podem vir a contribuir para o enrique-
cimento do cendrio educacional na instituicao.

Entre estes beneficios podemos citar o acesso ampliado e flexibili-
dade no ensino, fazendo com que mais pessoas tenham acesso aos cursos
e palestras realizados pela faculdade superando barreiras geograficas. Os
alunos do interior do Amazonas poderao ter acesso a educacao em artes
através de um ambiente personalizado que atenda suas necessidades e
aqueles que trabalham ou tém outras obriga¢des durante o dia também
podem se beneficiar da flexibilidade de horarios de estudo. A comunidade
externa também podera participar de cursos e palestras promovidos pela
faculdade, fortalecendo ainda mais a relacao entre a instituicao e a comu-
nidade (extensdo universitaria).

Além disto, proporciona a inovagcao no ensino-aprendizagem
fazendo a Faculdade de Artes se adequar a evolucao das TICs. Os AVA’s
de acordo com Meyer e Alverne, (2019) proporcionam “tipos de recursos
de linguagem, como: visual, sonoro, verbal, animacao os quais podem
caracterizar-se como multimodalidade, que integra novas interfaces tanto
de comunicacdo como de linguagem” ou seja, um ambiente propicio para
a criacao de conteudo de alta qualidade. Professores podem desenvolver
videoaulas, tutoriais interativos e outros recursos multimidia, tornando
as aulas mais envolventes e eficazes.

A incorporacao de elementos de gamificacao, realidade virtual e outras
abordagens criativas também ¢é facilitada, como destacado por Barros et al.
(2019, p. 3) que afirma que “aplicar a gamificacao no ambiente educacional
€ proporcionar aos estudantes, através das caracteristicas dos jogos, um
ambiente mais interativo e satisfatério” o que nao apenas atrai o interesse
dos alunos, mas também fortalece a compreensao e retencao do contetudo.

Além disso, a experiéncia do aluno é enriquecida por meio do acesso
a um centro de informacoes e interacao. Os estudantes da FAARTES pode-
rao acessar materiais didaticos, videos de apresentagoes, galerias virtuais
e recursos de pesquisa de alta qualidade. Além disso, a plataforma ofere-
cera ferramentas para discussoes, colaboracao e compartilhamento de
trabalhos, tornando a experiéncia de aprendizado mais rica e interativa.
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A possibilidade de oferecer cursos extracurriculares € mais um bene-
ficio a ser considerado, pois o AVA também pode ser usado para a oferta
de cursos e atividades adicionais relacionados as artes, o que permite o
aprimoramento de suas habilidades e a ampliacao de seus conhecimentos
em areas especificas pelos alunos, tais como: musica, artes plasticas, arte
amazonica, entre outros. Esses cursos complementares podem enriquecer
o curriculo dos estudantes e aumentar seu envolvimento na comunidade
académica, além de proporcionar oportunidades para a comunidade se
integrar com a universidade.

A flexibilidade € um fator importante tanto para professores quanto
para alunos. O AVA oferece a flexibilidade de escolher o momento e a
maneira mais adequada para interagir e acessar conteido. A combinacao
de ferramentas sincronas e assincronas, dependendo de qual modalidade
seja escolhida, possibilita que as interacoes ocorram em tempo real, ao
mesmo tempo que permite que os alunos acessem o material de estudo
quando for conveniente para eles. Isso atende as diferentes preferéncias
de aprendizado e necessidades dos estudantes.

Por ultimo, um AVA bem projetado pode ser uma ferramenta auxiliar
para a continuidade das atividades académicas, garantindo que o ensino
e a aprendizagem possam continuar mesmo diante de desafios como
quarentenas e restricoes de acesso as instalacoes da faculdade, geralmente
caracterizadas como dificuldades de hordrio disponivel ou financeiras.

7. METODOLOGIA

O presente estudo empregou uma metodologia de levantamento
bibliografico a fim de identificar estudos relacionados a intersecao entre
tecnologias educacionais, Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e
a educacao artistica. O levantamento foi conduzido em bases de dados
académicas, incluindo os periddicos Capes e Google Académico. Apds
a identificacao e selecdo dos estudos correlatos, houve uma andalise dos
materiais selecionados. A andlise teve como foco principal extrair infor-
macoes relevantes sobre a integracao de tecnologias educacionais, espe-
cialmente AVAs, no contexto da educacao artistica.

8. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base na discussao apresentada foram observados os beneficios
que um ambiente virtual de aprendizagem pode exercer sobre ambientes
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educacionais em geral, especialmente na FAARTES, localizada no Campus
Universitario da UFAM.

A introducao de um AVA poderia diminuir limitacoes de acesso enfren-
tadas por estudantes e membros da comunidade externa interessados nos
cursos oferecidos pela FAARTES. Com sua implantacao a disponibilidade de
aulas e recursos educacionais de forma virtual poderia atender as necessida-
des daqueles que enfrentam restri¢coes de tempo devido a compromissos de
trabalho, estudo ou dificuldades de deslocamento até a faculdade, permitindo
participar das atividades académicas de forma mais flexivel e acessivel.

Essa modalidade de ensino poderia promover a inclusao e acessibili-
dade do acesso ao conhecimento. Outro aspecto a ser considerado ¢ a flexi-
bilidade que pode ser proporcionada com um AVA, permitindo aos alunos
organizar seu tempo de estudo de acordo com suas necessidades pessoais.

Isso poderia viabilizar a participacao em cursos extracurriculares, apro-
fundamento em disciplinas especificas e ampliacao do acesso ao conheci-
mento, otimizando a utilizacao do tempo disponivel. Apesar das vantagens
apontadas, é relevante ressaltar desafios potenciais, como a adaptacao de
professores e alunos a modalidade online e a necessidade de desenvolvimento
de didaticas especificas para o ensino virtual em artes visuais.

Para contornar essas dificuldades, estratégias como a capacitacao
dos docentes em tecnologias digitais e métodos de ensino online sao
fundamentais, a realizacao de cursos e treinamentos para professores
pode melhorar sua afinidade com as TDICs e capacita-los para criar mate-
riais digitais adequados aos cursos online em artes visuais. Outra questao
relevante é o tempo necessario para o desenvolvimento de um AVA, é um
processo que demanda planejamento, criagao de conteudo, testes e ajustes
para oferecer uma experiéncia educacional eficaz.

E importante ressaltar que estas conclusdes sdo parte de um levan-
tamento inicial retirado de uma dissertacao em andamento. Este trabalho
visa explorar as vantagens do uso de AVAs, mas também reconhece a
necessidade de superar desafios, como a capacitacao docente e o tempo
de desenvolvimento dessas plataformas.

Esses resultados e discussoes ressaltam a importancia de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem pode oferecer a FAARTES, apontando
para a necessidade de considerar os aspectos praticos e pedagégicos na
implementacao da plataforma, visando maximizar seus impactos positivos
e superar desafios potenciais.
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9. CONSIDERAGOES FINAIS

A criacao de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para a
Faculdade de Artes da Universidade Federal do Amazonas (FAARTES)
representa uma oportunidade para melhoria do ensino e o aprendizado
no campo das artes visuais. A implementacao de um AVA personalizado e
centrado no aluno, conforme discutido, pode oferecer intimeros beneficios
para estudantes, professores e a comunidade em geral.

Outro beneficio fundamental é a capacidade de proporcionar uma
aprendizagem mais dindmica e envolvente, trazendo acessibilidade e
rompendo as barreiras geograficas fazendo com que a Faculdade de Artes
consiga uma visibilidade e um alcance maior para propagar a educagao
artistica amazonense, ndo apenas para a comunidade académica, mas
para a comunidade em geral. Com as tecnologias digitais e as ferramen-
tas interativas disponiveis, os professores podem criar experiéncias de
ensino mais criativas, motivadoras e se adequar, criando metodologias
para o ensino a distancia. Os alunos podem ter experiéncias tinicas como
visitas a museus, criando arte digital, usando jogos como material didatico
e aprendendo enquanto se divertem.

A disponibilidade de ferramentas assincronas e sincronas em um AVA
também permite uma maior flexibilidade nas abordagens de ensino. Isso
pode atender as diferentes necessidades dos alunos e professores, permitindo
que escolham o modo de comunicacao mais apropriado para cada situagao.

Dessa forma, a criacao de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
na FAARTES tem o potencial de melhorar, de alguma forma, o ensino
das artes visuais, tornando-o mais acessivel, dinamico e envolvente. Ao
aproveitar as tecnologias digitais, os professores e alunos podem explorar
novas possibilidades de aprendizado e maximizar seu potencial criativo.
No atual cendrio educacional, a implementacdao de um AVA é uma resposta
importante as necessidades de adaptacdo e inovagao na area das artes.
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APLICACAO DO MODELO DE DESIGN CONCORRENTE
PARA PRODUCAO DE UM MOVEL MULTIFUNCIONAL

APPLICATION OF THE CONCURRENT DESIGN MODEL
FOR MULTIFUNCTIONAL FURNITURE

Ana Carolina Correa de Medeiros*
Roger Pamponet da Fonseca?

RESUMO: O design de mobilidrio é uma area bastante interessante de estudo, uma vez que é o ambiente

em que se produzem pegas que fardo parte das atividades cotidianas das pessoas. O principal obje-
tivo deste trabalho foi produzir um mével multifuncional para sala de jantar/estar. O Modelo de Design

Concorrente possibilita gerar um sistema para produgdo de moveis flexiveis; outros projetos que tenham

0s mesmos objetivos deste sistema podem empregar o referido modelo. A conjuntura atual das habita-
¢Bes depende de mobilirio flexivel que se adapte as novas necessidades e possa ser reaproveitado. A
pesquisa possibilitou a criacdo de um modelo replicavel para design de mdveis com mais de uma fungdo.
Além desse resultado, a pesquisa foi capaz de gerar protétipos de pecas de mobilidrio que demonstram a

usabilidade do sistema em pesquisas futuras. O mével Sonobe possui design compreensivel e adaptavel

a mudancas de uso, atendendo, assim, aspectos de sustentabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Quadro de aplicagdo. Mével Multifuncional. Modelo de Design Concorrente.

ABSTRACT: Furniture design is a very interesting area of study, as it is the environment in which pieces that
will be part of people’s daily activities are produced. The main objective of this work was to produce a
multifunctional piece of furniture for the dining / living room. The Concurrent Design Model possibilities
to generate a system for the production of flexible furniture from the Concurrent Design Model; other
projects that have the same objectives this system can employ the said model. Reusable and adaptable
furniture is essential in the present housing environment since it can adjust to new needs. A reproducible
paradigm for multifunctional furniture design was made possible by the research. Along with this outcome,
the team was able to produce furniture prototypes that show how the system is used for further research.
Sonobe furniture satisfies sustainability requirements thanks to its easily understood and flexible design
that can adjust to changing needs.

KEYWORDS: Framework. Multifunctional Furniture. Concurrent Design Model.
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1. INTRODUCAO

As pecas de mobilidrio fazem parte das residéncias tanto sob um
viés emocional quanto sob seus aspectos de funcionalidade. Devido as
intensas modificacoes sociais, politicas e urbanas, o modo de habitar
reformulou-se, em especial, no tocante as habitacoes de metragem redu-
zida (Tramontano, Sakurai e Nojimoto, 2004; Pezzini, Schulenburg e Ely,
2018). O tamanho minimo para residéncias em Manaus, por exemplo, é
de 37 m?, conforme descrito pelo artigo 48, § 1.°, da Lei Complementar
n.° 003/2014 — Codigo de Obras e Edificacdoes do Municipio de Manaus.
Modveis multifuncionais, com facil montagem e completamente persona-
lizaveis sdo um nicho de mercado pouco explorado, uma vez que grande
parte da mobilia para espacos habitdveis pequenos sao, geralmente, pecas
planejadas (Nomads, 2007). Lucie-Smith (1979) mencionou que o mdvel
ocupa uma posicao ambigua entre todas as coisas feitas pelo homem por
nao ser um objeto indispensavel para vida; no mesmo sentido, Duarte
apud. Hugerth (2017, p. 13) assinala que os “Os médveis sao coisas, nao
imagens de coisas” concedendo a esses objetos uma dimensao material
preponderante na vida cotidiana.

O enquadramento da pesquisa se vincula as relacoes habitacionais
contemporaneas, especialmente no que tange as necessidades de morar
em espacos menores e com as relacoes de aluguel. Identifica-se, assim, uma
oportunidade de inovacao em produto acerca da criacao de mobilidrio que
atenda esses espacos de maneira mais adaptavel (Muhammad et al. 2022;
Wang, 2022). Nesse caso, ha uma gama de empresas que oferecem moveis
planejados, entretanto, uma vez que essas pecas sao inseridas no espaco,
nao podem ser mudados de posicao e também nao oferecem a flexibilidade
de usos necessdria para transporte e remanejo (Tramontano, Sakurai e
Nojimoto, 2004; Nomads, 2007). A possibilidade de criar-se apego aos
produtos de design é um aspecto importantissimo para a sustentabilidade
industrial (Hebrok, 2014; Gu et al. 2019; Wakkary, 2021).

A partir desses conceitos, o presente artigo visa aplicar o Modelo do
Design Concorrente para confeccao de um mével multifuncional. A hipo-
tese que norteia o trabalho é a necessidade de solucao para o problema do
espaco nas novas residéncias pés-modernas através de pecas de mobilidrio
realmente inovadoras.
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2. REFERENCIAL TEGRICO

A pesquisa cientifica sobre o tema de Design de Mobiliario é um
campo prolifico de investigacao. Desde pesquisas relacionadas as tecno-
logias de fronteira, tais como assistentes inteligentes (Gu et al. 2019) ou
internet das coisas (Bleda et al. 2017), passando por estudos que estabe-
lecem a importancia da construcdo do Design de maneira participativa
(Scherer et al. 2017; Pezzini, Schulenburg e Ely, 2018).

A etapa tedrica da pesquisa adotou o método visual de pesquisa em
design baseado em conceitos de Data Mining, conforme proposto por
Blum, Merino e Merino (2016). Esta metodologia possui cinco fases: (I)
conhecimento de dominio; (II) pré-processamento de dados; (III) extracao
de padroes; (IV) pés-processamento de dados; (V) o uso do conhecimento
(Blum, Merino e Merino, 2016). O periodo pesquisado relacionou-se de
2004 até 2023, uma vez que alguns trabalhos importantes se encontravam
publicados antes de 2015. Aplicou-se a combinacao dos seguintes descrito-
res: (Mobilidrio) OR (Mével) AND (Inovacao) / (Furniture) OR (Furnishing)
AND (Innovation). Utilizou-se a plataforma World Wide Science, obtendo-
-se o seguinte resultado: 1326, divididas em: artigos — 1036; periédicos —
76; resumos — 89; capitulos de livro — 35; artigos revisados por pares — 23;
outros trabalhos — 67. Os artigos passaram por selecao com a finalidade
de estabelecer uma linha ordenada de ideias confluente a visao pragma-
tica da pesquisa, em que a base conceitual e filosofica entende que acoes
geram consequéncias e que o problema é a fonte da pesquisa pluralista
(Creswell, 2014).

Estabelecido o entendimento do campo tedrico pretendido, entende-
-se que o0 movel € um objeto doméstico com funcao de auxiliar atividades
humanas tais como: trabalho, armazenamento ou lazer (Lucie-Smith, 1979).
O mével possui diversas caracteristicas que o atrelam nao apenas ao uso
cotidiano mas também ao contelddo imagético de ressignificacao por seus
usudrios, fenomeno que Hebrok (2014) chamou de “redomesticacao” dos
moveis. Araudjo e Vergara (2018) descreveram uma relacao similar a essa,
em que a necessidade motivadora (o “porqué”) ird mediar as experién-
cias dos usudrios (o “qué”) ou as operacoes inconscientes dos usudrios
(o “como”). Esses objetos, dessa forma, passam a fazer parte do mapa
de afeto de seus donos, alinhando a qualidade simbdlica a utilidade, que
podera se manter na vida de uma pessoa por muito tempo, mesmo depois
que seu periodo de fruicao chegue a termo (Hebrok, 2014). No entanto,
¢ importante se ter em vista que a adaptabilidade de um modvel reflete a
acomodacao e a consisténcia da relacao dos individuos com suas casas,
dado que as mudancas de estilo de vida estao cada vez mais rapidas e,
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consequentemente, das atividades das pessoas dentro de suas casas, algo
que desempenha diversas funcoes pode prolongar muito sua vida util
(Nomads, 2007).

Quanto ao uso de madeira, observa-se que a mentalidade do “faca
vocé mesmo” tem prevalecido nas redes sociais (por exemplo, no Pinterest,
no Instagram e no TikTok) como tendéncias de design entre pessoas que
procuram pecas mais versateis e sustentaveis (Wakkary, 2021). Muhammad
et al. (2022) assinalam que o mercado de méveis de madeira atualmente
gira em torno de 345,3 bilhdes USD, com potencial de crescimento de 92%
nos préximos 5 anos, de acordo com o ITC (International Trade Centre).
O emprego da madeira de forma sustentavel e consciente relaciona-se
com a economia circular e com a estratégia integrativa de design através
de metodologias disruptivas de design, tais como: ecodesign, otimizagcao
com inteligéncia artificial, gerenciamento do ciclo de vida do produto e
utilizacao integrada com softwares de producao, tais como o AutoCad,
Blender, SketchUp (Muhammad et al., 2022).

Wang (2022) assinala que méveis multifuncionais aumentem a vida ttil
dos objetos e contribuem para redug¢ao do desperdicio. Além disso, o design
modular permite personalizacdo de baixo custo e alto nivel de producao,
através da combinacao de diferentes modulos funcionais e estruturais para
atender as necessidades individuais dos usudrios (Ibidem). Vive-se atualmente
um periodo de recessao econémica que favorece técnicas inovativas de design
que visem sistemas de reciclagem e de upcycling (reutilizacao, remanufatura),
o que justifica a busca pela simplificacao de acabamentos e de partes, de
maneira a tornar os méveis mais eficientes através de fungoes independentes
(Wang, 2022; Muhammad et al. 2022).

Muhammad et al., (2022) descrevem as caracteristicas desejaveis
para que os moveis sejam, de fato, sustentaveis:

e Aspectos ambientais: material (reduzir o consumo de insumos);
energia (nao consumir energia durante o uso do produto); manu-
fatura (reciclar e reutilizar, montagem e desmontagem, modular,
simplificar); poluicao (reduzir os tipos de componentes e aumen-
tar o ciclo de vida);

e Aspectos econdémicos: custo do material (reuso, reduzir o peso
e utilizar materiais com precos mais baixos); custo de producao
(reciclavel, reduzir o tempo de producao e minimizar custos de
embalagem);
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* Aspectos sociais: usabilidade, satisfacdo dos usudrios, ser ergo-
nomico e seguro, cadeia de suprimentos local, colaboracao local,
produtos sustentdveis atraem clientes, critérios estéticos.

Por fim, analisam-se os aspectos tedricos do Modelo de Design
Concorrente. As referéncias para esse estudo estao nos trabalhos de
Hernandis (2003), Rivera et al. (2015) e Mota, Pacheco e Hernandis (2016).
O Modelo de Design Concorrente € um sistema em que circulam as varia-
veis para formulacao de solucoes (Rivera et al., 2016) que possibilita o
exame das (Mota, Pacheco e Hernandis, 2016, p. 795):

variaveis necessarias para o design do produto, considerando a dinamici-
dade e constante atualizagdo que os produtos devem possuir para manter-
-se no mercado ou cativar outros mercados.

Diante do exposto, o presente artigo tem como objetivo estabelecer
um framework para utilizacao do Modelo de Design Concorrente para
confeccao de uma peca de mével multifuncional, conforme sera descrito
nas proximas secoes.

3. METODOLOGIA

Quanto a metodologia de design, aplicou-se o Modelo de Design
Concorrente. Os trabalhos que serviram como referéncias para a aplica-
cao desse paradigma foram: Hernandis (2003), Rivera et al. (2015) e Mota,
Pacheco e Hernandis (2016). Justifica-se a aplicacao desse padrao para
o presente projeto porque é um sistema bastante adaptavel e modelavel,
que possibilitou a retroalimentacao de informacoes e feedbacks constantes
do projeto. O desenho inicial da pesquisa se deu pelo viés quantitativo,
uma vez que se trata de acao experimental que visa criar um framework
(Creswell, 2014) para construcao de mével multifuncional; o uso de meto-
dologia experimental de design disruptivo se relaciona com o viés prag-
matico da pesquisa. A seguir, (Figura 1) dispde-se o sistema construido a
partir do Modelo de Design Concorrente.
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FIGURA1 Modelo de Design Concorrente para confec¢do de mével multifuncional
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Fonte: Os autores.

O Modelo proposto conta com as seguintes variaveis de entrada: E1
Uso Universal; E2 Contetudo Simbdlico: cultural e familiar; E3 Processo produ-
tivo dominado — madeira; E4 Economicamente viavel; E5 Produzido em todo
mundo. O uso universal refere-se ao conhecimento comum sobre o uso de
pecas de mobilidrio, que fazem parte do imaginario de todos os possiveis
usuarios que, provavelmente, ja tiverem contato com cadeiras, com mesas ou
com armadrios, por exemplo. O contetido simbdlico relaciona-se tanto com os
aspectos estéticos quanto com a imagem do que um movel representa para
cada usudrio. O processo produtivo dominado refere-se ao conhecimento
técnico para concepcao de méveis em madeira, algo bastante comum inclu-
sive por conta dos aspectos de “faca vocé mesmo” que se fazem presentes
no projeto. A viabilidade economica relaciona-se com a possibilidade de
poder produzir a peca com a menor quantidade possivel de insumos e de
maquindrio. Por fim, a criacdo em todo mundo refere-se ao fato de pecas de
mobiliario serem produzidas em todos os paises, com pouca variagao nos
métodos produtivos sob o aspecto de percepcao generalista.

Seguindo-se com o processo de design presente no Modelo de Design
Concorrente, chega-se a etapa do sistema de referéncia que é subdividido
em trés aspectos: objetivo formal, objetivo funcional e objetivo ergonomico.
Sob o aspecto formal, tem-se como objetivos: substituir os materiais para a
simplificacao da reutilizacao e/da reciclagem e obter formas simples, com
geometria planar cartesiana. A utilizacao de madeira sem pintura atende
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esse objetivo, assim como a busca por formas simples que sejam manejaveis
e empilhdveis é um aspecto desejavel para esse projeto.

No que tange ao objetivo funcional, assinalam-se: produto com longa
vida e que o movel deverd atender mais de uma necessidade para a sala de
jantar/sala de estar. Aqui se insere o ponto sobre durabilidade, em especial
quanto ao estudo do ciclo de vida do produto para que ele permaneca o
maior tempo possivel no campo afetivo de seu usudrio e para que quando
essa relacao seja extinta, seja facil fazer o upcycling desse elemento.

O objetivo ergonomico relaciona-se tanto aos padroes antropomé-
tricos brasileiros quanto a facilidade de montagem e de desmontagem.
Aqui ha o estudo sobre ergonomia de produto para que ele se adeque ao
mercado brasileiro e a adequacao visual a proposta de uso, para que seja
um objeto interativo e intuitivo para os usudrios.

O sistema de referéncia alimenta e é retroalimentado pelos subsiste-
mas fundamentais. O carater sistémico do Modelo de Design Concorrente
fica bastante claro nesse ponto, uma vez que as varidveis sao geradoras e
também sao geradas através de suas interacoes intrinsecas.

O subsistema formal visa, em sua varidvel de acdo e de informacao,
expor as etapas construtivas da peca, bem como o método de construcao,
informando ao usudrio sobre o material e o uso da peca como objeto de
mobilidrio. E uma variavel acio na medida em que é relacionada a ativi-
dade de design manter essas caracteristicas presentes no produto final.
A caracteristica de simplificar as formas para replicar o mesmo maédulo
construtivo N vezes é uma variavel acao do designer que devera compor
um objeto que possua modularidade que seja replicavel pela industria.

O subsistema funcional relaciona-se com a varidvel de acao de simplifi-
car as funcgoes, para que o usudrio nao precise de extensa explicacao sobre a
utilizacao, bem como com a busca pela producao com menor custo possivel
a fim de viabilizar a producao. Sob os aspectos de acao e de informacao, o
material deve ser duravel e conhecido do publico, o que justifica a aplicacao
da madeira, que propicia atendimento de ambos os condicionantes.

O subsistema ergonomico relaciona-se com a variavel de acao de medi-
das antropomeétricas do produto e com a variavel de informacao de utilizacao
de método facil de montagem através de encaixes, que visa educar os usudrios
para o uso do produto através de aspectos ludicos visuais.

Ap0s alimentacdo e retroalimentacao dos sistemas, as varidveis de saida
sao: E1 Uso consciente dos materiais “um movel que vale por varios”; E2
Inovar na utilidade do mdével focando no minimorar; E3 Criar mével multifun-
cional; E4 Producao viavel; e E5 Venda viavel. Uma peca de mobilidrio multi-
funcional poderd valer por muitos méveis quando sua versatilidade possibilite
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nao apenas a montagem e a desmontagem, mas também a diversidade de
fruicao dentro de ambientes. Focar no minimorar possibilita pensar-se em
moveis pequenos e desmontdveis para serem utilizados em espacos cada vez
menores. A viabilidade de producao e de venda possibilitara a comercializa-
cao desse produto para diversas faixas de renda.

Para o presente projeto de mdével optou-se por solucoes facilmente
reconheciveis pelo publico consumidor. A reconfigurabilidade dos objetos
propostos se firmou na criacao de protétipos por intermédio de maquetes
digitais, através de programas computacionais tais como o AutoCAD e o
Sketchup. A customizacao em massa que o objeto permite se relaciona com
o tripé da sustentabilidade (Sociedade, Economia e Meio Ambiente). Por
fim, o tema dos origamis foi adotado como maneira de conferir caracte-
risticas estéticas positivas, bem como para nortear a propositura da forma
e da estética do objeto que se integre ao afeto e ao imaginario do usuario.

5. RESULTADO E DISCUSSAO

O Modelo de Design Concorrente gerou o protétipo chamado
“Sonobe”, que tomou o origami como referéncia para forma prismatica de
base triangular. A geometria do mével se justifica pela linearidade das placas
de madeira, a fim de possuir todas as caracteristicas intrinsecas ao insumo
produtivo. Trata-se de uma peca reconfiguravel que se utiliza da estratégia de
empilhar, de montar e de reticular (reticular aqui na questao de ser um movel
cujo moédulo é replicado N vezes quanto necessario). Possui altura reguléavel,
ajustavel e adaptavel, além disso, com forma que guia o seu uso visualmente,
através de sua linearidade e de sua linguagem de encaixes. A montagem
depende de apenas de duas grandes acoes intuitivas (unir as pernas sobre a
base triangular e depois empilhar os médulos).

FIGURA2  Modvel Sonobe

Fonte: Os autores.
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O nome “Sonobe” advém de um tipo de dobra de origami que permi-
tiu a construcao dessa figura geométrica que forma o modulo prismatico
bésico. A partir da unidade sonobe é possivel confeccionar diferentes
constructos; as figuras geométricas A e B sdo compostas por trés unidades
sonobe organizadas com sobreposicao das insercoes, a figura A com a
superposicao para fora e a B com uma imposicao interna das insercoes. A
figura geométrica C é composta por quatro unidades sonobe, criando-se
um poliedro regular denominado cubo e, por fim, a figura geométrica D
€ composta por seis unidades sonobe para criar um cubo.

FIGURA3  Modelo de Origami Sonobe

Fonte: Os autores.

O formato prismatico permite que se encontrem as ripas no mercado
de venda de pecas de madeira reutilizada (ou de madeira de demoli¢ao),
com ripas de base quadrada, de bitola de 20 mm (quatro lados de 20 mm
ou de 2 cm). Essa decisao de projeto permite a eventual mudanca de altura
do objeto uma vez que os ajustes de altura sao feitos com a troca direta de
ripas. Cada modulo possui dois tridangulos base de fixacao e pelo menos
trés ripas para que fique de pé. Possibilita-se a op¢cao de adquirir médulos
de alturas diferentes ou mesmo um modulo com mais de um tipo de altura
de ripa. Similarmente, também foram pensados os tampos para cobrir a
estrutura e criar uma superficie de contato plana como itens sobressalentes
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que tornam o mével mais funcional, mesmo sem que sejam inerentemente
necessarios, uma vez que o usudrio pode optar por montar os moédulos
Sonobe sem o0s tampos e cobri-los com tecidos, almofadas ou com os
tampos disponiveis em casa, inclusive de materiais diversos a madeira,
como vidro, metal, plastico ou espuma. Caso o usudrio opte pelo uso dos
tampos de madeira sugeridos, ha a possibilidade de que os moédulos ja
venham cobertos por madeira, escondendo a estrutura externa, ou mesmo
que os tampos sejam soltos, com possibilidade de encaixe posterior.

Figura 4 - Algumas configuragdes para o Mével Sonobe

Fonte: Os autores.

O projeto segue o modelo RTA (ready to assemble — pronto para
montar), pode ser facilmente montado e desmontado, possui formas
simples e reconheciveis, pode ser rearranjado espacialmente para cumprir
diferentes funcoes e suas pecas podem ser facilmente substituidas caso
sejam perdidas ou se deteriorem. Pode ser industrializado com facilidade
e o material madeira pode ser substituido por metal ou por pléastico sem
qualquer problema.

A fim de simplificar a confeccao, bem como facilitar a troca de pecas
do objeto, optou-se por encaixes quadrados fixos na base triangular. Esses
elementos de ligacao propiciam o espaco necessdrio para a fixacao de
ripas prismaticas de base quadrada, com bitola de 20 mm (quatro lados
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de 20 mm ou de 2 cm), uma bitola padrao dentro do mercado de madeira.
A opcao por colagem e uso de cavilhas se da em razao da distribuicao
axial das forcas entre os elementos, seguindo-se a ldgica da carpintaria
japonesa (Seike, 2017).

FIGURA5 Desenho de corte para o Mével Sonobe
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Fonte: Os autores.

A juncao selecionada para fixar as pecas da base para encaixe quadran-
gular foi a Jigoku-kusabi, em que as juncoes se dao por cavilhas triangula-
res, servindo como substituto a conexao rabo de andorinha, por permitir
emboque em lugares pequenos (Seike, 2017). Para simplificar a montagem e
desmontagem dos médulos, a base triangular € fixa, de forma que os tinicos
encaixes a serem realizados em ordem de montar o modulo sao relativos a
colocar as trés pernas sobre uma base triangular e depois colocar a segunda
base triangular por cima, fechando o mdédulo, totalizando quatro acdes que
podem ser facilmente replicadas de maneira intuitiva.
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FIGURA6  Fotos do protétipo do Mével Sonobe

Fonte: Os autores.

Utilizaram-se madeiras com dureza Janka superior a 200Kgf, a estru-
tura possui leveza para ser carregada por qualquer pessoa e resisténcia
estrutural para suportar peso de uma pessoa de 150Kg sentando sobre
a estrutura (Forca aplicada sobre a estrutura: aproximadamente 149K gf).
Dessa forma, as madeiras selecionadas previamente atendem esse aspecto
funcional. Assinalam-se aqui, novamente as espécies vegetais selecionadas,
ordenadas por densidade, para simplificar a consulta: Brosimum rubescens
(Densidade Média — 800 Kg/m3; Dureza Janka — 910 Kgf), Nectandra rubra
(Densidade Média — 770 Kg/m3; Dureza Janka — 343 Kgf), Tectona grandis
(Densidade Média — 720 Kg/m3; Dureza Janka — 571 Kgf), Ocotea cymbarum
(Densidade Média — 710 Kg/m?3; Dureza Janka — 551 Kgf), Erisma unci-
natum (Densidade Média - 590 Kg/m3; Dureza Janka — 399 Kgf), Cedrela
spp. (Densidade Média - 530 Kg/m3; Dureza Janka — 324 Kgf), Cedrelinga
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catenaformis Ducke (Densidade Média — 520 Kg/m3; Dureza Janka — 392
Kgf), e Simarouba amara (Densidade Média — 440 Kg/m3; Dureza Janka
—-439 Kgf).

Todos esses elementos de projeto relacionam-se diretamente com o
Modelo de Design Concorrente, com o atendimento de todas as variaveis
de saida: E1 Uso consciente dos materiais “um movel que vale por varios”;
E2 Inovar na utilidade do mével focando no minimorar; E3 Criar mével
multifuncional; E4 Producao viavel; e E5 Venda vidavel. O mével Sonobe
permite facil montagem e facil desmontagem, com grande versatilidade
que possibilita ser utilizado em residéncias pequenas. A producao e a
venda sao vidveis do ponto de vista que o objeto segue aspectos de produ-
cao dentro do estilo “faca vocé mesmo”, possibilitando a comercializacao
desse produto para diversas faixas de renda. Por fim, esse artigo também
conseguiu demonstrar a possibilidade de aplicar o Modelo de Design
Concorrente para outros projetos e pesquisas em Design.

6. CONCLUSAO

Apo6s a abordagem conceitual e pragmatica a respeito do movel
multifuncional, o presente artigo prop0s-se a indicar um framework utili-
zando o Modelo de Design Concorrente, aplicando-se essa adaptacao do
modelo para criacao de uma peca de mobiliario multifuncional.

O processo de Design auxiliou na avaliacao do Modelo de Design
Concorrente para producao de Moével Multifuncional. O protétipo é
adaptavel que pode ser produzido em massa, utilizando componentes
de simples substituicao que prolongam a vida util da peca. O prototipo
também teve producao de baixissimo custo, tornando viavel tanto a fabri-
cacao quanto a venda. O Modelo de Design Concorrente para produ-
cao de Movel Multifuncional provou ser um ativo valioso no processo de
construcao de méveis inteligentes. Este estudo pretende servir de base
para a aplicacao desta abordagem tanto nas pesquisas quanto na indus-
tria moveleira. Como os designers enfrentam varios desafios durante a
fase de ideacao, é fundamental fornecer-lhes ferramentas para ajuda-

-los a alcancar as respostas desejadas. De forma analoga, muitas familias
pedquenas necessitam de mobilidrio que satisfaca as novas exigéncias dos
seus proprietarios, existe um nicho de mercado para esse tipo de movel.
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DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA
PARA A AQUISICAO DE APARENCIA
DE ARTEFATOS CULTURAIS

DEVELOPMENT OF A SYSTEM FOR THE APPEARANCE
ACQUISITION OF CULTURAL ARTIFACTS

Paulo Victor de Farias Dantas!
Fabio Pinto da Silva?

RESUMO: O presente capitulo relata o desenvolvimento de um sistema para a aquisi¢do de aparéncia de
artefatos culturais. A aparéncia de objetos fisicos é dada pela combinagdo de sua geometria com a textura
visual resultante da intera¢do com a luz. Métodos de digitalizagdo 3D convencionais, no entanto, tendem
a negligenciar a captura dessa textura visual, priorizando a geometria. Nesse sentido, o objetivo do estudo
foi desenvolver métodos e recursos acessiveis ao cenario nacional para aprimorar a qualidade visual da
captura e reproducdo da aparéncia material de bens culturais no meio digital. O sistema desenvolvido
foi construido com uso de tecnologias de fabricagdo digital e ferramentas de prototipagem eletrénica,
e faz uso de processamento fotogramétrico, filtros polarizadores para a separagdo dos componentes
de refleténcia, e renderizagdo baseada em fisica (PBR). Os resultados obtidos com o método proposto
mostram um aumento perceptivel na qualidade visual do modelo 3D gerado.

PALAVRAS-CHAVE: digitalizacdo 3D, aquisi¢cdo de refletancia, fabricagdo digital, patrimonio cultural, PBR.

ABSTRACT: This chapter reports the development of a system for the appearance acquisition of cultural
artifacts. The appearance of physical objects is given by the combination of their geometry with the
visual texture resulting from the interaction with light. Conventional 3D scanning methods, however,
tend to neglect these visual textures, prioritizing geometry. In this sense, the objective of the study was
to develop methods and resources accessible to the national scenario to improve the visual quality of
the acquisition and reproduction of the material appearance of cultural assets in the digital environment.
The developed system was built using digital manufacturing technologies and electronic prototyping
tools, and makes use of photogrammetric processing, polarizing filters for the separation of reflectance
components, and physics-based rendering (PBR). The results obtained with the proposed method show
a noticeable increase in the visual quality of the generated 3D model.

KEYWORDS: 3D scanning, reflectance acquisition, digital fabrication, cultural heritage, PBR.

1 Doutorando e mestre em “Design & Tecnologia” de pelo PGDesign - UFRGS, bacharel em “Escultura”
pela Escola de Belas Artes - UFRJ, e integrante do Laboratério de Design e Sele¢do de Materiais - UFRGS.

2 Doutor em Engenharia, professor associado no Departamento de Design e Expressdo Grafica - FA /UFR-
GS, e coordenador do PGDesign - UFRGS e do Laboratério de Design e Sele¢do de Materiais - UFRGS.

- 61 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD-UFAM - 2023
INOVAGAO TECNOLOGICA E PROPRIEDADE INTELECTUAL

1. INTRODUCAO

Tecnologias de digitalizacao tridimensional (3D) tém se difundindo
cada vez mais nas ultimas duas décadas, e vem sendo empregadas com
grande éxito em diversas areas, complementando ou mesmo substituindo
métodos tradicionais de andlise e documentacdao. Uma dessas 4areas,
contexto no qual se idealizou o estudo aqui relatado, é a da preservacao e
comunicacao do patrimonio cultural (Pavlidis et al. 2007). Diversos museus
e instituicoes culturais de todo mundo vém adotando tecnologias de digi-
talizacao 3D nos seus esforcos de identificacao, conservacao, restauracao
e comunicacao de bens culturais (Arbace et al. 2013; Levoy et al. 2000;
Rangel-De Lazaro et al. 2021; Ryabinin et al. 2019).

Os beneficios provenientes da adocao dessas tecnologias sao nume-
rosos, a comegar pelo registro detalhado das caracteristicas extrinsecas de
bens culturais para a salvaguarda. As informacoes coletadas dessa maneira
podem auxiliar no acompanhamento do estado de conservacao e direcionar
intervencoes futuras (Gomes; Silva; Bellon, 2014). Em casos de dissociacao e
avarias, como os furtos de monumentos publicos em bronze que vem ocor-
rendo em Porto Alegre e outras cidades brasileiras (Bonfada, 2019) ou o
incéndio que atingiu o Museu Nacional no Rio de Janeiro, os modelos 3D
digitalizados também atuam como cépias de seguranca. O registro digital
evita que a referéncia cultural se perca por completo, e possibilita até mesmo
a reconstrucao. Além disso, em funcao de sua natureza digital, eles possibi-
litam a difusao por meios eletronicos, o que pode reduzir a necessidade de
manipulacdo dos artefatos fisicos, potencializar o alcance da instituicao e
ampliar o acesso para pesquisadores e o publico geral.

A difusao de referéncias culturais por meios eletrénicos ganha
importancia ainda maior no contexto das transformacodes sociais decor-
rentes da pandemia de Covid-19, a qual teve grande influéncia sobre os
hébitos de consumo e lazer, e acelerou a migracao de servicos e proces-
sos para modalidades digitais e remotas. Diversas instituicoes e espacgos
culturais tiveram, como efeito das medidas de isolamento adotadas para
a contencao do virus, que fechar suas portas para o publico em algum
momento da pandemia, enfrentando também mudancas de hdbito de visi-
tacdo no retorno as atividades presenciais. A solucao encontrada por essas
instituicoes, para se manter no cumprimento de sua missao e preservar o
vinculo com o publico, foi a construcao de presenca online nas platafor-
mas digitais, por meio de exposi¢coes virtuais, lives e demais atividades. A
digitalizacao 3D de artefatos culturais apresenta enorme potencial para a
geracao de recursos que deem suporte a preservacao e comunicacao do
patrimonio cultural nesse contexto cada vez mais digital e remoto.
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A comunicacao de artefatos culturais por meios eletrénicos, no
entanto, requer certos cuidados. Além da contextualizacao através de
informacoes que remetem a histdria e ao contexto cultural, dando sentido
e significado a referéncia cultural, é importante se atentar para a qualidade
das imagens e dos modelos veiculados. Dellepiane et al. (2011) alertam
que é preciso considerar a qualidade visual estabelecida pela industria de
entretenimento, que vem explorando todo potencial das tecnologias vigen-
tes na recriacao de referéncias culturais para filmes e jogos. As imagens
veiculadas por esses meios podem ser tao convincentes que se sobre-
poem a informacao disseminada pela comunidade cientifica e entidades
competentes, tornando-se, por vezes, a realidade histérica na cabeca do
espectador. Nao apenas isso, mas a industria de entretenimento elevou o
nivel do que é percebido pelo publico como uma representacao ou expe-
riéncia virtual de qualidade. Somando-se a isso, ha ainda a proliferacao
online de imagens geradas por inteligéncia artificial (IA), tornando cada
vez mais dificil a distin¢cao entre o que é real e o que é ficticio.

Assim, considerando a importancia da qualidade visual de imagens
e modelos 3D de artefatos culturais para difusdo por meios eletrénicos, a
pesquisa aqui relatada teve como objetivo desenvolver métodos e recur-
Sos acessiveis ao cendrio nacional para aprimorar a qualidade visual da
captura e reproducao da aparéncia material de bens culturais no meio
digital. O recorte apresentado a seguir compreende o desenvolvimento de
um protétipo do sistema e a validacao de seus resultados. O sistema desen-
volvido se utiliza de cameras fotograficas digitais, luz controlada e filtros
polarizadores lineares para capturar sequéncias de imagens usadas na
reconstrucao por Fotogrametria da geometria e na separacao dos compo-
nentes de refletancia da superficie. Os modelos digitais 3D gerados a partir
do método proposto tém sua textura visual composta por informacoes de
cor e de brilho registradas em mapas de texturas separados, usadas na
renderizacdo baseada em fisica (PBR), possibilitando a reconstrucao de
uma aparéncia material digital dindmica que se adapta de forma convin-
cente a novos ambientes e condi¢oes de iluminacao.

1.1 Aparéncia material

A aparéncia material de objetos fisicos é resultante da interacédo da
luz com sua geometria e suas propriedades materiais. Conforme a estru-
tura molecular do material, parte da luz incidente pode ser absorvida,
transmitida, refratada ou refletida. No geral, a depender da composicao
e do acabamento da superficie, os materiais apresentam uma combinacao
de um ou mais desses fenémenos, que podem ocorrer em grau variado
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sobre toda a superficie. Ihrke et al. (2010) propoem uma taxonomia para a
aquisicao da aparéncia em que classificam as superficies materiais, de 1 a
9, com base na complexidade da interacao com a luz. O desenvolvimento
apresentado no presente capitulo contempla a aquisicao de aparéncia de
objetos com superficies opacas foscas e brilhosas, localizados no extremo
menos complexo dessa taxonomia.

Para as superficies opacas a aparéncia material é determinada
majoritariamente pela refletancia, a relacao entre a luz incidente e a luz
que é refletida. A refletancia pode ser composta por dois componentes:
o difuso, que é refletido de forma dispersa e resulta no que se percebe
como a cor; e o especular, cuja reflexdo concentrada resulta no que se
percebe como brilho ou reflexos sobre a superficie. A ocorréncia desses
componentes permite dividir as superficies opacas em trés subcategorias:
foscas (classe 1), brilhosas (classe 2) e espelhadas/ metdlicas (classe 3)
(Thrke et al. 2010). As superficies foscas apresentam somente o componente
difuso (Figura 1a), superficies brilhosas apresentam uma mistura de ambos
os componentes (Figura 1b), enquanto superficies espelhadas/ metélicas
apresentam apenas o componente especular (Figura 1c). A Figura 1d traz
ainda um exemplo de superficie translicida (classe 4), em que ocorre a
dispersao subsuperficial multipla antes de a luz ser refletida.

FIGURA1 Tipos de comportamento de refletancia de superficie opacas e translucidas

P dojsen

Posaca

Exemplos de comportamentos de refletdncia de diferentes superficies: (a) difusa, (b) brilhosa, (c) espelhada/metélica
e (d) transldcida. Fonte: Adaptado de (DANTAS, 2018).

Os artefatos fisicos encontrados no dia a dia podem apresentar
uma mistura dessas diferentes classes de superficies. Nao sé isso, mas a
refletdncia varia, em qualidade e intensidade, em funcao das condi¢coes
da luz incidente, do ambiente em que o artefato esta inserido e do angulo
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em que ele é observado. Essa variacao se manifesta de forma diferente
para os componentes de refletdncia difuso e especular. Este ultimo sofre
variacoes mais drasticas, como, por exemplo, no caso de um objeto espe-
lhado, que na verdade estd constantemente a refletir o seu entorno. Essa
diferenca entre os dois componentes pode ser explorada na fotografia
com ajuda de filtros polarizadores (Robertson; K. Jack Toumba, 1999), que
possibilitam a reducao ou mesmo a eliminacao do componente especular
em superficies brilhosas.

A aparéncia material, portanto, é dinamica. Isto é, a impressao visual
que se tem de um objeto fisico pode mudar drasticamente conforme as
condicoes em que ele é observado (Schwartz; Klein, 2012). Um mesmo
objeto pode apresentar aparéncia material completamente diferente
quando colocado em outro ambiente ou observado de outro angulo.

1.2 O desafio da aquisi¢ao da aparéncia material na digitalizaciao 3D

A importancia da aquisicao e reproducao correta da aparéncia mate-
rial de objetos fisicos esta no fato de que, para pessoas videntes, a visao é
o sentido dominante (Wade; Swanston, 2001; Weinmann; Klein, 2015), e é
através dela que conseguimos “inferir alguns aspectos da vida cotidiana,
como, por exemplo, como devemos interagir com o mundo fisico que nos
cerca” (Dantas, 2018). A percepcao visual permite deduzir aspectos que
dizem respeito as propriedades fisicas e funcionais, como deformabili-
dade, fragilidade, densidade, peso, valor, condutividade térmica e elétrica,
entre outras, assim como evocar sensacoes materiais que pertencem ao
dominio dos demais sentidos (Weinmann; Klein, 2015). Isso é possibilitado
pelo resgate de experiéncias sensoriais prévias, obtidas ao interagir com
materiais percebidos como semelhantes. A aparéncia material em modelos
3D digitalizados, se reconstruida corretamente, pode se utilizar desses
mecanismos, dando suporte a interpretacao e apreensao da materialidade
e funcao do objeto observado.

O exemplo da documentacao fotografica permite elaborar um pouco
mais sobre o desafio da aquisicao e reproducao da aparéncia material no
contexto da digitalizacao 3D de artefatos culturais. Ao realizar um registro
fotografico de um objeto, a imagem gerada captura a aparéncia material
para as condicoes especificas em que o registro foi feito, entre outras
coisas: a perspectiva do observador, a luz incidente, e o ambiente onde
o registro foi realizado. A imagem fotografica resultante pode ser enten-
dida como um pequeno recorte das infinitas possibilidades da aparéncia
material do objeto. Esse recorte, por mais delimitado que seja, apresenta-
-se como verdadeiro e completo para as condicoes nas quais a imagem
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fotografica permite reproduzir o objeto (DANTAS, 2018). Isto é, de forma
estatica, geralmente, em midia impressa ou em tela digital. Assim, dada
a natureza estatica da imagem fotografica, capturar apenas um recorte
da aparéncia material nao se mostra problematico para a reproducao da
imagem do objeto. Isso vale também para registros de video e sequéncias
de imagens, onde o objeto s6 pode ser visualizado a partir de perspec-
tivas e condicoes preestabelecidas. A digitalizacao 3D, por outro lado,
gera modelos 3D que, apds a captura, podem ser reproduzidos de forma
dinamica e arbitraria no meio virtual. Isto é, os modelos gerados podem
ser manipulados livremente no espaco tridimensional, e submetidos a
condicoes de visualizacao diferentes daquelas em que o objeto foi digi-
talizado. Em funcao disso, é preciso que a aparéncia material capturada
consiga se adaptar e dar conta de reproduzir o artefato digitalizado, de
forma dinamica e convincente, nas diversas hipoteses de visualizacao que
0 meio virtual possibilita (Dantas, 2018).

Métodos de digitalizacao 3D convencionais, no entanto, realizam a
captura da aparéncia material de forma simplificada. Em geral, ela é feita
a partir de registros fotograficos convencionais que entao sao projetadas
sobre a superficie digitalizada. Esta abordagem acaba por consolidar os
componentes de refletancia difuso e especular em um unico dado, como
um mapa de textura ou informacao de coloracao de vértices. Uma vez
que esses dois componentes apresentam comportamentos distintos, essa
abordagem s6 é adequada para superficies opacas perfeitamente foscas,
documentadas em ambiente e luz controlados. Para todos os outros casos,
essa simplificacao acaba resultando na captura de efeitos de luz dindmicos,
como pontos de alto brilho e reflexos (componente especular), sombras
e variacoes de cor, provocados pelas condi¢oes de luz no momento de
captura. O objeto digitalizado dessa maneira, ao ser reproduzido no
ambiente virtual, acaba apresentando a sobreposicao dos efeitos de luz
do momento da captura com os efeitos do ambiente virtual, resultando
em uma aparéncia material incorreta.

Para a reproducao correta da aparéncia material dindmica de objetos
digitalizados, faz-se necessdaria a “aquisicao de aparéncia” (Weinmann;
Klein, 2015), que para superficies opacas, além do registro detalhado da
geometria 3D, compreende a aquisicao de refletancia. Isto é, a captura de
informacoes sobre como a superficie do objeto reflete a luz incidente. A
medicao dessa refletancia é realizada em ambientes controlados, onde uma
luz de propriedades conhecidas é emitida sobre uma amostra material ou
um objeto, e a luz refletida é medida ou capturada para diferentes configu-
racoes de dngulo de luz incidente e &ngulo de observacao. A partir de uma
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amostragem dessas configuracoes podem entao ser gerados modelos de
refletancia, capazes de sintetizar e simular a aparéncia material do objeto
em Nnovos cenarios.

No entanto, diferente do que ocorre com a digitalizacao 3D conven-
cional, nao h4 até o presente momento um padrao ou uma tecnologia de
aquisicao de aparéncia prevalente e amplamente difundida. Os poucos
sistemas de aquisicdo de aparéncia encontrados na literatura, sdo proprie-
tarios, geralmente desenvolvidos por e restritos ao uso de alguns grupos
de pesquisa (Debevec, 2012; Debevec et al. 2000; Kohler et al. 2013; Noll
et al. 2013; Tunwattanapong et al. 2013). Assim, considerando os poten-
ciais beneficios para a preservacao e comunicacao de artefatos culturais e
caréncia de uma tecnologia amplamente difundida, realizou-se a pesquisa
relatada no presente capitulo.

2. MATERIAIS E METODOS

O estudo realizado foi dividido em quatro etapas metodoldgicas (Figura
2) (Dantas, 2018). O presente capitulo apresenta uma discussao ampliada a
partir de um recorte com énfase no desenvolvimento do sistema de aquisicao
e na validacao do resultado visual obtido. Assim, apresentam-se a seguir os
aspectos metodolégicos mais relevantes a essas etapas.

FIGURA2  Visdo geral das etapas da pesquisa e esbogo inicial

@ ®
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(a) Etapas do estudo e (b) primeiro esboco para o desenvolvimento do sistema. Fonte: Adaptado de (Dantas, 2018).

A etapa de desenvolvimento do sistema foi conduzida tomando como
referéncia as proposicoes de Baxter (2011) para planejamento do sistema,
projeto conceitual, e configuracao e detalhamento do projeto. A construgcao
do protétipo funcional, usado na etapa de realizacao dos ensaios finais, deu-se
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ao longo de 8 meses e envolveu uma equipe de 4 pessoas, formada por um
mestrando, dois bolsistas de iniciacao cientifica e um professor orientador.

O processo teve como ponto de partida o estabelecimento de requisitos
para o projeto, definidos a partir da fundamentacao tedrica, das especifici-
dades da documentacao de artefatos culturais, dos recursos tecnolégicos
disponiveis aos pesquisadores, e das observacoes feitas durante os ensaios
preliminares — os quais testaram algumas premissas bésicas ao funcionamento
do sistema. Desse modo, determinou-se o desenvolvimento de um sistema que
fizesse uso de cameras fotograficas digitais, luz controlada e filtros polarizado-
res lineares, para capturar sequéncias de imagens usadas na reconstrucao da
geometria, por Fotogrametria, e na separacao dos componentes de refletincia
da superficie. Para a reconstrucao da aparéncia material a partir dos dados
coletados, optou-se pelo uso do método de renderizacao baseado em fisica
(PBR, do inglés, physically-based rendering) (Mcdermott, 2015), no qual as
diferentes propriedades da superficie (cor, rugosidades, opacidade etc.) sao
divididas em parametros individuais, informados por valores numéricos ou
mapas de textura.

A partir desses requisitos foram desenvolvidos esbogos conceituais
(Figura 2b), que possibilitaram a andlise de hipdteses de configuracao
dos elementos do sistema. Identificou-se quatro moédulos funcionais que
compoem a dimensao fisica do sistema: o médulo de iluminacao, o médulo
de posicionamento, o moédulo de polarizacao, e o médulo de captura.
Esses modulos, com excecao do moédulo de captura, que consistiria no
conjunto de cameras digitais Nikon D90, foram detalhados individual-
mente, prezando pela integracao com o restante do sistema. Para o deta-
lhamento e a montagem virtual das partes, utilizou-se o software CAD,
Autodesk Inventor Pro. O desenvolvimento se deu de forma iterativa, com
cada impasse ou nova hipdétese de solucao provocando uma retomada
das etapas de esboco e detalhamento. Assim, as modificacoes realizadas
em um moédulo se propagariam na integracdo com o restante do sistema.

A prototipagem do sistema fez uso extensivo de recursos de fabri-
cacao digital, como impressao 3D, corte e gravacao a laser, e usinagem
CNC. Essa abordagem permitiu a fabricacao de partes e mecanismos
customizados, o que, em diversas ocasioes, acabou sendo mais econé-
mico e pratico que a busca por partes comercialmente disponiveis. Nesse
quesito, contou-se com a infraestrutura e os recursos materiais disponi-
bilizados por diversos laboratdrios e oficinas da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS), entre eles: o Laboratorio de Design e Selecao
de Materiais (LDSM), o Laboratoério de Inovacao e Fabricacao Digital da
Escola de Engenharia (LIFEELAB), a Oficina de Modelos e Protétipos da
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Faculdade de Arquitetura, o Centro Multiusudrio de Prototipagem Rapida
(CMPR) do Parque Tecnoldgico Zenit, bem como o Laboratdrio de Pesquisa
em Fotogrametria (LAFOTO).

A automacao do sistema foi realizada com auxilio da plataforma de
prototipagem eletrénica Arduino, usando ainda o software de controle
remoto para cameras digitais, Kuvacode Smart Shooter Pro. Para este
aspecto do projeto se estabeleceu como requisito a automacgao completa
do processo de captura de imagens, incluindo o controle da luz, do posi-
cionamento do artefato, do acionamento das cdmeras e da manipulacao
dos filtros polarizadores. Adicionalmente, foram desenvolvidos scripts
de Adobe Photoshop para o pré-processamento em massa das imagens
capturadas, a fim de otimizar a reconstrucao por fotogrametria.

O prototipo construido foi testado através da aquisicao de aparén-
cia de uma estatueta em madeira. Dado o nivel experimental do sistema,
optou-se por usar um objeto desprovido de valor historico antes de reali-
zar testes com bens culturais reais. A partir das imagens capturadas com
o sistema, realizou-se a reconstrucao geométrica por fotogrametria, e a
geracao de mapas de textura de cor (em inglés, albedo ou base color) e
de rugosidade (em inglés, roughness) para a reconstrucdo da aparéncia
material usando o modelo de renderizacao baseada em fisica (PBR). Tanto
a geometria quanto os mapas de textura foram gerados usando o software
Agisoft Photoscan, atualmente comercializado como Agisoft Metashape.
Para validacao do resultado obtido com o sistema desenvolvido, submeteu-
-se a estatueta ainda a duas outras técnicas de digitalizacao 3D, sendo
elas: a fotogrametria convencional, sem a separag¢ao dos componentes de
refletancia; e a digitalizacdo 3D com um escéaner de luz estruturada, Artec
EVA. Os resultados das trés digitalizacoes foram analisados qualitativa-
mente. O modelo 3D obtido com o método proposto ainda foi inserido em
diferentes ambientes virtuais na plataforma Sketchfab.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do sistema foi bem-sucedido, tendo sido possivel
construir um protétipo funcional conforme descrito e discutido a seguir.
O protoétipo construido consiste em duas estruturas (Figura 3a), com
bases confeccionadas em cantoneiras de aco de 1 polegada. As bases sao
as unicas partes do sistema cuja fabricacao foi terceirizada. A primeira
estrutura, de 60x60x100 cm, contém os mdédulos de iluminacao e posicio-
namento, enquanto a segunda, de 45x45x100 cm, serve para fixacao dos
modulos de captura (cameras digitais) e de polarizacao. Essa configuracao
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do sistema diverge das propostas iniciais (Figura 2b), e foi adotada na
tentativa de isolar as cameras da vibracao provocada pelos componentes
moveis, e facilitar o transporte.

FIGURA3  Protétipo de sistema de aquisi¢do de aparéncia desenvolvido

@ eixo de rotagdo — _ @ .
"
T~ R
rotagao rotagdo do
doarco " polarizador A
rotagdo da
plataforma g . %
! J
@ |
- =’ 4
'y 4
ESTRUTURA B T .
=
ESTRUTURA A A 4 A

iluminagao captura polarizagéo posicionamento

(a) Renderizagdo do sistema de aquisicdo, e (b) vista lateral com destaque dos componentes chave.
Fonte: (Dantas, 2018)

As funcgoes do sistema foram organizadas nos quatro moédulos-
-chave ja mencionados (Dantas, 2018), destacados em cores na Figura 3.
O moddulo de posicionamento desenvolvido (Figura 3, em azul) consiste
em uma plataforma giratéria automatizada, controlada por um motor de
passo NEMA 17, e um sistema de regulagem manual de altura. A plata-
forma giratdria dispensa a necessidade de um nimero maior de cAmeras
em torno do objeto, e o ajuste vertical assegura que ele esteja no ponto
de convergéncia das fontes luminosas e das cameras. Buscando compor-
tar artefatos de diferentes tamanhos, também foram desenvolvidos trés
acoplamentos para a plataforma, com superficies de 30 mm, 66 mm e 100
mm de didmetro. O sistema comporta artefatos pequenos, com dimensoes
de até 200x200x200 mm. O uso da impressao 3D, nesse caso, possibilitou
a construcao de componentes ajustados perfeitamente aos componentes
eletrénicos, reduzindo assim o volume e o peso da plataforma.

O modulo de iluminacao (Figura 3, em verde) foi desenvolvido
tomando como referéncia o sistema de iluminacao da Light Stage 2
(Hawkins et al. 2004) e do sistema apresentado por Tunwattanapong et
al. (2013). O modulo consiste em um arco giratorio, com raio externo de
420 mm, que é acionado por um motor de passo, NEMA 23, localizado no
topo da estrutura. A estratégia do arco luminoso dispensa a disposicao
de fontes luminosas fixas em torno do objeto, uma vez que, quando em
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rotacao e usado em conjunto com capturas fotograficas de longa expo-
sicao, proporciona a incidéncia de luz de todas as direcoes. O arco foi
construido em chapas de MDF cortadas a laser, e possui uma canaleta
interna, onde estao dispostas 69 unidades LED (SMD 5050) em fita. Cada
unidade LED ¢ equipada com uma lente, que concentra a emissao em um
cone de 30 graus. Recobrindo a canaleta hd um difusor, fabricado por corte
e gravacao a laser de chapas de acrilico transparente, e sobre ele, uma
pelicula de filtro polarizador linear que percorre toda extensao do arco.
Essa combinacao de lentes, difusor e filtro, atua no sentido de direcionar a
luz para fora da canaleta, mesclar os focos individuais de luz, e polarizar a
luz emitida para o processo de separacao dos componentes de refletancia.
A construcao do moédulo se beneficiou, além do corte e gravacao a laser,
da usinagem CNC e da impressao 3D para a fabricacao dos elementos que
conectam o arco ao médulo de posicionamento e ao topo da estrutura.

O modulo de captura (Figura 3, em vermelho), consiste em um conjunto
de quatro cameras fotograficas DSLR Nikon D90. As cameras sao fixadas
na estrutura B, que possui 23 pontos de fixacao distribuidos em arco com
espacamento angular de 5 graus (60° a -50°). Os ensaios realizados no estudo
(DANTAS, 2018) determinaram as posicoes de 35°, 10°, -10° e -35° como as
mais adequadas para a captura de imagens com separacao dos componentes
de refletancia. Para o funcionamento ideal é preciso que as duas estruturas
estejam posicionadas de modo que o arco da estrutura B esteja concéntrico
com o arco luminoso da estrutura A, e que todas as caAmeras apontem para
o centro. Esse alinhamento, no entanto, € manual, o que se mostrou bastante
trabalhoso durante os ensaios. Pensando no eventual uso do sistema por
profissionais de instituicoes culturais, cabe aqui considerar, para o desenvol-
vimento continuo do sistema, os conceitos de affordances ou anti-affordances
de Donald Norman (NORMAN, 2006). A partir deles, poder-se-ia chegar ao
desenvolvimento de elementos que limitem as possibilidades de fixacao e
posicionamento a configuracao ideal para o funcionamento.

Por fim, o moédulo de polarizacao (Figura 3, em amarelo) consiste em
um dispositivo alternador de polarizacao desenvolvido para ser acoplado na
lente de cada uma das cameras. O dispositivo possui uma pelicula de filtro
polarizador linear que pode ser girado em 90 graus através de um sistema de
engrenagem controlado por um motor de passo. Funcionando em conjunto
com a luz polarizada do arco luminoso, é possivel capturar imagens fotogra-
ficas em duas configuracoes: paralela e perpendicular. As imagens em confi-
guracgao paralela capturam ambos os componentes de refletancia, enquanto
a configuracao perpendicular elimina, quase por completo, 0 componente
especular da superficie (Dantas, 2018; Robertson; K. Jack Toumba, 1999).
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O sistema se utiliza dessa estratégia para a separacao dos componentes de
refletdncia, a fim de gerar mapas de textura individuais para cada um dos
componentes. Cada alternador possui ainda um emissor infravermelho, usado
para o acionamento sincronizado das cameras. O desenvolvimento desse
modulo se utilizou do corte a laser e da impressao 3D.

Dentre as diversas aprendizagens do desenvolvimento dos compo-
nentes fisicos, destaca-se o beneficio do uso de tecnologias de fabricacao
digital para a prototipagem, as quais reduziram drasticamente o tempo
de resolucao de impasses e de validacao de novas hipéteses projetuais. A
fabricacao e teste de componentes, dentro de algumas horas ou de um dia
para o outro, ajudou a reduzir a distancia entre o projeto no software CAD
e 0 seu comportamento no mundo fisico, o que possibilitou a antecipagéo
de incompatibilidades e de eventuais problemas mecanicos.

3.1 Automacao do sistema

O estudo compreendeu ainda a automacao do sistema. Para isso foram
utilizados dois microcontroladores Arduino em configuracao de dependéncia,
responsaveis pelo controle dos diferentes moédulos durante a aquisicao de
imagens. O controlador principal, um Arduino Mega, foi programado para
controlar toda a sequéncia de captura de imagens, movendo a plataforma
giratéria, acionando as cameras, alternando a configuracao de polarizacao,
e enviando instrucoes para o controlador auxiliar. Esse segundo controlador,
um Arduino Nano, foi dedicado exclusivamente ao médulo de iluminacao, e é
acionado somente no inicio e no fim de cada sequéncia de captura, iniciando
ou interrompendo a rotagao do arco luminoso.

A operacao do sistema se da através da interface de linha de
comando do ambiente integrado de desenvolvimento (IDE) do Arduino,
acessada por um notebook. A navegacao do menu e configuracao dos
parametros é realizada inserindo, com ajuda do teclado, o nimero corres-
pondente as opc¢des que aparecem na tela. Conforme a opcao escolhida,
sao apresentadas novas op¢oes no menu ou € iniciada a sequéncia de
captura desejada. O menu permite ajustar parametros para o tamanho do
passo da plataforma giratoria (4°, 8°, 12°, 20° e 24°) e a velocidade de rota-
¢ao do arco luminoso (60 rpm, 30 rpm e 20 rpm), que deve ser sincronizada
com o tempo de exposicao das cameras (1s, 2s e 3s). A captura de imagens
pode ser realizada por acionamento manual, onde o operador confirma
cada captura e o sistema controla a plataforma giratéria e os alternado-
res de polarizacao, ou no modo automatico, em que toda a sequéncia de
captura de imagens é realizada de forma autdbnoma, conforme fluxograma
apresentado na Figura 4.
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FIGURA4  Fluxograma da sequéncia de captura de imagens

Iniciar Captura: Girar

e Rotagao Foto A 90°

5 iluminacao
= Nao minac.

Posica Sim Capt caphira
'0si¢do aptura:
inicial? Foto B R
polarizacao
k posicionamento
A Gil
\vancar rar

Passo -90°

Fonte: (Dantas, 2018).

No modo automatico, ao confirmar a sequéncia de captura, o sistema
inicia a rotacao do arco luminoso, que atinge a velocidade definida em poucos
segundos. Entao, é capturada a primeira imagem em configuracao de pola-
rizacao paralela. Na sequéncia o médulo de polarizacao alterna a orientacao
do filtro para a configuracao perpendicular, e uma segunda imagem é captu-
rada com o objeto ainda na mesma posicao. Apds o alternador retornar a
configuracao paralela, a plataforma giratéria avanca um passo, expondo um
pouco mais do objeto as cameras. Essa sequéncia descrita se repete até que
0 objeto complete uma volta inteira, retornando a sua posicao inicial. O arco
luminoso entao desacelera e a sequéncia € finalizada.

O funcionamento do protétipo foi testado durante os ensaios, onde o
sistema se mostrou bastante eficaz, executando capturas longas, com passo de
4° e tempo de exposicao de 2 segundos, que resultaram em 720 imagens regis-
tradas em 23 minutos. O controle do sistema, no entanto, ainda é bastante
rudimentar, destacando-se a necessidade de desenvolvimento de uma inter-
face mais amigdvel para atender ao publico pretendido. A prototipagem
eletronica proporcionou a equipe diversas aprendizagens, destacando-se
a facilidade e praticidade da plataforma Arduino para este fim. Adotando a
mesma abordagem de mddulos dos componentes fisicos, foi possivel segmen-
tar a automacao do sistema em partes menos complexas.

3.2 Validacao dos resultados

Com respeito a captura do componente de refletdncia difusa, a cor
base, a anélise qualitativa dos resultados obtidos com as diferentes técnicas de
digitalizacao 3D permitiu verificar que o método proposto foi mais eficaz na
captura de uma textura visual neutra (Figura 5a). Isto é, desprovida de efeitos
luminosos do momento de captura. No modelo obtido com a fotogrametria
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convencional se pode observar a concentracao de sombras embaixo dos
olhos da estatueta, enquanto o modelo obtido com o Artec EVA apresenta
diversas areas de brilho provocadas pelo flash usado na captura da textura.
O mesmo nao ocorre no modelo gerado com método proposto.

O componente de refletdncia especular, obtido com uso dos filtros
polarizadores, pode ser observado na Figurab5b em forma de mapa de
textura projetada sobre a geometria 3D reconstruida. Nela é possivel
observar areas mais claras, de maior reflexao especular, e areas mais escu-
ras, onde a superficie se apresenta menos brilhosa. Essa camada adicional
de informacao, inexistente nos métodos convencionais de digitalizacao 3D,
permite distinguir padroes visuais pouco salientes na cor base, como por
exemplo os veios da madeira. O efeito proporcionado pela combinac¢ao da
cor base com a reflexao especular pode ser verificado nos itens (c) e (d)
da Figura 5, onde o modelo aparece em dois cendrios virtuais diferentes.

FIGURAS5  Andlise do artefato digital reconstruido
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(a) Comparativo da informagdo de cor capturada, (b) refletdncia especular projetada sobre a superficie, (c) e (d) mode-
lo digitalizado em diferentes cenarios digitais. Fonte: Adaptado de (Dantas, 2018).

A andlise comparativa mostrou que o método proposto resulta em
um aumento perceptivel na qualidade visual dos modelos 3D gerados. A
cor base capturada, desprovida de efeitos de luz residuais, demonstra a
eficacia do arco luminoso para gerar uma iluminacao incidente homogeé-
nea, assim como dos filtros polarizadores para a separacao dos compo-
nentes de refletancia da superficie. O modelo 3D digital gerado, ao ser
visualizado no ambiente virtual, reproduz uma aparéncia dindmica, que
se adapta de forma convincente as novas condi¢Oes de visualizacdo. O
ganho em qualidade visual resultante do componente especular, conforme
explanado, ajuda a transmitir uma sensacao de materialidade, inserindo o
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artefato virtual dentro de um referencial de interacdes materiais prévias,
possibilitando a inferéncia de outras propriedades do objeto. Nesse
sentido, o estudo foi bem-sucedido em proporcionar uma experiéncia
visual mais préxima da manipulacao presencial de artefatos fisicos e a
altura da qualidade visual entregue pela industria de entretenimento.

4. CONCLUSAO

O presente capitulo abordou a aquisicao e reproducao da aparéncia
material, explanando as implicacoes e os desafios para a digitalizacao 3D
e a difusao de artefatos culturais em meios eletronicos. Conforme expli-
citado, a aparéncia material ndo ¢é estatica, mas sim dinamica e resultante
da complexa interacao da luz com a geometria e as propriedades materiais
da superficie. Partindo desses principios, destacou-se a necessidade de
técnicas de digitalizacao 3D que consigam dar conta de capturar e repro-
duzir de forma convincente a aparéncia material de objeto fisicos, o que
nao ocorre com técnicas convencionais.

Buscando mitigar o problema, prop6s-se o desenvolvimento de um
sistema para a aquisicdo de aparéncia de artefatos culturais. O desenvol-
vimento relatado no presente capitulo evidenciou o papel fundamental
que tecnologias de fabricacao digital e de prototipagem eletrénica podem
desempenhar no desenvolvimento de novas solugcdes tecnoldgicas, em
especial no ambiente académico. A partir de seu uso foi possivel validar,
em curto prazo, diferentes hipéteses de projeto, viabilizando o desenvol-
vimento de um sistema inteiramente automatizado. A etapa de validacao
deste sistema nao so validou seu funcionamento, como também eviden-
ciou que o método proposto resulta em um aprimoramento perceptivel
na qualidade visual do modelo 3D gerado, proporcionado pelo uso de
iluminacao homogénea controlada e pela separacdao dos componentes de
refletdncia durante a captura de imagens.

O desenvolvimento relatado resultou no registro de trés desenhos
industriais e de um software junto ao Instituto Nacional da Propriedade
Industrial — INPI. O sistema desenvolvido reserva ainda oportunidades de
aprimoramento e desenvolvimento continuo, para que possa de fato ser
usado na documentacao de artefatos culturais em instituicoes culturais
nacionais. Nesse sentido, além do aprimoramento do projeto mecanico e
eletronico e da substituicdo das cameras DSLR por sensores menores e
mais novos, destaca-se o desenvolvimento de software proprietario para,
a fim de otimizar a operacao e o processamento dos dados.
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DESIGN OF A NEW CONCEPT OF TENNIS BALL
LAUNCHING BASED OF SYSTEMATIC REVIEW

Henrique Yoshida*
Jean Machado?

RESUMO: Este é um artigo de revisdo sistematica que trata dos mecanismos existentes nas maquinas de
langamentos de bolas de ténis de quadra. Com objetivo de construir uma maquina para esse fim, surgiu
a necessidade de estabelecer critérios para projetar e construir um modelo de baixo custo, utilizando o
design como ferramenta de apoio nessa tarefa. Além disso, essa é somente uma, de varias fases, para
propor ao final do curso de mestrado, um sistema composto por: mecanismo de langamento de bolas
de ténis de quadra, ajustes horizontais e verticais, subsistemas de movimentagdo, cestas de bolas, care-
nagens, entre outros elementos que o compora. A metodologia foi exploratéria e também por meio de
consulta em cole¢Bes de catdlogos de motores e elementos de maquinas. Como resultado, tendo como
apoio recursos computacionais, pode-se a partir de modelagem tridimensional, criar banco de dados
de imagens e arquivos de simulacdo para dissertagdo, mas principalmente, tomada de decisdo para
implementacdo da opgdo de mecanismo mais apropriado para atender os requisitos projetuais.

PALAVRAS-CHAVE: Ténis, maquina langadora de bola, sistema de langamento.

ABSTRACT: This is a sistematic review article that deals with the mechanisms in tennis ball throwing
machines. With the aim of building a machine for this purpose, the need arose to establish criteria
for designing and building a low-cost model, using design as a support tool in this task. Furthermore,
this is just one of several phases, to propose at the end of the master’s degree, a system composed of:
court tennis ball launching mechanism, horizontal and vertical adjustments, movement subsystems,
ball baskets, fairings, among other elements that will compose it. The methodology was exploratory
and also through consultation in collections of engine and machine element catalogs. As a result, with
computational resources as support, we could, using three-dimensional modeling, create image databases
and simulation files for dissertations, but mainly, make a decision to implement the most functional
mechanism option to meet design requirements.

KEYWORDS: Tennis. Ball throwing machine. Throwing system.
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1. INTRODUCAO

O ténis de quadra no Brasil comecou a sua histéria por volta dos
anos 1880, por imigrantes britanicos, que haviam chegado nas cidades de
Sao Paulo e Rio de Janeiro. Por volta dos anos 1940 e 1950 surgiram os
primeiros clubes de ténis de origem inglesa e alema, com o surgimento de
jogadores de destaque como Armando Vieira, Alcides Procépio e Manoel
Fernandes, em 1955 foi criado a Confederacao Brasileira de Ténis (CBT).
No ano de 1960 o Brasil ganhou destaque nos torneios mundiais com a
Maria Esther Bueno, campea de Wimbledon, evento televisionado pela
imprensa brasileira e tornando-se nimero 1 do mundo em 1959, conquista
que tornou o esporte mais popular em numeros de praticantes e expecta-
dores no Brasil. Nos anos entre 1997 e 2000, Gustavo Kuerten alcangou o
feito de Maria Esther, tornando-se campeao de Roland Garros e numero
1 no ranking mundial de Ténis (Carta & Marcher, 2004).

Segundo o relatério da federacao internacional de ténis (ITF, 2021), o
numero de praticantes do ténis de quadra no Brasil passou de 2,3 milhoes
em 2018 para 2,6 milhoes em 2021, representando 1,22% da populacao
brasileira, sendo 42,94% mulheres. Em relacao ao acesso ao ténis, o Brasil
conta com cerca de 4.500 clubes, 5.200 quadras para pratica de ténis e
cerca de 6.628 treinadores. Nos Estados Unidos, o numero de praticantes
passou de 18 milhdes em 2018 para 21 milhoes em 2021, representando
7,2% da populacao sendo 50,59% mulheres, contando com cerca de 53.882
clubes, 214.368 quadras para pratica de ténis e cerca de 15.000 treinado-
res. No continente Sul Americano, a pratica de ténis representa cerca de
5,2% da populacao do continente, cerca de 22,4 milhoes de praticantes
com 37,6% sendo mulheres.

Oley (2013) realizou pesquisas sobre o uso de maquinas lancado-
ras de bolas de ténis para a pratica em diferentes niveis de jogadores e
segmentos de negdécio. Para jogadores iniciantes, o uso da maquina é
essencial para aprimoramento da movimentacao em quadra, desenvolvi-
mento dos golpes de base e posicionamento. Para jogadores avancados,
o uso da maquina ird auxiliar na pratica de golpes especificos, como bolas
de approach, bolas baixas e altas, diferentes tipos de slice, entre outros,
que necessitam de grande nimero de repeticao de movimento para aper-
feicoamento do golpe. Oley aponta também que para os clubes, a maquina
lancadora de bola pode ser uma op¢ao econdmica para um novo tipo de
servico e atracao do clube. O uso da maquina também proporciona uma
melhora na saude dos treinadores, o uso da maquina reduziu o nimero
de lesOes causadas pelo movimento repetitivo de lancamento de bolas.
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A Maximize Market Research (2023) aponta que um dos fatores de
crescimento da demanda de maquinas lancadoras de bolas de ténis no
mundo ¢é devido ao aumento do numero de jovens praticantes do esporte,
auxiliando nos treinos e na aprendizagem de jogar ténis, além disso o
estudo aponta também que este produto tende a ser mais portatil e barato
ao longo dos préximos anos. A pesquisa aponta um crescimento esperado
de CARG 4%, de 35,81 US$ bilhoes em 2022 e esperado que em 2029
alcance a marca de 47,13 US$ bilhdes, no mercado global. Sobre o produto,
a tendéncia que maquinas mais leves e portateis registrem a maior parte
do market share no mercado global, com uma maior receptividade para
o publico amador e iniciantes. Outra tendéncia apontada na pesquisa é o
aumento da integracao dos aplicativos de Android e iOS com as maquinas
de bolas de ténis e versoes cada vez mais leves do produto. A introdugéo
do ténis no curriculo escolar é esperada ao longo dos préximos anos,
podendo indicar uma oportunidade de aumento da demanda das maqui-
nas de bolas de ténis.

1.1 Revisdo bibliografica

Ferreira et al. (2006) desenvolveu uma maquina lancadora de bolas
de ténis para um publico de atletas amadores, visando criar um produto de
baixo custo para o mercado brasileiro. O sistema de lancamento escolhido
foi o sistema de dois rolos com motores AC de 500W e 110V, o sistema de
oscilacao e alimentacao de bolas foi escolhido um motor de 12V DC. O
sistema permitiu um arremesso de ~20m de uma bola de ténis.

Mohammed (2019) fabricou uma maquina lancadora de bola de
baixo custo com uma velocidade de lancamento de 120 km/h utilizando
também um sistema de rolos com motores DC de %2 HP com 2.400 rpm,
alcancando 18m de lancamento horizontal.

Deepandurai et al. (2020) desenvolveu uma mdaquina portatil lanca-
dora de bolas de ténis e badminton, equipamento inexistente até a época,
com o objetivo de auxiliar o treino dos jogadores nos dois esportes. O
sistema de lancamento escolhido foi o uso de dois rolos acoplados indi-
vidualmente a dois motores DC de alta velocidade, alimentados por uma
bateria de 12V, instalado também um sistema de mola para absorcao da
vibracao do sistema durante o uso. Os rolos possuem um mecanismo
motorizado de altura ajustavel, permitindo a adequacao para cada esporte.
O equipamento desenvolvido permite um lancamento de até 10 metros a
uma velocidade de 3,1 m/s (~7MPH), para uma bola de ténis, 30° de eleva-
¢ao do sistema, recomendando o uso para jogadores iniciantes.
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Pankaj et al. (2022), para simular diferentes tipos de movimento de
lancamento de bolas nos jogos de ténis e Cricket, com precisao e repeti-
bilidade, utilizou a técnica de design projetado por processos interativos,
cdalculos manuais, utilizando o solidworks para desenvolver uma maquina
lancadora de bolas. No projeto foi utilizado o sistema de dois rolos que
permite a transmissao de um movimento translacional e rotacional na bola.
O equipamento construido pode langcar uma bola de ténis com uma velo-
cidade entre 70 e 140 km/h a uma distancia maxima alcangcada de 21,33m.

1.2 Produtos no mercado e caracteristicas

As principais marcas apontadas na pesquisa da Maximize Market
Research (2023), como principal players deste mercado, sao as empresas
Ace Attack, Deuce Industries Limited (Silent Partner Tennis), Dongguan
SIBOASI Sports Goods, que possuem custo elevado, possuem muitas
funcionalidades, permitindo uma variedade de treinos, boa capacidade
de armazenamento de bolas e design moderno com interface agradavel
ao cliente. As trés principais marcas do mercado estao ilustradas nas
figuras abaixo:

FIGURA1  Ace Attack Tennis Ball Machine. Componentes: A) recipiente para armazenamento de bolas, B) tubo de
entrada de bolas, C) sistema de langamento por rolos (3), D) mecanismo de elevagdo, E) Painel de
controle, F) Base e estrutura e G) rodizios.

Caracteristicas:

+  Prego: US$ 8.499,95

» Velocidade maxima de langamento: 105-130 MPH

+ Diferencial: Ajuste automatico para treino de servigo (do solo até 9ft de altura)

+ Rapido ajuste da largura da quadra para 1,2 e 3 posigdes de treino.

+ 3rolos para langamento da bola (50% de aumento na eficiéncia do langamento)
+ 5anos de garantia

- Dimensdes (CXLXA): 62X55X36 inches

+  Peso: 150 pounds

» Importada

Fonte: Pro Sports Equip, 2023.
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Os pontos positivos de ajuste entre posicoes, velocidade e garantia
do equipamento conflitam com o dimensional, necessitando dessa forma
de um espaco adequado e especifico para movimentacao.

Pelo fato de os rodizios nao terem sistema de travamento sofrem
influéncia dos solavancos emitidos pelos motores a cada lancamento. Isso é
um ponto demérito do equipamento que nao possui um preco convidativo.
Outro ponto negativo é a autonomia, pois, deve-se abastecer com bolas
com mais frequencia, quebrando o ritmo do treino.

FIGURA2  Playmate Deuce Tennis Ball Machine.
Caracteristicas:

+  Prego US$ 4.885,00

+ 2 programas distintos de langamento

+  Atraso de um langamento

+ Capacidade de armazenamento 200 bolas

+ Produz Topspin e Backspin

+ 7 posigoes de diregao programaveis eletronicamente
+ Programa de langamento aleatério

+  Varlacéo de altura eletrénica

+ Controlador com interface amigavel

+ 2 fungdes com controle remoto (On/Off e drill reset)
+ 3 anos de garantia

+ Importada
Fonte: Playmate, 2023.

Essa alternativa possui bons atributos, contudo seu dimensional da
base deixa todos sistemas suscetiveis a vibragoes geradas pelo motor de
lancamento. Isso faz com que o dngulo de saida tome, aos poucos, outra
direcao. Inviabilizando praticar o momento repetidas vezes no mesmo
lugar, uma premissa no esporte tenis.
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FIGURA3  Siboasi Tennis training Machine T1600

Caracteristicas:

+  PrecoR$ 16.781,75
Frequéncia de langamento: 1,8 — 7 segundos por bola
+ Alimentagdo AC110V ou 220V e DC 12V
Peso: 28,5kg
Capacidade de armazenamento 160 bolas
*  Dimensdes (CXLXA): 57 X 41 X 82 cm
* 11 Fungbes programaveis para treino
* Autonomia de 4-5 horas de uso
* Fungao lob alcanga até 8m

* Garantia de 2 anos

Fonte: Siboasi, 2023.

Esse equipamento se destaca por uma caracteristica inica que é o
tempo de lancamento entre bolas. E um fator determinante para atletas
de alto rendimento. Lancar bolas a cada 2 segundos é um fator de rele-
vancia e requer muita eletronica embarcada. Isso faz com que o valor
do equipamento aumente exponencialmente. Entretanto te permite uma
variedade de programacoes.

Seu design verticalizado confere estabilidade, seu dimensional e
sistema de movimentacao sao convidativos e facil manuseio.

Sua autonomia, se comparado aos demais, é excelente. Isso confere
aos praticantes mais tempo de repeticoes do mesmo movimento, que ¢ exata-
mente o principio dessa modalidade, repetir e criar sinapse do movimento.

Com base em analises das tecnologias existentes do produto e na
revisao bibliografica dos tltimos anos, este artigo visa a revisao do sistema
de lancamento que ira auxiliar na tomada decisao do sistema de lanca-
mento para um desenvolvimento futuro do produto.

2. METODOLOGIA

Para desenvolvimento do trabalho, serao usados um conjunto
de 4 ferramentas que exploram a visualizacao do problema e solugao,
concentrando-se em dar vida a uma ideia, simplificando a colaboracao em
equipe e, eventualmente, contando histérias que vao ao cerne de como 0s
designers cultivam a empatia em todas as fases de trabalho e a usam para
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gerar entusiasmo para as novas ideias (Liedtka, 2011). As 5 ferramentas
que serao usadas sao:

1. Visualizacao da oportunidade: usando imagens para visualizar
possibilidades e trazer as ideias a vida.

2. Mapeamento da Jornada: avaliando a experiéncia existente pelos
olhos do cliente.

3. Mapeamento mental: gerando insights a partir da exploracao
das atividades e usd-las para criar critérios de design.

4. Desenvolvimento do Conceito: reunir elementos em uma solugcao
alternativa coerente que pode ser explorado e avaliado.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1Visualiza¢do da oportunidade
3.1.1 Revisdo dos sistemas de langamento da bola de ténis

Sao varios os mecanismos para aplicar alguma forca na bola de
ténis para que a mesma seja impelida, lancada ou rebatida na direcao
do jogador. Esta secao apresenta uma série de alternativas e um breve
descritivo sobre o funcionamento e caracteristicas favoraveis e contrarias.

3.1.2 Catapulta

O sistema de catapulta funciona basicamente com uma haste que
deve girar rapidamente de forma a imprimir uma grande aceleracao, e
por inércia, a bola de ténis é arremessada.

FIGURA5  Lancador tipo Catapulta

Fonte: Os autores.
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¢ Necessidades: Para longos lancamentos, necessita alta aceleracao
ou aumento do comprimento da alavanca, o alojamento da bola
deve possuir um bom ajuste e friccao suficiente para manter a
bola fixa ao dispositivo até o ponto, e apés este ponto, liberar a
bola para o arremesso.

e Vantagens: Facil de usar, durdvel, econémico para construir e
manter.

¢ Desvantagens: Limitacao para gerar os efeitos, velocidade e posi-
cao de lancamento da bola, necessidade de grande aceleracao
e rearme do mecanismo. Baixa repetibilidade no lancamento.

3.1.3 Lancamento por Rolos

Esta proposta de solucao é baseada na rotacao em alta velocidade e
torque de dois rolos (ou trés) que comprimem a bola de ténis e a arremessa.
Este sistema apresenta uma grande vantagem, pois com a diferenca de
rotacao dos discos pode-se obter o lancamento da bola com os efeitos de
topspin ou backspin.

FIGURA6  Langador tipo rolos

Fonte: Os autores.

¢ Necessidades: Para o sistema ser capaz de arremessar a bola, é
necessario alto torque (>0,5 N.m) e alta rotacao (>3000 rpm) para
geracao dos efeitos na bola.

e Vantagens: Sistema permite replicar os mesmos efeitos na bola
de um jogo de ténis, topspin e backspin, com 2 rolos, e efeitos
como sidespin e o saque kick no sistema com 3 rolos. Permite a
construcao de um sistema de lancamento compacto. Alta repe-
tibilidade no lancamento.

¢ Desvantagens: maior nimero de partes moéveis, necessidade de
maior manutencao das partes maoveis.
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3.1.4 Mola

Este mecanismo é, como o préprio nome diz, semelhante ao sistema
encarregado de lancar as bolas nas famosas maquinas de pinball. Ele é
baseado na transformacao de energia potencial eldstica armazenada pela
mola em energia cinética transmitida para a bola.

FIGURA7  Langador tipo mola.

i mmmmmm

Fonte: Os autores.

Essa transformacao de energia acontece da seguinte maneira: a mola
é comprimida de modo a armazenar energia suficiente para, na sua descom-
pressao, projetar a bola com velocidade suficiente para atravessar a quadra.

¢ Necessidade: Esse sistema requer a fabricacao de um sistema
capaz de comprimir a mola o suficientemente para efetuar o
lancamento. Isso porque seria necessdria uma for¢a muito grande
de compressao e uma rapida liberacao da mola para acelerar a
bola.

¢ Vantagem: Simplicidade no funcionamento, facil construcao,
custo.

e Desvantagem: Baixa repetibilidade no lancamento, limitado
sistema de arremesso e efeito.

3.1.5 Langamento tipo Martelo

O martelo representa aqui um mecanismo que efetua o arremesso
da bola através de um forte impacto na bola.

Ele funcionaria mais ou menos como uma tacada de golfe ou um
chute na bola. Seria uma alternativa bastante barata para o sistema, mas
apresenta uma precisao muito pequena, principalmente nas mudancas de
direcoes do lancamento.
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FIGURA8  Langador tipo martelo

L.

Fonte: Os autores.

¢ Necessidades: Similar ao sistema de catapulta, para longos lanca-
mentos, necessita alta aceleracao ou aumento do comprimento
da alavanca.

e Vantagens: Facil de usar, durdvel, econémico para construir e
manter.

¢ Desvantagens: Limitacao para gerar os efeitos, velocidade e posi-
cao de lancamento da bola, necessidade de grande aceleracao
e rearme do mecanismo. Baixa repetibilidade no langcamento.

3.1.6 Sistema de langamento Tipo Compressor

Em um mecanismo cujo principal componente € um compressor, o
principio de lancamento é baseado na forca transferida para a bola pela
compressao de ar. Fazendo uma analogia, seria algo parecido uma arma
de paintball, equipamento esse que funciona com um pequeno reservatorio
de ar comprimido.

FIGURA9  Langador tipo compressor

L=

Fonte: Os autores.

Os grandes fatores que pesam contra esse tipo de mecanismo sao
o custo de um compressor e a vedacao do sistema. Pois um compres-
sor capaz gerar uma grande pressao tem um custo bastante elevado e a
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construcao de um mecanismo com a vedacgao suficiente para essa pressao
torna-se o maior obstaculo desse sistema.

¢ Necessidade: Compra de um compressor e instalacao pneumatica
do sistema.

¢ Vantagem: Auséncia de partes moveis, facilidade na regulagem
da distancia do lancamento e variando a pressao, nimero redu-
zido de componentes.

e Desvantagem: Alto custo do compressor e vaso de pressao, nao
gera efeitos na bola, torna o sistema mais pesado, dificultando
o transporte e deslocamento, o sistema deve ser isolado contra
vazamentos.

3.2 Mapeamento da Jornada

Sera utilizada nesta etapa a ferramenta Mapa de Jornada para
mapear informacoes de experiéncia do usudrio nas atividades, pensamento
e sentimento durante o uso do inicio ao fim do uso do produto:

TABELA1  MAPEAMENTO DA JORNADA DO USUARIO
0 USO DA MAQUINA LANGCADORA DE BOLA DE TENIS

MAPA DE JORNADA

USUARIO PENSAMENTO SENTIMENTO

Catapulta

Rearme manual e limitagdo de arremesso,
Mola dificil rearme e reabastecimento, limita-
¢Bes no arremesso.

Frustragdo pelas limitagdes no
uso do equipamento

Martelo

Sistema pesado, necessidade de regula-
Compressor gem de pressdo, dificil deslocamento, cus-
to elevado

Frustragdo na mobilidade do
equipamento

Facil uso, compacto, permite variedade
Rolos no langamento, cuidados de seguranca ao
acessar as partes rotativas

Satisfagdo no uso por permitir
diferentes tipos de langamento

Fonte: Os autores.
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3.3 Mapeamento Mental

As tomadas de decisao para as funcionalidades da mdquina de
lancar bolas de ténis devem atender aos requisitos minimos elencados
em: entrada desejaveis; saidas desejaveis; entrada nao desejaveis e saidas

nao desejaveis, conforme detalhado a seguir

QUADRO1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

REQUISITO VARIAVEIS CONTEXTUALIZAGAO

Energia suficiente para executar langa-
mentos pela quadra (~20m);

Energia; Permitir o lancamento de bolas usadas

Entrada -
Bolas de ténis; e novas;

desejaveis

Ajuste do usuario. Permitir quantidade suficiente de lan-

¢camentos seguidos para treinamento

(~50 bolas).
« Langamento em multiplas direcdes; Langamentos na paralela e na cruzada,
) + Diferentes velocidades de lanca- bolas altas (lob) e baixas, com topspin
Saidas mento: e backspin
desejaveis ’
« Aplicagdo de diferentes efeitos na Velocidades da bola entre 20-80 MPH,
bola. baixo custo de produgdo.

Comandos inadequados; Permitir protecdo suficiente para

Exposigdo a agua da chuva; respingos de agua e pequenos choques
(>1P45).

Entradas ndo
desejaveis

Grandes impactos.

« Ruidos;
Saidas ndo + Vibragdes; N&o gerar incomodo para o usuario
desejaveis + Choques elétricos; durante o uso e transporte.

Langamentos imprecisos.

Fonte: Os autores.
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3.4 Desenvolvimento do Conceito
3.4.1Variaveis de saidas desejaveis

Considerou-se nesta pesquisa alguns detalhes referentes ao ponto de
vista do consumidor. Segundo relato Maximize Market Research (2023) o
publico consumidor desse tipo de equipamento preza pela: Flexibilidade.
Ou seja, um produto portatil e que seja possivel levar de carro, dentro de
porta malas, banco de tras do carro e até mesmo devidamente fixado em
uma motocicleta. Deseja-se ainda que seja compacta.

A durabilidade é outro fator de relevancia de peso, pois a repeticao
dos movimentos é bastante comum na pratica do esporte ténis. Como
durabilidade estd diretamente ligado a vida util das partes externas e
internar, deve-se prever que todo sistema mecanico necessita manutencao
preventiva. Contudo, quando exigido manutencao preventiva e ou corre-
tiva, os acessos, desmonte, encaixes, conexoes e fixadores, sejam de facil
manuseio, intuitivos e facil manutencao.

A maquina tem como premissa ser de baixo custo, os insumos
empregados nao terao baixa qualidade, contudo, materiais alternativos aos
mais tecnoldgicos serao substituidos por outros que apresentem proprie-
dades mecanicas semelhantes. Com essa atitude, acredita-se produzir um
equipamento mais barato em relacao aos encontrados hoje no mercado.

Ao conferir durabilidade para as pecas e mecanismos e, agregando
valores estéticos de forma e manuseio, sugere em curto e médio prazo
conquistar a confianca do consumidor. Para tanto um sistema de lanca-
mento com mecanismo silencioso, sem solavancos, engastes, coices e trepi-
dacao é essencial. Com atencao para esses ultimos requisitos, cumpre-se
de grande importancia. Trata-se do quao silenciosa é a maquina.

3.4.2 Protétipo: Produto minimo viavel (MVP)

Com base nas informacoes levantadas, o mecanismo que melhor
garante a repetibilidade, conforto e torna o equipamento mais leve é o
sistema de polias com motores elétricos.

Foi realizado um croqui do subsistema de lancamento de bolas de
ténis. Este, composto por duas polias. Num primeiro momento, a nivel de
testes, seria de madeira local, torneada com base em um desenho técnico.
Teria uma bucha de latao usinada com torno convencional. Essa bucha
eliminaria o atrito da madeira com o eixo que normalmente é de metal.
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FIGURA 10 Sistema de langamento alimentagdo de bola de ténis.

. g =

Fonte: Os autores.

O uso de rolamentos para viabilizar uma rotacao mais uniforme foi
amplamente estudada, contudo, como 0s eixos sao elementos caracteri-
zados como motores, inviabiliza seu uso. Entretanto, em outras partes
maoveis o uso de rolamentos sera adotado.

A modelagem 3D dos subsistemas de lancamento de bolas de ténis
apresentadas em Discussoes foram produzidos em ambiente computacio-
nal do Solid Edge versao académica. Ja a proposta apresentada a seguir
contou com uso do software NX.

FIGURA 11l MVP: Protdtipo 1

Caracteristicas:

Custo estimado para desenvolvimento: RS 30.000,00
Custo estimado para venda: R$ 1.500,00

Frequéncia de langamento: 2 — 9 segundos por bala
Alimentagdo: DC 12V

Peso estimado: 15,0kg

Capacidade de armazenamento 50 bolas
Dimensdes (CXLXA): 50 X 40 X 78 cm

Langamento unidirecional

Autonomia de 3 heras de uso

Fonte: Os autores.
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O custo estimado de R$ 30.000,00 é resultado de uma discussao
em grupo, que envolve construcao de gabaritos e dispositivos de monta-
gem de outros subsistemas. Inclui ainda, consumiveis para operacoes de
soldagem, além de insumos diretamente ligados ao acabamento adequado
dessas superficies soldadas. Envolve misturas entre dois materiais para
se obter um terceiro, como exemplo temos a resina agregada com la de
vidro para obtenc¢ao da fibra de vidro, que neste caso seria adotada como
placas estruturais do lancador de bolas proposto. Para os rodizios, ha uma
variedade de opc¢oes e sao, assim como os parafusos, porcas e arruelas,
tidos como itens de prateleira.

Operacoes de usinagem de partes estruturais internas necessitaria
usinagem com CNC (Comando Numérico Computadorizado) neste caso
para contar com tolerancias mais apertadas seriam tanto torno quanto
frezagem CNC. O investimento se justifica tanto em funcao da aquisicao
de matéria prima quanto custo de hora maquina.

4, CONCLUSAO

Neste trabalho foi discutido os diferentes tipos de sistemas de lancga-
mento de bolas de ténis, consultado diferentes trabalhos de 2006 até 2022,
e a utilizacao do sistema de rolos tracionados por motores sao unanimes
nesse seguimento, pelo sistema de rolos proporcionar maior variedade de
efeitos na bola, boa repetibilidade e qualidade no lancamento, além de nao
gerar incomodo ao usudrio durante o uso. O sistema, por possuir partes
moveis rotativas, tem a necessidade de protecao dos roletes e motores
para que o usuario nao tenha acesso na area de risco, evitando acidentes,
outra dificuldade desse sistema é encontrar fornecedores que motores
DC que apresentem alto torque e alta rotacao para essa aplicacao e de
12V ou 24V para construcao de um sistema compacto e leve. Quanto aos
custos de producao e fabricacao, ao definir o dimensional do equipamento,
tanto os materiais quanto os processos de fabricacao, serao amplamente
definidos em uma producao cientifica posterior. Contudo ressalta-se que
ficou definido o publico e a necessidade potencial de uso pelos praticantes
de ténis, principalmente aos profissionais mais ligados ao ensino desse
esporte. Pode-se estabelecer, dentre as opc¢coes de sistemas mecanicos
de lancamento o que mais se aproxima aos requisitos projetuais. Houve
ainda um amadurecimento do ponto de vista dos materiais empregados
e uma evolucao quanto as varias areas da Metalmecéanica envolvidas na
producao e um protétipo.
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RESUMO: naturalmente isolada geograficamente, Manaus, estado do Amazonas, é uma capital interna-
cionalizada, conhecida mundialmente por estar inserida na maior floresta tropical do planeta e imersa
como elemento central no desenvolvimento econémico da regido Norte do pais. Nesta perspectiva, este
artigo objetivou mostrar a importancia das pesquisas em Design do primeiro Programa de Pés-Graduagdo
em Design em uma universidade publica no Norte, por meio de anélises dos temas interdisciplinares
das disserta¢des defendidas. Para tanto, foi utilizada uma abordagem quali-quantitativa, sendo pes-
quisa exploratéria e descritiva quanto aos seus objetivos e como procedimentos técnicos: bibliografico,
documental e levantamento. O diagndstico da analise mostrou o potencial do Design amazonense como
um articulador nas diversas areas do conhecimento que estreita a relagdo com as artes, o artesanato, a
industrializagdo, a tecnologia, a inovagdo, a engenharia, além do efémero, da estética e de modismos.

PALAVRAS-CHAVE: Design, Interdisciplinaridade, pesquisa, p6s-graduagéo.

ABSTRACT: Naturally isolated, Manaus, state of Amazonas, is an internationalized capital, known worldwide
for being located in the largest tropical forest on the planet and immersed as a central element in the
economic development of the northern region of the country. From this perspective, this article aimed to
show the importance of Design research in the first Postgraduate Program in Design at a public university
in the North, through analyzes of the interdisciplinary themes of the dissertations defended. To this
end, a qualitative-quantitative approach was used, with exploratory and descriptive research regarding
its objectives and technical procedures: bibliographic, documentary and survey. The diagnosis of the
analysis showed the potential of Amazonian Design as an articulator in the different areas of knowledge
that strengthens the relationship with arts, crafts, industrialization, technology, innovation, engineering,
in addition to the ephemeral, aesthetics and fads.
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1. INTRODUCAO

O Design na Regiao Amazonica é uma drea relativamente recente,
uma vez que seu primeiro curso de graduacao surgiu no ano de 1988, na
antiga Universidade do Amazonas (UA), hoje Universidade Federal do
Amazonas (UFAM).

Em principio, o curso foi ministrado, majoritariamente por enge-
nheiros, porque “nao havia designers no curso de design”, conforme cita o
professor doutor aposentado, Anténio Carlos Rodrigues Silva, no video come-
morativo de 25 anos de Design UFAM (2014, informacao verbal®). Cendrio este
que comecaria a mudar apenas no ano de 1992, com o ingresso da carioca
Vania Maria Batalha Cardoso, primeira desenhista industrial do Curso (Braga,
Ruschival e Mota, 2014), dando novos direcionamentos ao curso.

Deste ano em diante, varios profissionais, de outros estados, forma-
dos na area passaram a integrar o corpo docente do Curso, como os parai-
banos Germana de Vasconcelos Duarte da Costa (1995) e Helder Alexandre
Amorim Pereira (1997), trazendo suas vivéncias e compartilhando com a
regiao seus conhecimentos em design.

Até este ponto, o corpo docente era composto, em sua maior parte,
por engenheiros, isto é, docentes com formacao nas areas das engenharias
(Civil e Elétrica), contudo, agora contava com alguns designers de outras
regioes do pais (Braga, Ruschival e Mota, 2014), essa situacao mudou
com o ingresso da primeira desenhista industrial/designer graduada
pela UFAM, a professora Claudete Barbosa Ruschival (a época Claudete
Barbosa da Silva), em 1998.

A partir do ano de 2004, com a abertura de novos editais para a
carreira na Docéncia do Ensino Superior, 12 egressos do Curso passaram
a integrar o corpo docente: Patricia dos Anjos Braga S& dos Santos (2004);
Karla Mazarelo Maciel Pacheco (2005); Franciane da Silva Falcao (2009);
Sheila Cordeiro Mota (2009); Gean Flavio de Araujo Lima (2010); Fabio
Henrique Dias Méaximo (2010); Larissa Albuquerque de Alencar (2012);
Jean Machado Maciel da Silva (2014); Claudio Luiz de Oliveira Filho (2014);
Almir de Souza Pacheco (2018); Thays Obando Brito (2022) e James da
Rocha Vitoriano (2023).

Essa nova perspectiva, de um curso com docentes, majoritaria-
mente, graduados na regiao, proporcionou uma ampla visao das neces-
sidades de pesquisa em design para o desenvolvimento da sociedade, o

3 Professor Doutor Anténio Carlos Rodrigues Silva em entrevista concedida para o video de 25 anos do
Curso de Design UFAM, lancado no dia 6 de dezembro de 2014, durante 14* Semana de Design: Design
Potencial. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=S7EbeV3tiUc&t=1s.
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que posteriormente culminou na criacao do curso de Pés-Graduacao em
Design (PPGD), a nivel profissional, o primeiro do Norte do pais.

Por ser voltado para a area profissional, o mestrado em design da
UFAM trouxe novas oportunidades de qualificacao, para designers, enge-
nheiros, arquitetos, publicitarios e outros profissionais de areas correlatas,
o que culminou numa ampla diversidade de temas nos quais o design
pode vir a contribuir.

Dessa forma, analisar a interdisciplinaridade do Design desenvol-
vido no ambito do PPGD-UFAM por meio de suas dissertacoes e publi-
cacoes cientificas é essencial para que se compreenda o momento atual
e o contexto histérico do design amazonense com todas as suas singu-
laridades. Além disso, as publica¢des atraem novos pesquisadores para
integrarem o corpo discente e o docente do PPGD, de modo a ampliar a
abrangéncia do design por meio de vivéncias de outras areas e regioes.

Para que esta pesquisa fosse possivel, fez-se um levantamento biblio-
grafico de pesquisas acerca da histéria, do ensino e da pesquisa em design
na regiao por meio de publicacoes diversas, bem como no banco de teses
e dissertacoes da UFAM (TEDE-UFAM), para se compreender a variedade
dos trabalhos desenvolvidos no PPGD-UFAM.

2. REFERENCIAL TEGRICO

Neste topico sao apresentados temas de interesse como: a pesquisa
em design no Amazonas, o Programa de Pds-Graduacao em Design
(PPGD-UFAM) e a pesquisa desenvolvida no PPGD-UFAM, com o intuito
de compreender, tanto a histéria do design no Estado, como os principais
temas de pesquisa desenvolvidos no dambito do Programa.

2.1. A pesquisa em design no Amazonas

Quando se fala em design, muitas pessoas, no senso comum, imagi-
nam apenas a embalagem, a parte estética dos produtos — a aparéncia —,
porque é assim que a midia, como regra geral, transmite para os diversos
publicos. Exemplos para essa afirmacao nao faltam: o design daquele
carro..., o design daquela bolsa..., o design da sobrancelha..., enfim, o
termo acabou caindo na banalidade. Tudo passou a ser design.

Bonsiepe (2011) corrobora com esta afirmativa quando reconhece que
no Brasil, o uso do termo “design”, a partir da década de 1990, foi perdendo
o seu significado original e adquirindo outras conotacoes, como o diver-
tido (fun design), caro, superficial, extravagante, efémero, caprichoso e
emotivo. Associou-se a moda, festas e eventos mididticos. Perdeu rigor e
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transformou-se em termo curinga, nao contribuindo para consolidacao da
profissao dos projetistas de produtos e dos programadores visuais.

Essa apropriacao, ainda em conformidade com o autor, é indébita,
pois varios outros profissionais, sobretudo engenheiros também prati-
cam design, como é o caso de engenheiros quimicos que desenvolvem
um novo material pldstico, programadores que desenvolvem um novo
software, bioquimicos que modificam a estrutura genética de um vegetal
para aumentar a sua resisténcia as pragas. Todos eles realizam atividades
de projetos que podem ser considerados também como design.

Dessa forma, todas essas construcoes e conexoes (para o bem ou para
o mal) abrem caminhos para que sempre exista demanda, e cada vez mais
crescente, do uso do design em todas as suas modalidades (grafico, produto,
servicos, de experiéncia, moda, dentre outros) pelas diferentes sociedades.
Pode-se até considerar o fato como um fenémeno dos tempos atuais, pois o
design parte do surgimento das necessidades, instigando vontades e desejos.
Além do mais, ressalta-se o seu carater multi, inter e transdisciplinar que se
entrelacam com as demais areas do conhecimento humano.

Faz-se mister compreender que muitos ainda nao sabem ou nao
entendem o que estd por tras desses varios designs — as teorias, 0s concei-
tos, os profissionais, a formacao, o ensino, dentre outros. Se para os
designers (graduados, especialistas, mestres, doutores e pés-doutores) é
complicado explicar sua profissao adequadamente, de maneira simplificada
sem deixar margens para interpretacoes equivocadas, como demonstram
Cardoso (2016), no livro “Design para um mundo complexo”, e Mizanzuk
et al. (2013), no livro “Existe Design? Indagacoes filoséficas em trés vozes”,
imaginemos as dificuldades das pessoas leigas no assunto, que s6 conso-
mem esse ‘design’ raso apresentado diariamente de forma distorcida.

Entretanto, essa mesma observacao pode ser vista como um
impulso, uma oportunidade para que se facam mais pesquisas na area
do design em Manaus. Uma questao a se frisar é que, mais uma vez a
UFAM foi pioneira e protagonista na drea do design no Amazonas inse-
rindo o primeiro curso Stricto Sensu na area do design na Regiao Norte
— Programa de P6s-Graduacao em Design (PPGD), mestrado profissional
—assim como foi pioneira em ofertar o primeiro curso de Bacharelado em
Desenho Industrial na Regiao, em 1988, atualmente denominado curso de
Bacharelado em Design, desde 2007.

De acordo com dados consultados na plataforma e-MEC?*, é percep-
tivel a escassez de cursos de Design ofertados na Regiao Norte do pais

4 https://emec.mec.gov.br/emec/nova
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em instituicoes de ensino publico, uma vez que dentre as universidades
federais consultadas, apenas a UFAM oferta o curso. No caso das univer-
sidades estaduais foram identificadas apenas duas instituicoes que ofere-
cem o curso de Design, a Universidade do Estado do Amapa (UEAP) e
a Universidade do Estado do Para (UEPA). As demais regioes ofertam
cursos da drea apenas em instituicoes particulares.

Assim é possivel visualizar e compreender a importancia da UFAM e
dos cursos citados para o desenvolvimento das pesquisas em design — diver-
sificadas e abrangentes que necessitam, principalmente, de esforco humano,
disponibilidade de tempo e incentivo financeiro — em Manaus e no Amazonas.

A partir de um levantamento bibliografico (por meio dos curriculum
lattes do corpo docente e discente do PPGD-UFAM), verificou-se que ha mais
publicacdes de artigos cientificos, nos ultimos cinco anos, resultantes das
dissertacoes do PPGD que possuem um alto grau de aceitacao pelos periodi-
cos nacionais classificados como “qualis A” e internacionais de alto impacto.
Assim como, as publicacdes dos docentes e técnicos (mestres e doutores)
que atuam no curso de Design e no PPGD da UFAM, com temas que versam
sobre: gestao do design, ergonomia, aproveitamento de residuos de madeiras
e fibras para confeccao de produtos (utensilios domésticos e confeccoes) e,
mais recentemente, pesquisas realizadas sobre realidade aumentada, inovacao
em empreendimentos locais, género, atuacao do designer, dentre outros.

Porém, um ponto sensivel nesse universo do design amazonense é
a pouca quantidade de livros publicados que mostre e discuta o contexto
histérico e o momento atual do design amazonense com todas as suas parti-
cularidades. De fato, pode-se atribuir esta questao a propria historia recente
do design amazonense, com apenas 35 anos, se considerarmos a criacao do
curso de Desenho Industrial e seis anos do Programa de Pds-Graduacao
em Design - PPGD/UFAM, por isso, se entende que ha caréncia de estudos
sobre o design local e por esta razao considera-se a pesquisa em design no
Amazonas em estdgio inicial, principalmente, se comparado ao eixo sul-
-sudeste. Para exemplificar essa situacao, em relacao aos livros publicados
sobre “design amazonense” (com resultados de pesquisas locais) ou desen-
volvimento de projetos, produtos e servicos, tem-se:

e “Cultura, Sinestesia e o Ensino do Design no Amazonas” de
Alexandre de Oliveira (2011), que buscou ampliar os horizontes
dos profissionais em docéncia da area do design sobre como
perceber os objetos e as relacoes que o homem faz com os
mesmos por meio dos sentidos.
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e “Pesquisa em Design no Amazonas: Ideias, desafios e perspecti-
vas”, que objetivou mostrar, por meio de uma coletanea, a diver-
sidade de ideias e investigacoes de professores/pesquisadores
em design do estado do Amazonas, organizado por Alexandre
de Oliveira (2014);

e “Manual MPDI para Micro e Pequenas Empresas”, resultado/
produto da dissertacao de Bruno Raphael de Carvalho Santos, com
a orientacao da professora doutora Claudete Barbosa Ruschival,
publicado em formato de livro digital pela editora Blucher, em
2022. Esta obra foi indicada ao Prémio Jabuti, em 2023, no Eixo
Nao Ficcao — Categoria Economia Criativa.

Entretanto, considerando que o design em Manaus surgiu a partir
da criacao do curso de Desenho Industrial da UFAM, a histdria do design
Amazonense, possui um unico livro intitulado: “Design UFAM 25 anos”,
que tem como foco principal apresentar a histéria do Curso desde sua
implantacao até o ano de sua publicacao, em 2014. O livro tem como
autoras as professoras Patricia Braga, Claudete Ruschival e Sheila Mota.

Ressalta-se que, para a ampla divulgacao e com o objetivo de publi-
car os melhores artigos gerados a partir das dissertacoes concluidas e
das disciplinas do Curso, foi criado em 2020, um periddico do Programa
de P6s Graduacao em Design, o “Caderno Cientifico PPGD-Ufam”, que
€ publicado anualmente no site do PPGD e é organizado em forma de
capitulos que sao distribuidos conforme as linhas de pesquisas: 1. Design,
Comunicacao e Gestao de Projetos Visuais; 2. Design, Sistemas de Produtos
e Processos. O Caderno possui auxilio financeiro da Fundag¢ao de Amparo
a Pesquisa do Amazonas (Fapeam).

Contudo, é notério que ainda hd poucas publicacoes que tratem
sobre pesquisa em design no Amazonas (histéria, modalidades, uso, atua-
¢ao do profissional, género, dentre outros) considerando sua complexidade
e abrangéncia, especialmente no contexto atual, o que foi visto como
oportunidade para o desenvolvimento deste artigo.

2.2. 0 PROGRAMA DE PéS-GRADUA(;ﬁO EM DESIGN DA UFAM (PPGD-UFAM)

No Amazonas, existem 63 Programas de Pds-Graduacgao Stricto
Sensu em funcionamento, ofertando 89 cursos (mestrados e doutorados).
Especificamente, na area do design tém-se dois programas de mestrado
profissional, o da UFAM e o do Centro de Estudos e Sistemas Avancados
do Recife (Cesar-AM). O PPDG/UFAM, recomendado em 2016, ofertou sua
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primeira turma em 2017 e, atualmente, possui conceito 4 na classificacao
da CAPES (PLATAFORMA SUCUPIRA, 2023).

O PPGD/UFAM possui duas linhas de pesquisas: I) Design, Sistemas
de Produtos e Processos (Linha 1); II) Design, Comunicacao e Gestao de
Projetos Visuais (Linha 2), a 4rea de concentracao é: Design, Inovacao e
Desenvolvimento Tecnoldgico. Neste Programa ja foram defendidas 35
dissertagdes, até novembro de 2023, com temas nas diversas 4reas do
design, primando por temadticas locais, na medida do possivel, fato este que
se comprova com a afirmativa de Kuwahara et al. (2022) que esclarece que:

As tematicas das dissertacoes dos mestrandos do PPGD em geral
sao trazidas pelos préprios ao ingressarem no programa, porém € claro
que com orientacoes e ajustes dos orientadores passam por algumas
adequacoes. Tal condicao tem sido motivada para que os produtos finais
possam estar conexos com 0s problemas e oportunidades que 0os mesmos
vivenciam em seus locais de trabalho, oportunizando retorno direto para a
sociedade e instituicoes, e talvez, até viabilizando condicoes e ferramentas
para desenvolvimento da inovacao e o empreendedorismo.

Alguns exemplos sao as pesquisas desenvolvidas que versam sobre
Realidade Aumentada (RA) e a influéncia na melhora do processo de letra-
mento e alfabetizacao; boas praticas de design para melhorar o desem-
penho competitivo de uma Micro e Pequena Empresa (MPE); material
composito com residuos de MDF para a reducao de desperdicios e desen-
volvimento de produtos a partir de compoésitos de fibras criadas com
carocos de frutas amazdnicas como o acai e branding como estratégia
para o agronegdcio no Amazonas.

Nesse contexto, € importante registrar alguns resultados considera-
dos destaques do PPGD como a dissertacao “Sistema de monitoramento de
docas com recursos da Industria 4.0: Estudo de caso com uma interface em
realidade aumentada e IoT em uma fabrica de televisores”, de Eduardo Jorge
Lira Antunes Silva, que foi escolhida como a melhor dissertacao do PPGD em
2022; “Inovacgao disruptiva na construcao de pas em madeira para turbina
hidrocinética axial em comunidades isoladas na Amazoénia”, de James da
Rocha Vitoriano (2022) e “Design e sistema digital de comunicacao: galeria
virtual para divulgacao do trabalho artistico manauara”, de autoria de Anna
Loéyde Abreu de Araujo (2019), que posteriormente se desdobrou em uma
marca de roupas com estampas criadas por artistas locais.

Para alcancar resultados positivos para a sociedade, o corpo docente
do Programa conta com 23 doutores em design, dos quais duas profes-
soras sao pos-doutoras e 10 sao doutores em areas correlatas como:
Arquitetura e Urbanismo, Engenharias (Producao, Civil, Materiais e
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Mecénica) e Biotecnologia, tem-se ainda um mestre em Ciéncias Florestais
e Ambientais, portanto, sao profissionais qualificados, tanto servidores
publicos que atuam na UFAM, como profissionais que atuam no mercado
e instituicoes parceiras, como a Escola Superior de Tecnologia (EST) da
Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Conforme Quadro 1.

QUADRO1 DOCENTES DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DESIGN PROFISSIONAL - PPGD/

UFAM
PROFESSORES TITULAGAO

Almir de Souza Pacheco Doutor
Augusto César Barreto Rocha Doutor
Caren Michels Doutor
Célia Maria da Silva Carvalho Doutora
Claudete Barbosa Ruschival Pés-Doutora
Claudete Cantanhede do Nascimento Aradjo Doutora
Claudio Luiz Oliveira Filho Mestre
Franciane da Silva Falcdo Doutora
Gean Flavio de Aradjo Lima Doutor
Greice Rejane Moraes Vaz Doutora
Helder Alexandre Amorim Pereira Doutor
Jean Machado Maciel da Silva Doutor
Jodo Caldas do Lago Neto Doutor

José Carlos Calado Sales Junior Doutor
Larissa Albuquerque de Alencar Doutora
Magnélia Grangeiro Quirino Doutora
Marcos Paulo Cereto Doutor
Maria do Perpetuo Socorro de Lima Verde Coelho Doutora
Nelson Kuwahara Doutor
Roger Pamponet da Fonseca Doutor
Sheila Cordeiro Mota Doutora
Sylker Teles da Silva Doutor
Thays Obando Brito Pés-Doutora

Fonte: https://www.ppgd.ufam.edu.br/corpo-docente.html, 2023.

O ingresso no Mestrado Profissional em Design (PPGD/UFAM) ocorre
por meio de Exame de Selecao anual com normas e regras publicadas em
editais. As vagas ofertadas sao alteradas conforme a disponibilidade de
professores orientadores que atendem as linhas de pesquisa e as normas
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que regem as vagas suplementares para atender a politica de acao afirmativa
para autodeclarados pretos, pardos, indigenas e pessoas com deficiéncias em
conformidade com a Portaria Normativa n.° 13 do MEC, de 11 de maio de
2016. O curso conta ainda com cotas para especializacao de corpo técnico e
docente da instituicao, disponibilizando duas vagas para este fim.

Para explicar essa questao, em 2017, quando houve a primeira sele-
cao foram ofertadas 18 vagas (15 regulares e 3 suplementares). Em 2023,
foi oferecido um total de 24 vagas (17 regulares, 3 para servidores da
UFAM e 4 suplementares). Atualmente, o Programa possui 47 mestrandos
matriculados e 36 que concluiram o Curso.

2.2.1. A pesquisa desenvolvida no PPGD-UFAM

A importancia das pesquisas desenvolvidas no PPGD/UFAM para
o0 Amazonas é observada no Portfélio de Investimentos e Resultados de
Pesquisas do Amazonas, Vol. 01 (2022) e 02 (2023), da Funda¢ao de Amparo
a Pesquisa do Estado do Amazonas (FAPEAM). Nesta publicacao, duas
pesquisas desenvolvidas no PPGD/UFAM foram selecionadas no Programa
Nacional de Apoio a Geracao de Empreendimentos Inovadores — Programa
Centelha e Centelha 1-AM e Programa Nacional de Apoio a Geracao de
Empreendimentos Inovadores - CENTELHA 1: “Cards magicos ABCD+”
e 0 “MANART - Galeria Virtual”, respectivamente. O primeiro foi reali-
zado no periodo de 30 de dezembro de 2020 a 18 de setembro de 2022,
com financiamento de R$ 65.000,00 (FINEP e FAPEAM); e o segundo de
30 de dezembro de 2020 a 15 de junho de 2022, com financiamento de
R$ 58.200,00. Ambas as pesquisas participaram da Chamada Publica no
011/2019. Os dois projetos obtiveram resultados positivos nos dmbitos:
econdmico, social, tecnoldgico e cientifico.

Assim, o projeto, Cards magicos ABCD+, obteve como resulta-
dos econdmicos as tratativas para comercializacao junto ao SEBRAE,
visando a possivel parceria institucional, no quesito social foi o emprego
da Realidade Aumentada (RA) como ferramenta educacional na educacao
bésica, proporcionando aos alunos ganhos de aprendizagem, percep¢ao e
interacao, do tecnoldgico obteve-se a utilizacao da ferramenta educacional
para auxiliar na alfabetizacao de criancas, no cientifico houve a integracao
da Realidade Aumentada (RA) a praticas de leitura por meio de recursos
visuais, visando a melhoria do processo de aprendizagem.

A “MANART - Galeria Virtual” obteve como resultado econdémico a
geracao de renda extra aos artistas envolvidos com a galeria. No social a
divulgacao e a valorizacao da arte e da cultura amazdnica e, no tecnolégico,
o aprimoramento para a comercializacao de telas artisticas locais através
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de uma galeria virtual. Ainda de acordo com o Portfélio, as duas pesqui-
sas também receberam o prémio Feliciano Lana, na categoria Economia
Criativa, por meio do edital Lei Aldir, 2020.

Esses exemplos de pesquisas/projetos, conforme se demonstra no
Quadro 2, indicam o potencial do design amazonense como um articu-
lador nas diversas areas do conhecimento que estreita a relacdo com as
artes, o artesanato, a industrializacao, a tecnologia, a inovacao, a enge-
nharia, dentre outros, além do efémero, da estética e de modismos, uma
vez que o design amazonense precisa se conectar e construir mais relacoes
locais duradouras com a sociedade, pois Manaus possui uma barreira,
um isolamento em relacao as demais capitais e/ou centros urbanos mais
desenvolvidos, devido a sua localizacao geografica.

Porém, como demonstrado, percebe-se que ha um cendrio posi-
tivo, especialmente quando se considera a historia oficial do design no
Amazonas, relativamente recente, que ainda esta atingindo sua maturi-
dade académica. Além do mais, a cidade ¢ uma metrépole detentora de
caracteristicas e peculiaridades que a tornam singular dentre as grandes
capitais brasileiras: cidade industrial, comercial e turistica, imersa como
elemento central no desenvolvimento econdmico da regiao Norte do pais.

QUADRO 2 DISSERTACOES DEFENDIDAS NO PPGD/UFAM POR ANO, TITULO E AUTORES

ANO TiTULO AUTOR

O design como ferramenta para gestdo de projetos de pesquisa e

2019 . . -
desenvolvimento de tecnologia fomentados por recursos publicos

Mayana Fernandes Veras

Design Editorial e recursos didaticos interativos: integrando realida-

2019 o~
de aumentada nos processos de letramento e alfabetizagdo

Marcicley Rego Raposo

Desenvolvimento de aplicativo mobile para assisténcia emocional e .
2019 . R N . Gabriela Costa Arouck de Souza
informacional a pessoas com gagueira

Desenvolvimento de suporte para notebook compésito produzido .
2019 , P P P P Geraldo Lira de Souza
com sementes de acai

Design e sistema de comunicagdo tecnoldgica: Galeria virtual para

2019 N L Anna Loyde Cruz de Pinho Abreu
divulgacdo do trabalho artistico visual manauara 4
Design Tatico nos servigos sociais auténomos da inddstria: estudo -
2019 8 R ¢ Acursio Ypiranga Benevides Jlnior
de caso no Senai Amazonas
Sistema de registro para visitacdo turistica: estudo de caso no Pala-
2019 g P ¢ Daiana Evelyn do Nascimento Melo

cete Provincial na cidade de Manaus
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ANO TiTULO AUTOR
Uso do branding como estratégia competitiva para o agronegdcio , L .
2019 Licio Rogério Bastos Cavalcanti
no estado do Amazonas
2019 Desenvolvimento de uma modelo para a precificagédo de projetos de Brenna Paula Boaventura Correa Caval-
design grafico: uma ferramenta para o profissional liberal canti
Design, Tecnologia e Ciéncia: produgdo editorial de periddicos cien- L .
2019 e R . Tito Livio do Nascimento Fernandes
tificos e um estudo de caso da revista ACTA Amazonica
Desenvolvimento de interface para dispositivo méveis para intera-
2019 | ¢do entre demandantes e ofertantes de passagens no transporte | Tiago Kimura Bentes
aquaviario no Amazonas
Estudo do potencial tecnoldgico de madeiras amazdnicas para o L.
2020 K L. Jéssica Ester Elvas Costa
design de méveis
Design Educacional para EJA: Intervengbes no processo de avalia- . . R .
2020 . X Neila Newdirley Camara Pinto
¢ao continuada
Andlise da viabilidade da produgdo de compdsito constituido de . . . .
2020 . R Luciana Kurack da Silva Misucochi
residuo de MDF e resina vegetal
Mobilidrio multifuncional: flexibilidade e integracdo em residéncias . .
2020 Ana Carolina Correa de Medeiros
pequenas
2020 Serigrafia aplicada em projetos sustentéveis de Design Social Nildo da Silva Pereira
Meio digital como ambiente de inovacdo das estratégias de Marke- . . . .
2020 . L. Dalvino Pereira de Aratjo Junior
ting do comércio local
O Brand DNA Process® da marca da Universidade Federal do Ama- . .
2021 Luana Bittencourt Saraiva
zonas (UFAM)
Espacialidade e design de superficie: possibilidades e sensacdes p
2021 P g P P ¢ Ulima Souza dos Santos
dos trangados para o bem-estar
Do material ao imaterial: design de servigo para a transposi¢ao vir- . Lo
2021 gA R sop posi¢ Anne Karoline de Silveira Cabral
tual do acervo do Museu Amazonico
Praticas inovadoras de gestdo do design para micro e pequenas
2021 g &n P ped Bruno Raphael de Carvalho Santos
empresas
Motif: um guia digital de recursos para selegdo e uso de trilhas musi-
2021 . g . g R P < Luiz Guilherme Oliveira Marques
cais para edi¢do audiovisual
D lvimento de Book- Design de Interf:
2001 esenvolvimento de Book-app com recursos Design de Interfacee |\ o oL Lo

Infografia Interativa para mobile learning de ciéncias da natureza
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ANO TiTULO AUTOR
Aplicagdo do omnichannel e retail design em ambientes de médio . .
2022 i Rodrigo Souza da Silva
porte. Estudo de caso em uma floricultura
Solugdes de evidenciagdo dos problemas de acessibilidade nas cal- . .
2022 .. . Ronildo Mouréo de Albuquerque
¢adas de Manaus centrado no usudrio com deficiéncia motora
Encontrabilidade da Informac&o: Anélise dos menus do Portal da . L
2022 X . Eminy Lais Silva da Costa
Universidade Federal do Amazonas
Sistema de monitoramento de docas com recursos da industria 4.0:
2022 | estudo de caso com uma interface aumentada e loT em uma fabrica Eduardo Jorge Lira Antunes da Silva
de televisores
Design e perspectivas interdisciplinares: Modelo visual para o traba-
2022 lho conjunto na Assessoria de Comunicagdo da Universidade Fede- | Mateus da Silva Bento
ral do Amazonas (ASCOM-UFAM)
Inovacdo disruptiva na construcdo de pas em madeira para turbina L
2022 X o X . K N James da Rocha Vitoriano
hidrocinética axial em comunidades isoladas na Amazonia
Desenvolvimento de produtos a partir de compdsitos com a fibra do - . .
2023 . < e Ana Emilia Margarida de Freitas
curaud (ananas erctifolius)
2023 Uso da tecnologia como intervengdo e suporte a saide mental de Juliana da Silva Louzada
universitarios da Universidade Federal do Amazonas (UFAM)
Design e Tecnologia Mobile: aplicativo mével como auxilio ao turis- . X
2023 . Mylena Micaella de Brito
mo na cidade de Manaus
Design Thinking para avaliagdo pbs ocupagdo no conjunto habita-
2023 R & e 9 P ciop pag | Laina Priscila de Oliveira Sales
cional Cidaddo Manauara Etapa 2
ABC Letrar: concept design de aplicativo para educagdo remota de
2023 K P s K E P ¢ Bruna Raphaela Ferreira de Andrade
criangas nas fases de alfabetizagdo e letramento
Material argiloso: panorama de desenvolvimento de elemento va- .
2023 & R P Anna Alice Leal Barbosa da Cruz
zado de protecado
Estudo do mobilidrio urbano - abrigo de parada de 6nibus para a . .
2023 R 8 P P Carlos Eduardo Martins Amorim
cidade de Manaus

Fonte: Banco de Teses e Dissertacbes da UFAM e Programa de Pds-Graduagdo em Design (PPGD/UFAM), 2023.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa configura-se como de natureza bdsica, de aborda-
gem qualitativa-quantitativa, uma vez que busca identificar a diversidade
de tematicas exploradas pelas pesquisas desenvolvidas no PPG Design
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UFAM, bem como quantificar o numero de dissertacdes defendidas até
novembro de 2023.

Em relacao aos seus objetivos trata-se de uma pesquisa exploratoria
e descritiva, pois busca maior familiaridade com o tema proposto, bem
como a descricao das variaveis que o compdem, por meio de uma pesquisa
bibliogréfica e in loco acerca das teméticas das dissertacoes defendidas
no Programa até o momento.

Quanto aos seus procedimentos técnicos, caracteriza-se como biblio-
grafica, documental e levantamento, de modo que foram acessados o site
do PPGD-UFAM, a base de dados do Banco de Teses e Dissertacoes da
UFAM (TEDE-UFAM), bem como dados obtidos diretamente com a secre-
taria do programa via e-mail institucional.

Para identificar e separar as tematicas de trabalho das dissertacoes
defendidas utilizou-se, principalmente, a base de dados do TEDE-UFAM,
para que todas as pesquisas pudessem ser acessadas individualmente,
utilizando como critérios de organizacao as palavras-chave e resumos
publicados. Para o tabelamento e calculo do quantitativo de pesquisas
publicadas por ano e tema, foi utilizado o software Excel e a férmula =cont.
se(intervalo;”*critério*”), enquanto que para a soma total de pesquisas por
tema, foi utilizada a férmula =somal(intervalo).

3.1. Resultados e discussao

Apds levantamento do quantitativo geral de dissertacoes desenvol-
vidas desde o ano da primeira defesa dos mestrandos da primeira turma,
até o momento atual, periodo compreendido entre os anos de 2019 a
2023, as pesquisas foram tabeladas e separadas por temas para melhor
compreensao da interdisciplinaridade de temas desenvolvidos no ambito
do programa, conforme Quadro 3.

QUADRO 3 QUANTITATIVO DE DISSERTACOES POR ANO E TEMA

TEMA 2019 2020 2021 2022 2023 TOTAL
Audiovisual 0 0 1 0 0 1
Branding 1 0 1 0 0 2
Compésitos 0 1 0 0 1 2
Design Editorial 2 0 0 0 0 2
Design Educacional 0 1 0 0 0 1
Design de Interagdo 0 0 0 2 1 3
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TEMA 2019 2020 2021 2022 2023 TOTAL
Design Interdisciplinar 0 0 0 1 0 1
Design de Interface 4 0 1 1 1 7
Design de Méveis 0 2 0 0 0 2
Design de Servico 0 0 1 0 0 1
Design Social 0 1 0 1 0 2
Design de Superficie 0 0 1 0 0 1
Design Tatico 1 0 0 0 0 1
Design Thinking 2 1 0 0 1 4
Gestdo do Design 2 0 1 0 0 3
Inovagdo Disruptiva 0 0 0 1 0 1
Intervengdo Tecnoldgica 0 0 0 0 0 0
Omnichannel 0 0 0 1 0 1
Projeto de Produto 0 2 0 0 3 5
Retail Design 0 0 0 1 0 1
Salde Mental 0 0 0 0 1 1
Sustentabilidade 1 1 0 1 1 4
Web Design 0 1 0 0 0 1

Fonte: Banco de Teses e Dissertagdes da UFAM (TEDE UFAM), 2023.

De acordo com dados do Quadro 3, é perceptivel a ampla gama
de temas abordados nas pesquisas do PPGD, que vao desde temas mais
comuns como Projeto de Produto, Design Social, Web Design, além de
temas menos conhecidos como Design Tatico e Retail Design. Nesse
sentido, ao se analisar os temas separadamente, fica claro que a maioria
dos trabalhos desenvolvidos, de um total de 35 pesquisas, versam sobre
a tematica do Design de Interface (7), seguido de Projeto de Produto (5),
Sustentabilidade (4), Design Thinking (4), Design de Interacao (3), Gestao
do Design (3), Branding (2), Compositos (2), Design Editorial (2), Design
de Moéveis (2), Design Social (2). As demais tematicas encontradas apre-
sentam a quantidade de 1 registro cada.

Pode-se inferir que a area do design em Manaus, assim como
tantas outras, faz-se presente nesse novo cendrio e esta se adaptando a
novas realidades, reafirmando sua essencialidade nos diversos contextos,
como o social, o econémico, o industrial, o comercial, o de servicos, e o
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antropolégico tendo em vista que o design engloba todas as areas do
conhecimento e encontra-se sempre em processo de evolucao, expan-
dindo-se e gerando ramificacoes e modalidades distintas que ampliam o
campo de atuacao dos designers (Salinas-Flores, 2016).

Desse modo, diante do cendrio global atual, que exige dos desig-
ners uma visao cada vez mais ampla da aplicabilidade de conhecimentos
tedricos e praticos adquiridos na academia em projetos cada vez mais
complexos e perante o nao reconhecimento total do potencial do design
no cendrio local, busca-se nesta pesquisa evidenciar o design manauara/
amazonense, por entender que a jornada desses pesquisadores possui
uma histéria fundamentada nas pessoas, para as pessoas e nas necessi-
dades das pessoas, por isso € vital uma compreensao mais abrangente
sobre a transicao da academia para a sociedade. Esta amplitude de temas
de pesquisa, ainda que em menores quantidades em temas considerados
pouco populares ou em ascensao, comprova a importancia da manutencao
de um curso em nivel de mestrado na Amazoénia, pois permite o desenvol-
vimento tecnoldgico, sobretudo na area do design na regiao.

4, CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa teve como principal objetivo abordar sobre a inter-
disciplinaridade do design no desenvolvimento de pesquisas em nivel
de mestrado realizadas no ambito do Programa de Pés-Graduacao em
Design da Universidade Federal do Amazonas (PPGD-UFAM), de modo
que se pode identificar, por meio de levantamento de dados bibliograficos
e pesquisa in loco com o préprio corpo técnico e docente do Programa,
a amplitude de temas abordados que vao desde os mais comuns, como:
Design de Interface, Projeto de Produto, Web Design, bem como temas
mais recentes ou complexos, como Retail Design, Omnichannel e Saude
Mental que comecam a ser explorados como tema de pesquisa em design,
a partir de 2022, no caso dos dois primeiros, e em 2023, no ultimo caso.

Essa variedade demonstra a importancia de se ter um curso em nivel de
mestrado e, futuramente, doutorado, em design na Regiao Norte, e também
a abrangéncia de dreas nas quais o design pode intervir e realizar projetos de
sucesso que possam vir a trazer desenvolvimento para a Regido Amazonica
de maneira geral, como se verifica no caso de projetos voltados a sociedade
com temas sensiveis e essenciais como: educacao e saude, especialmente, para
as comunidades interioranas e ribeirinhas que ainda necessitam de projetos
e produtos (fisicos ou digitais) para melhoria de sua qualidade de vida.
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Essas propostas de pesquisas/projetos sao ilustradas em pesquisas
como “ABC Letrar: concept design de aplicativo para educacao remota de
criancas nas fases de alfabetizacao e letramento”, “Inovacao disruptiva na
construcao de pas em madeira para turbina hidrocinética axial em comuni-
dades isoladas na Amazonia”, “Serigrafia aplicada em projetos sustentaveis
de Design Social”, “Design e sistema de comunicacao tecnoldgica: Galeria
virtual para divulgacao do trabalho artistico visual manauara”, “Uso da
tecnologia como intervencao e suporte a saiude mental de universitarios da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM)”, entre outros, que primam
de alguma forma, pela melhoria da vida do povo amazonense em diversas
areas do conhecimento onde o design possa vir a contribuir.
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PLAYFULNESS AND TECHNOLOGICAL INNOVATION: POSSIBILITIES FOR A
PEDAGOGICAL AND REFLECTIVE DIALOGUE FROM THE PERSPECTIVE OF DESIGN

Marta da Silva Enes!
Sheila Cordeiro Mota?
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RESUMO: Esse artigo foi desenvolvido com base em referenciais bibliogréficas fundamentadas em estudos
voltados a drea de Educacdo, Ludicidade, Design, tecnologia e inovagdo e uma Reflexdo pedagdgica entre
os autores pesquisados, visando uma interagdo mediada por meio de conceitos de gamificagdo fisico /
sensorial, para viabilizar o aprendizado e o processo de alfabetizagdo infantil. Criando assim, um didlogo
entre autores dos conceitos tedricos, que fundamentam os estudos sobre o processo lidico educacional,
permitindo assim se vislumbrar uma dimensdo mais concreta sobre esse olhar criativo com o auxilio do
Design Instrucional. Dessa forma um direcionamento mais concreto, para o docente, numa “viagem”
satisfatoria de entender o processo de interpretacdo do plano de aula, para ideacdo de jogos sensoriais
e cognitivos relevantes a realidade do seu alunado. Um fator importante a ser observado no brincar e
no brinquedo num processo lidico é a interagdo; pois é estimulante no processo de aprendizagem, e
da formagdo de neurotransmissores, levando assim o brincar a uma sensagdo e prazer, de bem-estar, e
assim, o aprendizado realmente acontece. Esse artigo inicialmente faz parte de um processo de pesquisa
em andamento, sendo a parte inicial do estudo proposto.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade, Design Tecnologia e Inovagdo, Reflexdo pedagdgica, Design Instrucional.

ABSTRACT: This article was developed based on bibliographical references based on studies focused on the
area of Education, Playfulness, Design, technology and innovation and a pedagogical reflection among the
authors researched, aiming at an interaction mediated through physical/sensory gamification concepts,
to enable learning and the process of children’s literacy. Thus creating a dialogue between authors of
theoretical concepts, which underpin studies on the playful educational process, thus allowing us to
glimpse a more concrete dimension of this creative perspective with the help of Instructional Design. In this
way, a more concrete direction for the teacher, on a satisfactory “journey” of understanding the process
of interpreting the lesson plan, for the ideation of sensory and cognitive games relevant to the reality of
their students. An important factor to be observed in playing and toys in a playful process is interaction;
asitis stimulatingin the learning process, and the formation of neurotransmitters, thus leading playing
to a sensation and pleasure, of well-being, and thus, learning really happens. This article is initially part
of an ongoing research process, being the initial part of the proposed study.
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1. INTRODUCAO

O Ludico faz parte da vivéncia infantil humana, traz a criatividade, e
arealidade de um mundo préprio, baseado na observacao da vida adulta
e imitando-a. Ao adentrar numa nova realidade de “mundo”, essa crianca
passa a perceber o seu mundo criativo de outra maneira, sua rotina muda,
e ele percebe outra experimentacao, com individuos que trazem outras
realidades diferentes daquela conhecida e “aflorada” que ele tinha. Dessa
forma, cabe ao professor, ser sensivel e perceber esse individuo e media-lo
para com processos de aprendizagem relevantes e estimulantes que facam
conexoes com seu mundo e o novo mundo que ele estd por experimentar,
pois, se tratando de contextos diferentes, sua adaptacao se torna demo-
rada, principalmente quando nao ha esse reconhecimento.

O objetivo deste estudo é tratar da importancia do Ludico, mediante
sua significacao enquanto recurso e o meio potencializador de ensino
aprendizagem, considerando a importancia do brincar e do incentivo cria-
tivo, bem como o desenvolvimento infantil. Vygotsky (1989) e Montessori
(1965) apresentam um debate importante sobre a relacao entre apren-
dizado e desenvolvimento e o papel do Brincar para esses fins, onde
muitas vezes o ludico, sendo tao expressivo no aprendizado, nao vém
sendo usado de maneira significativa. Além disso, esse estudo apresenta
o papel do Design Instrucional, para a motivacao, considerando flexibili-
dade no processo de aprendizagem, e na ideacao de recursos sensoriais
para esse processo. O ludico nao estd s6 na pratica da Educacao Fisica,
ele esta no pensar, no aprender de conteidos novos, no imaginar, no
desenvolvimento motor, ele estda na experimentacao de mundo, e do que
envolve esse mundo ao seu redor.

O que se espera com base na discussao dos autores, é que haja uma
melhor apropriacao tedrica e a observacao na pratica e do que € visto nos
planos de aula, que possam fazer com que o desenvolvimento de jogos
direcionados aos contetudos planejados (com o plano ou moédulo de aula)
sejam vivenciados e absorvidos de maneira em que, o aprendizado acon-
teca, plena e ricamente para o aluno.

Assim foi realizada uma pesquisa bibliografica de obras que tratam
do tema, de modo a coletar dados. Analisando assim esses autores para
uma andlise critica das informacoes coletadas e a elaboracdo do texto
proposto. Dentre as pesquisas destaca-se para esse didlogo escrito,
Kishimoto (2010), que afirma o quanto a atividade ltdica ocupa um lugar
importante no espaco educacional infantil e que proporciona o desenvol-
vimento da aprendizagem. Também se destaca os estudos de Rego (1995),
em que a funcao do brincar é importante para o desenvolvimento infantil
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e Antunes (2005), que o ludico, bem como o jogo, possibilita a forma de
“brincar” e aprender, e assim a crianca aprende aos poucos e de maneira
prazerosa, assimilando o contetdo proposto.

A crianca se desenvolve por meio do brincar, ocorrendo nesse
processo uma auto educacao, que formata de certa maneira, seu préprio
processo de desenvolvimento genuino e intuitivo, exercitando sentimentos
e criando seu mundo, por isso o lidico é importante e deve ser inserido
na aprendizagem.

Nesse didlogo pode-se propor uma demonstracao de etapas
(proposta pelo autor) de como um processo de aprendizado ludico pode-
ria ser atribuido, na construcao de jogos educacionais alfabetizatérios
(descrito nos conseguintes desse artigo), interativamente trabalhado com
base em planos de aula e do conteudo programatico de ensino vigente
para as séries.

2. METODOLOGIA

A abordagem metodolégica utilizada para esse estudo contemplou
um levantamento de dados por meio de pesquisas Bibliograficas, que
compilou referencias tedricas, na busca do entendimento de uma nova
perspectiva sobre o tema em questao. De acordo com (Lakatos; Marcone,
2003 p. 183): “[...] a pesquisa bibliografica nao ¢ mera repeticao do que ja
foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema
sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusoes inovadoras”.
Nesse sentido, foi possivel agrupar um conjunto de informacoes e dados
encontrados em artigos, dissertacoes, textos e livros publicados que apre-
sentam afirmacoes positivas sobre a importancia da percepcao do Ludico
criativo, no aprendizado, durante todo o desenvolvimento humano, se
iniciando de forma bem executada nas séries iniciais, até mesmo no ensino
superior, dependendo da necessidade.

Logo, com a coleta desses dados, fazer uma anadlise de informacoes
entre Vygotsky e Montessori, sobre o desenvolvimento humano por meio
do ludico, da importancia do brincar e do brinquedo, e de interagir isso
de maneira interdisciplinar nos estudos em geral. Em que em Vygotsky
(1989, p. 84), “a brincadeira, a criacao de situacoes imaginarias surge da
tensdo do individuo e a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras
da realidade.” No brinquedo e no brincar, a crianca busca e encontra o
equilibrio do imagindrio com o aprender, apresenta sua realidade, ou
mesmo a falta dela em sua construcao pessoal com o material ou situacao
criativa.
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Comparando os dois autores (Montessori e Vigotsky) e seus méto-
dos, oberva-se que; como dito anteriormente, a pesquisa se vale de refe-
rencial bibliografico, em que se observa as caracteristicas de Montessori e
Vygotsky para a contribuicao do aprendizado infantil, o que é relevante e
enriquecedor para as praticas de conhecimento e acao para varias idades
e seguimentos de ensino.

Montessori tem grande influencia dos seus estudos e observacoes
em Rousseau, ela firma a questao da liberdade da crianca, do aprender
brincando e isso que ela tras em sua teoria se equilibram, a liberdade e
a disciplina, por conseguinte, a crianca consegue se apropriar de uma
auto-disciplina, uma melhor interacao de grupo, e tudo conquistado pela
proépria crianca.

Urge que um método de educagdo baseada sobre a liberdade, apareca para
ajudar a crianga a conquista-la: isto é, que ela possa reduzir ao minimo os
lagos sociais que limitara sua atividade. A medida que a crianca avanca
por esse caminho, suas manifestacdes esponténeas for-sa-ao, limpidas
de verdade, revelando sua prépria natureza. Eis por que a finalidade da
primeira forma de intervengdo educativa é conduzir a crianga a indepen-
déncia (Montessori, 1965, p. 51).

Cambi, fala sobre o método Montessori em que cada individuo tem
seu tempo e suas especificidades, e reforca que:

[...] d& énfase, em particular, as atividades senso-motoras da crianca, que
devem ser desenvolvidas seja por meio de “exercicios da vida pratica”.
(vestir-se, lavar-se, comer, etc) seja por meio de um material didatico cien-
tificamnete organizado (encaixes sélidos, blocos geométricos, materiais
de linguagem, senso-cromatico, etc) (Cambi, 1999, p. 531).

Ja Vygotsky, influenciado por Karl Max e Elgels, trouxeram a sua
observacao para importancia do trabalho e dos instrumentos, ao qual o
individuo se utiliza e da sua vivéncia com o meio. O trabalho de Vygostky
e Montessori comeca com criancgas deficientes, o que enriquece esses
fatores traduzidos pelos dois autores, em que se observa por meio disso,
fatores de exclusao ou medica¢cdes nao seriam a melhor solucao para esses
individuos, mas um meio de socializacao, principalmente para as que tem
alguma deficiéncia, mas que podem ser acompanhadas por um educador.

Ambos utilizam termos que traduzem referencias para seus proces-
sos de mediacdo, como signo e simbolo, que iguala ao que Vygotsky inter-
preta como elemento mediador. “[...] adaptando-o as necessidades infantis
e tornando-o auto-educativo, ou seja, capaz de produzir a autonomia na
crianca, alicerce da liberdade” (Pinto, 2005b, p. 50).
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Assim Vygotsky media instrumentos que auxiliam o desenvolvi-
mento humano e suas atividades, e isso com relacao direta do homem com
o0 meio (mundo), por isso o processo é mediador, e ele conduz, trazendo
esses instrumentos (recursos) propiciando o processo com recursos e
instrumentalizacao favoraveis a isso, e nao imposto.

Os Métodos Ludicos descrevem o quanto o aprendizado se apropria
de maneira significativa para o desenvolvimento do aluno, e isso apresen-
tando melhores resultados, o que estimula tanto o aluno, quanto o media-
dor (professor). No didlogo entre Montessori e Vygotsky eles se encontram
muito bem quando registram esse processo, nisso ambos concordam, o
que se percebe ainda mais, no que se foi visto nesse artigo, da importancia
da ludicidade, e do uso do Design na criacao de jogos e brinquedos para
0 ensino; e assim um pleno desenvolvimento do individuo nesse processo.

3. DISCUSSOES

De inicio se apresentam as falas de Vygotsky referente ao Iidico na
aprendizagem, sabendo que parte do que ele escreve e aperfeicoa em seu
estudo, bebe das aguas de Piaget, ele trata de um estudo sécio-histérico, e
a aprendizagem para ele € um processo internalizado no individuo, e assim
destaca trés posicoes nesse processo, o primeiro, visto que, “[...] a aprendiza-
gem é considerado um processo puramente externo que nao esta envolvido
ativamente no desenvolvimento”. (Vygotsky, 2003, p. 103), a segunda esta com
base no que ele observa em Piaget, relacionado a perguntas; “[...] que estao
muito além do alcance das habilidades intelectuais das criancas é tentar elimi-
nar a influencia da experiéncia e do conhecimento prévio.” (Vygotsky, 2003,
p. 103) E terceiro, que o “[..] desenvolvimento se baseia em dois processos
inerentemente diferentes, embora relacionados, em que cada um influencia
o outro [..]” (Vygotsky, 2003, p. 103).

Logo se tem o pensamento em que todo esse processo deve ser bem
trabalhado e observado, para que assim, nao possa trazer frustracao no
seu desenvolvimento e nem no aprendizado.

Vé-se, num primeiro momento a ideia que se tem € a desassociacao
do desenvolvimento e da aprendizagem, pois para se ter desenvolvimento,
tem que ter experiéncias vividas, e isso associado a algum conhecimento
prévio, entdo se nao foi essa a condicao nao haveria aprendizado; e isso
Vygotsky encontrou em Piaget, pois ele, em suas pesquisas, tenta eliminar
a influéncia do que é prévio. Mas Vygotsky destaca que a busca de novos
conhecimentos e experiéncias trazem o amadurecimento da crianca; e para
ele o aprendizado ¢é visto como desenvolvimento, e vem “mesclado”. “[..] o
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processo de aprendizagem estd completa e inseparavelmente misturado com
o processo de desenvolvimento”. (Vygotsky, 2003, p. 105), € o que ele reporta
em seu estudo. E por fim o desenvolvimento e o aprendizado se combinam,
pois para ele acontece de maneira biolégica, a aprendizagem vai acontecendo
conforme o amadurecimento e a influéncia do mundo externo. “[...] se baseia
em dois processos inerentemente diferentes, embora relacionados, em que
cada um influencia o outro.” (Vigotsky, 2003, p. 106).

Por isso, Vygotsky (2003, p. 113) trata do assunto afirmando que
o desenvolvimento vem antes da crianca frequentar a escola, e que sua
vivéncia estd no seu primeiro momento de vida, que é a familia e o social.
As criancas desenvolvem essa relacao facilmente e naturalmente em seus
primeiros meses de vida, e assim se estabelece enquanto sujeito de conhe-
cimento, do seu conhecimento, e este e vivenciado e prévio para futuros
processos de aprendizagem.

Ele estabelece o que chama de “zona de desenvolvimento proximal”,
em que destaca que fun¢oes ainda nao amadurecidas, podem amadurecer,
ou amadurecerao, da mesma maneira que um embriao.

Essas funcdes poderiam ser chamadas de “brotos” ou “flores” do desen-
volvimento, ao invés de “frutos” do desenvolvimento. O nivel de desenvol-
vimento real caracteriza o desenvolvimento mental retrospectivamente,
enquanto a zona de desenvolvimento proximal caracteriza o desenvolvi-
mento mental prospectivamente (Vygotsky, 2003, p. 113).

A crianca se desenvolve por meio do brincar, ela se educa em si e
entre outros, formando seu préprio processo de desenvolvimento genuino
e intuitivo, exercita sentimentos, cria seu mundo, por isso o lidico é impor-
tante e deve ser inserido na aprendizagem.

Para ele, isso representa, o desenvolvimento real e o possivel; em
que primeiro se destaca o mental, pois € um ciclo completo, e o segundo a
de solucionar problemas, que advém da crianca ser orientada por indivi-
duos. Isso para ele é importantissimo, pois resolveria os problemas dessa
“maturacao” e o desenvolvimento mental e educacional; e assim saber o
que ird acontecer com esse individuo de maneira prévia.

O brinquedo e as brincadeiras sao fatores contribuintes no processo
da imaginacao da crianca (ja que imaginando a crianca aprende), o brin-
car traz as repeticoes do meio, esse meio que é evidenciado nas falas de
Vygotsky, e também do seu cotidiano, a crianga explora no brincar o seu
maior potencial, interagindo com esse meio, com os individuos desse meio,
da comunicacao, das acoes de “lideranca”, das suas emocoes, enfim, de
tudo o que ele pode externalizar, em um “simples” ato de brincar.
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Kishimoto (2010, p. 28), cita algo que reforca esse pensamento; “O
jogo sempre inclui uma intencao ladica do jogador”. E, quando se entende
0 “poder” disso para o aprendizado, isso contribui significativamente e
transformadoramente o processo de ensino aprendizagem, principalmente
nas etapas iniciais alfabetizatérias.

Em sua hipétese ele ndao coloca que desenvolvimento nao venha a
acontecer com o processo de aprendizado, pois esse é mais lento, e nao
no mesmo grau de desenvolvimento, mas pela zona de desenvolvimento
proximal é incompleto, sim, mas que em seu desenvolvimento pode ser
identificado, e assim essa relacao pode construir o aprendizado, pois se
consegue por nao ser plenamente completa, se observar como anda o
desenvolvimento desse aprendizado.

4. DO BRINCAR E O BRINQUEDO

Do brincar e do brinquedo, para ele nao deve ser s6 um objeto que
traga prazer, mais utilizado para um processo de educar, de aprender, de
ser significativo ao aprendizado; a crianca considera o brinquedo como
algo interessante e reconhecivel, por isso é algo importante para o desen-
volvimento. O brinquedo faz parte do mundo ilusério ou imagindrio da
crianga, e ela se envolve com isso, ela cria lacos de reconhecimento social,
reprodutivo e significativo, mesmo que fantasiosamente ela cria relacao
de aprendizado.

Tizuko Kishimoto (2005), ressalta o brincar em Vygotsky (2003), dessa
maneira, o uso do “imagindrio”, nesse amadurecimento etdrio, do livro:
Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao, cita:

[...] Dessa forma, a maturagdo dessas necessidades é de suma importancia
para entendermos o brinquedo da crianga como atividade singular. As
criangas querem satisfazer certos desejos que muitas vezes ndo podem
ser satisfeitos imediatamente (Kishimoto, 2005, p. 60).

O jogo deve ser um recurso potencializador dessas reacoes, para
que o aluno se sinta seguro no processo de aprendizagem, pois, ele vai
proporcionar organizacao de seus pensamentos, dando a eles possiveis
acoes integradoras entre as pessoas que convivem ao seu redor. Tanto
com relacdo aos conhecimentos quanto a produgao de novas interacoes
na sala de aula e fora dela. Salles destaca essa importante afirmacao:

Ainfancia é o momento mais importante no que se diz respeito ao desen-
volvimento, e ele acontece através das brincadeiras sejam elas simbélicas,
de regras ou de exercicios, elas promovem interagdo e respeito, que ndo s6
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sera usado no momento da brincadeira, mas para toda a sua vida, desen-
volvendo a interagdo, cooperagao, autoestima, afetividade pelo professor
e os colegas (Salles, 2020. p. 20).

O desenvolver recursos diferenciados, adaptados a realidade e
vivéncia do aluno, com algo que ele ja assimilou do conteudo, se torna
relevante e significativo para o aprendizado, no entendimento da criancga
para ter sentido. O tecnoldgico em que o Design perceberd, e o como
trabalhar de maneira sensivel essa percepcao para a criacao de jogos,
brinquedos ludicos que tragam esse diferencial, que inovem no contexto
pedagdgico vigente e tragam o processo ensino aprendizagem real e nao
s6 tedrico esse é o desafio.

E o buscar inovador nesse brincar, porque o brincar pode ser feito
de qualquer maneira, mas, trazer a autonomia, o ensinar, independente
das ferramentas tradicionais da sala de aula, € trazer o abstrato para o
concreto, é trabalhar as percepcoes cognitivas, sentimentos, o novo de
maneira simples e possivel. E quando se fala em tecnologia, sé se tem a
visao do computador, do tablet ou do celular, sim, sao instrumentos tecno-
16gicos, mas a tecnologia vai muito além desses. As vezes esses instrumen-
tos quando nao bem direcionados, acabam fazendo o processo inverso.

A brincadeira é livre de tensoes, é saudavel, dindmica e ensinavel
na sua compreensao. O que se aprende e se trdas de inovador para os
processos de aprendizagem ludica, e de criacao e ideacao do design por
meio de Montessori e Vygotsky?

Montessori trata esse processo que deve ser observado, que € possi-
vel aprender e desenvolver as potencialidades, o respeito, a liberdade, as
formacoes de personalidade e individualidade, pois o ambiente deve estar
preparado para recebé-lo, isso trara a liberdade que a crianca precisa
para florescer, e mais, as suas habilidades fisicas e sociais, psicologicas
e sentimentais.

Nisso Vygotsky (2003) também reforca, que o aprendizado é asso-
ciado ao contexto histoérico, social e cultural ao qual esta inserido, isso
impulsiona o desenvolvimento, quanto mais aprende, mais desenvolve, e
o meio é fator importante desse processo, e se hd todos os recursos que o
viabilizem, ai sim, o processo € real e significativo, alcancando o objetivo;
pois o aprendizado para ele ocorre por toda a vida.

O Brincar e os Brinquedos fazem parte de uma cultura e de vérias
civilizacoes, ela independe do tempo-espaco, € algo histérico e é atual até
os dias de hoje, independente do quanto a tecnologia possa ter avancgado,
e as “distracoes” ou até mesmo a nova interacao que a tecnologia pode
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oferecer por meio de jogos digitais e virtuais, esse processo permanece
vivido na concep¢ao humana, e no desenvolvimento do mesmo.

Kishimoto (1999, p. 17), novamente traz uma reflexao sobre o citado
acima, e argumenta, que “enquanto fato social, o jogo assume a imagem,
o sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra
por que, dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significacao
distintas.” Mas nao deixam de ser jogos, nao se “apagam” no sentido de se
desvalorizar, pelo contrario, enriquecem e muitas vezes criam formas (adap-
tacoes) para se evidenciar no novo meio, ou no novo contexto que se loca.

Os jogos e brincadeiras antes eram vistas como forma de relaxa-
mento, nas horas de intervalo (lanche), e nao era reconhecido como um
meio de processo educacional relevante. A partir do século XVIII, essa
realidade mudou, o jogo e o brincar passaram a ter importancia nesse
processo, e ¢é instrumento de aprendizado. Nisso se percebeu a importancia
de estudiosos como Pestalozzi, Rousseau e Frobel (2001), com a ludici-
dade para a sala de aula, ou seja, a inovacao pedagdgica nos conceitos de
Ensinar. E por meio do que eles registraram, que era fator indissociavel do
desenvolvimento, outros estudiosos se debrucaram sobre o tema, e assim
a discussao do mesmo alcancou o que se escreve aqui, com a dindmica
educacional de Montessori (1965) e Vygotsky (1984).

Outra caracteristica relevante a ser colocada é o fato de que o homem
(ser humano), usa o jogo como algo voluntdrio, em seus determinados limites
de tempo e espaco, em que ao mesmo tempo sendo livre para isso, ela se cons-
titui de regras a serem seguidas para se ter processos de desenvolvimento, e
assim cumprir o papel de aprendizado, ao qual se estrutura.

Huizinga (2007) destaca o ideal do jogo como: “uma atividade livre,
conscientemente tomada como ‘nao-seria e exterior a vista habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.”
(Huizinga, 2007, p. 16)

E nesse mesmo sentido este autor trata que o jogo (ludicidade) é
elemento cultural (o que vimos anteriormente no texto) e se manifesta
em atividades grupais, e até mesmo manifestacoes bélicas e artisticas;
“lo Iudico encuanto fator cultural.” (Huizinga, 2014, p. 23) O que retrata
o importante reconhecimento e a capacidade de sintetizar o jogo e suas
regras, e isso faz parte do desenvolvimento do homem, da civilizacao.

E ao se destacar os estudos percebido por esse autor se atualiza
em novos contextos o design instrucional, que vem para elevar o nivel do
conhecimento, ser um facilitador do processo de aprendizagem ativa, pois
colabora com materiais didaticos especificos, que estudados nos contextos,
auxiliarao as etapas de desenvolvimento desse processo.
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Todo jogo educacional deve ser criado com atencao e a realidade do
aluno e ao que esta sendo ensinado no plano, pois assim, se torna funcional
e relevante, por que além do ensino, o lado da diversao e do entreter também
fazem parte do processo. O Design Instrucional inova nos conceitos do apren-
dizado por que viabiliza um contexto multidisciplinar de trabalho, e envolve
outras areas em seu “favor” para que esse processo aconteca.

Esse profissional observa, e tem essa observacao mais agucada
por perceber o que estd além do que o educador vé, ele torna criativo o
processo da aula, quando bem trabalhado, na sua formacao, a criacao
flui com o plano, e com habilidade identificada no assunto abordado, e as
potencializa pedagogicamente, e assim as torna mais efetivas e dinamicas.

[...] uma pratica pedagdgica afetiva pode fazer uma grande diferenca no
desenvolvimento e na aprendizagem dos estudantes, quando o professor
assume uma postura de mediador, tornando-se uma pessoa significativa,
apoiando, facilitando e desafiando os estudantes a construirem o conhe-
cimento (Piaget, 1996 apud Queiroz, 2020. p. 31).

Filatro (2023) apresenta o design Instrucional como esse identificado
acima, em que este é o profissional que atualiza a relacao do novo ensinar,
domina o conteudo inovador, e tende a crescer ainda mais. Nos anos 90,
esse profissional se torna evidente nas instituicoes superiores, governo e
educacao profissionalizante, hoje alcanca as escolas, e assim, se espera que
cada vez mais possa crescer, pois seu papel é importante, e tem ajudado nos
problemas da educacao, e assim, transformar em aprendizagens mais ativas.

Como dito por ela e por Cavalcanti, (2017):

A concepgdo moderna do design se transformou em uma poderosa fer-
ramenta de produg¢do, dominada por especialistas reconhecidos por
sua capacidade de projetar artefatos industriais - a principio, fisicos e
analdgicos, mas, posteriormente, também culturais, digitais e virtuais
(Cavalcanti, Filatro, 2017, p. 2).

Trazer a ideia das inteligéncias multiplas destacada em partes por
Montessori e Vygotsky, sendo estes significativos para o trabalho educa-
cional e alfabetizatorio; isso eleva o aprendizado, e oferece uma pratica
para entender e elaborar materiais didaticos orientados ao curso proposto,
assim se constroi novos saberes, e esses saberes nao sé do docente, mas
de todos os envolvidos nesse processo.

O contexto da educacao visto antes, chamado de tecnicista tinha
a intencao de preparar o individuo para o trabalho, e nao um individuo
reflexivo, critico da sua realidade de mundo, assim o mesmo nao “crescia”
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pessoalmente, e estava apenas sujeito de um aprendizado controlador. E
o que Saviani (2019, p. 383) apresenta:

Acreditava-se que o processo se racionalizava a medida que se agisse
planificadamente. Para tanto, era mister baixar instru¢des minuciosas
sobre como proceder com vistas a que os diferentes agentes cumprissem
cada qual as tarefas especificas acometidas a cada um no amplo espectro
em que se fragmentou o ato pedagédgico.

E ainda firmando no que Paulo Freire apresenta como a “educa-
cao bancéaria”, em que “[...] narracao de conteudos que, por iSso mesmo,
tendem a petrificar-se ou a fazer-se algo quase morto, sejam valores ou
dimensoes concretas da realidade.” (Freire, 2011, p. 79)

E em outra Freire destaca em seu artigo “A conscientizacao e alfa-
betizacao: Uma nova visao do processo”, fica marcado esse papel, bem
como a necessidade de uma educacao libertadora, digo, aquela que traga
areflexao por meio do ensinar, a alfabetizacao nao passa a ser s6 o enten-
dimento da juncao de silabas para formar palavras, mas sim, algo cons-
cientizador, e assim, trazendo métodos educacionais ativos, para essa nova
consciéncia construtiva da realidade.

Ainda nessa compreensao da importancia do ladico e da visao
(enquanto papel importante) do Design instrucional nesse contexto; tras uma
formacao em que se percebe e busca tudo o que foi dialogado nesse artigo,
(entre esses autores) pois o mesmo, atua numa série de acoes, essas, efetivas
do processo educacional, no aprendizado e melhoria deste, contemplando
assim a classe de ensino; se torna integral para alcancar a todos.

Saviani (2013, p. 80) novamente destaca aqui que, todo esse processo
sendo de fundamental importancia tem em seu contexto, “proposta peda-
gogica cujo ponto de referencia, cujo compromisso, seja a transformacao
da sociedade e nao sua manutencao, a sua perpetuacao.” Ter realmente um
individuo educadamente critico e reflexivo, nao sé pela alfabetizacao ou por
aprendizado dos contetidos, mas um alfabetizado de mundo, de realidade do
seu mundo, ao qual ele vive, e assim ele ter a capacidade de transforma-lo.

O Iudico faz parte da vida, estd nas primeiras experiéncias de vida
do individuo, o brincar tras a construcao da identidade do ser humano,
portanto o brincar, a brincadeira e os jogos, estao dentro, ou seja, do
interno do individuo e fazem parte da crianca, para o desenvolvimento de
um adulto ativo, perceptivo e com facilidade de lhe dar com as situacoes
do mundo exterior. A ludicidade é aprendizagem, e fator importante para
o desenvolvimento. Desenvolver de maneira inovadora o brincar, a ideacao
dos jogos educativos, sem que esses se tornem cansativos e desmotivado-
res, € perceber que o brincar e toda essa ludicidade, é natural, tras prazer,
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satisfacao e é algo genuino e gratuito da personalidade da crianca, por
isso se desenvolve de maneira espontanea e assim gera o aprendizado
significativo e relevante para o mesmo.

O brinquedo e o brincar sao uma atividade vista desde sempre nos
contextos de socializacao, elas trazem a construcao do individuo e seus
valores nesse processo, um processo que partilhar experiéncias com
outros, na acao da brincadeira.

O brinquedo é visto como um elemento afetivo Unico, ele apresenta
tracos de significancias ao desenvolvimento cognitivo, emocional e de
aprendizado significativo, ele tras consigo processos sensoriais que enri-
quecem essa experiéncia.

Conforme representados pelas figuras 1 e 2, os brinquedos antes
eram essencialmente mais primarios, considerados hoje como rusticos,
pois geralmente eram feitos de madeira, sem interferéncia cromatica, fator
que ofuscava relativamente a ludicidade. Também existiam os brinquedos
feitos de tecidos (figura 3). O material (tecido), acrescentava de modo
importante o fator sensorial, em funcao de suas caracteristicas formais,
de textura e estética, como visto nas figuras 4 e 5.

FIGURA 1. Fonte: Google imagens FIGURA 2. Bilboqué. Fonte: Google | FIGURA 3. Fonte: Google imagens
imagens
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Assim pode-se observar que Montessori (1965) (figura 6) se
utiliza dessa observacao e cria em seu método recursos que se utilizam
desse material. Mesmo hoje, vendo que hd uma quantidade enorme de
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brinquedos em plastico. (0 que ndo é desmerecido, pois esse material
também traz uma significagao no aprendizado sensorial).

FIGURA 6
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Fonte: Pinterest.com

Nesse processo o individuo, conseguira se perceber e aprender;

pois, trabalhard os seus instintos, vivenciando o prazer do brincar, bem
como, identificando o l6gico-motor entre outros atributos que o processo
pode proporcionar.

Dessa forma se descreveu nesse estudo, de modo breve, uma

demonstracao de como funciona o processo do jogo. A descricao que
segue explica o fluxograma apresentado pela Figura 7.

1. Apresentar o Jogo: O individuo tera um primeiro reconhecimento

visual, isso é de extrema importancia, pois, identifica a atencao
e o desejo que o mesmo pode demonstrar pelo jogo.

Observacao do Jogo: Nesse momento ele “sentirda” o jogo, aqui
o sensorial fara o seu papel no processo de se perceber texturas,
formas, movimento, cores, etc. Isso proporciona um autoconheci-
mento, a descoberta, e isso estimula a curiosidade da crianca, que
ja é algo natural. Segundo Montessori (1965, p. 42) “A observacao
metddica ou o “método da observacao” fundamenta-se na “[...]
liberdade de expressao que permite as criancas revelar-nos suas
qualidades e necessidades.”

Experimentacao: Nessa etapa a crianca desenvolve a sua intuicao,
depois de vé e observar o jogo, ela comecara a “testar” como
pode vincular o jogo, e suas percepg¢des primadrias agucarao a
desenvolver uma técnica ou maneira de resolver aquele jogo.
Isso eleva a inteligéncia, pois agora nao é s6 a visao que sera
executada, as maos também, criando assim um “mecanismo”
motor sensorio do que ele estd experimentalizando. Estimula o
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pensamento critico e criativo, uma percepc¢ao de independéncia
e autonomia, como Montessori, observa e segundo Moran (2018,
p. 4) salienta em que o aluno é o protagonista. “Metodologias
ativas sao estratégias de ensino centradas na participacao efetiva
dos estudantes na construcao do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida.”

4. Construir Informagoes: Uma vez que o jogo comeca a ser testado
e reconhecido, comeca o processo de trabalho, usa-se a légica, e o
que ele (aluno) ja tras de conhecimento, interligando os processos
para um resultado valido.

5. Construir Processo: Aqui, depois de interligar as informacoes,
pode-se acompanhar de erro e acerto, e isto é normal, pois
faz parte do processo. Piaget (1972b, p. 85) ressalta essa ideia.
“Pensar nao se reduz em falar, classificar em categorias, nem
mesmo abstrair. Pensar é agir sobre o objeto e transforma-lo.”

6. Avaliacao ou Autoavaliacao: Parte considerada final, o processo
foi percebido e aprendido, logo o resultado sera apresentado.
Luckesi (2005) “E ela que permite tomar conhecimento do que
se aprendeu e reorientar o educando para que supere suas difi-
culdades, na medida em que o que importa é aprender.”

FIGURA7  Fluxograma demonstrativo do processo do jogo

1- Apresentar o Jogo
{9 < \

6-Avaliacdo ou autoavaliacdo

2-0b dodoJ
(perceber o processo) servageb 40 1090

(sentir)
0 !

5-Construir Processo (erro e acerto) ettt
-Experi 4o (intuicd

X) 4-Construir informacdes
(reconhecer e trabalhar)

Fonte: Os autores.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Ha4 muito a se caminhar pela construcao do conhecimento e da
alfabetizacao como aprendizado realmente significativo, de trazer a reali-
dade de mundo para os conteudos programaticos da sala de aula, de estar
significando e resignificando o processo de aprendizagem, e perceber que
todo individuo sao tnicos no seu processo, e deve ser observado assim,
mas que também ele faz parte de um todo, em que sua relacao se da e se
constroi por meio do outro.

O nortear das praticas em jogos (brinquedos e brincadeiras) é
importante para a saude cognitiva (mental), fisica e emocional da crianca,
além de absorver conhecimentos no campo do raciocinio, criatividade
e imagindrio, agrega uma enriquecedora diversidade de pensamentos,
além de relacoes efetivas e afetivas, da empatia, por interacao grupal, e
nisso estipulam-se nocoes de lideranca, regras e habilidades individuais.

O Iudico, é um fator observado e estudado nesse discurso que ca
se escreve, apresentando seu papel, e o quanto ele representa para essa
nova visao de contexto de aprendizado, o quanto as novas maneiras de
se perceber a alfabetizacao ao mesmo tempo em que simples, podem
se tornar inovadoras e diferenciadas, quando ao estudo do Design, que
tras a sua profissionalizacao a tecnologias ja estudadas dos conceitos
tedricos da educacao, e assim, incrementa ao seu processo de criacao,
de desenvolvimento de um potencial produto (jogos e brinquedos) para
assim enriquecer o vasto mundo da Educacao.

O brincar é um ato marcante na vida da crianca, e brincar também
¢é fator imprescindivel de aprendizado, um aprendizado simples, intui-
tivo e prazeroso. Nas escolas se busca, ou pelo menos se espera, que a
brincadeira possa estar dentro dos conteudos curriculares, o brinquedo,
o jogo e as dindmicas voltadas para esse fim, para dinamizar o processo
de conhecimento, de construcao. Na ludicidade a crianca manifesta e
demonstra ndo s6 momentos de aprendizagem, mas também manifesta
vdrias atividades fundamentais, o que o cresce enquanto personalidade,
carater e construcao do cognitivo. E assim, com toda pesquisa coletada,
analisar descrevendo esses apanhados e auxiliando ainda mais o estudo
da Ludicidade e do seu aprendizado potencializador do ensino.

Esse artigo nao se finda aqui, pelo contrario, ele eleva o pensamento
ainda mais a reflexdo de novas potencialidades de conhecimento e discussao,
abrindo assim a mente para construcao criadora e criativa da construgao
de ideias ludicas, transformando o pensamento abstrato, em concreto, uma
realidade palpavel de afetividade e sensacoes, para desenvolver a acao do
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aprender por meio do sensorial, cognitivo e afetivo, dos processos, ao qual
todos tem a oportunidade de participar ativamente e construtivamente.
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RESUMO: Este trabalho apresenta a fase inicial do desenvolvimento de projeto de pesquisa apoiado pelo
Programa CT-Aquaviario/CNPq. O tema do projeto é de estabelecimento de sistema de monitoramento
por forgas de seguranca na Amazénia, com foco em uso de transporte aquaviario. Consta como elemento
de estudo e proposicdo de avangos tecnoldgicos no setor estudado a melhoria em eficiéncia, ergonomia
e usabilidade de embarcacoes utilizadas pelas forcas de seguranca. Na etapa inicial do projeto, no ambito
da tematica de desenvolvimento tecnoldgico dos instrumentos, utilizados em patrulhamento na Bacia
Amazonica, este trabalho apresenta estado-da-arte e discussdes de parametros influenciadores na
melhoria da eficiéncia e ergonomia de lanchas rapidas. Foi realizada a investigagdo de artigos cientificos
voltados ao fator humano e ergonomia de embarca¢des pequenas e rapidas. Os resultados da pesquisa
deste trabalho sinalizam 9 diretrizes que deverdo orientar a concepgéo do projeto de acomodacgdes da
embarcacao, as quais deverdo ser numa etapa seguinte validadas com os aspectos reais observados em
campo, ambos conjugados deverdo compor os dados norteadores da formatagdo do projeto final de
embarcagdes a serem adotadas pelas forgas de seguranca que atuam na regido.
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ABSTRACT: This work presents the initial phase of the development of a research project developed in the
CT-Aquaviario/CNPq Program. The theme of the project is the establishment of a monitoring system by
security forces in the Amazon, focusing on the use of water transport. An element of study and proposition
of technological advances in the sector studied is the improvement in efficiency, ergonomics and usability
of vessels used by security forces. In the initial stage of the project, within the scope of the technological
development of instruments used in patrolling in the Amazon Basin, this work presents state-of-the-art
and discussions of influencing parameters in improving the efficiency and ergonomics of speedboats.
An investigation of scientific articles focused on the human factor and ergonomics of small fast boats
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1. INTRODUCAO

Na Amazonia, devido a dimensao continental de aproximadamente
5 milhoes de km? e com fronteira com outros 5 paises, apresenta elevada
complexidade no que se refere a atuacao de forcas de seguranca que atuam
no combate a crimes ambientais, narcotrafico, pirataria e outros delitos. Tendo
em vista que a mobilidade vocacional na regiao € aquavidria, logo encontra-se
nos rios um dos maiores focos de flagrantes e atuacao de contraventores. E,
portanto, os recursos e ferramentas de mobilidade pelo modal aquaviario é
0 (que merece maior atencao por parte do poder publico.

O setor de transporte aquaviario é essencial para promocao do
desenvolvimento economico e social da regiao Amazoénica, principalmente
para os municipios em que suas sedes estao proximas dos rios que possi-
bilitam calado suficiente para a navegabilidade. O velho ditado ainda é
mais que valido, de que os rios na Amazoénia sao as estradas para esta
regiao, e logo requer atuacao de forcas de seguranca igualmente as que
atuam nas estradas do pais. Em verdade o esforco deve ser até maior em
face dos inumeros potenciais crimes que a extensao regiao esta submetida.

Na segunda edicao do Programa Armazenamento, Transporte &
Abastecimento de Combustiveis (ATAC), realizada em Manaus/AM no
meés de marg¢o/2022, ficou patente a gravidade da pirataria na Amazdnia.
Neste forum o Sindicato das Empresas de Navegacao Fluvial no Estado
do Amazonas (Sindarma), sinalizou perdas ao setor na ordem de R$ 27
milhdes provocadas pelos piratas que atuam em rios do Amazonas. Os
associados do Sindarma, para fazer frente a criminalidade, lancam mao
do uso de escolta armada, monitoramento e base de controle com VANT.
Ja o Instituto de Protecao Ambiental do Amazonas (IPAAM) indica que
0s piratas potencializam os riscos ambientais de derramamento e vaza-
mento de combustivel, colisao entre embarcacoes, incéndios, explosoes
e tombamento no trafego aquaviario (ICL, 2022).

O Sindicato das Empresas de Navegacao Fluvial no Estado do
Amazonas (Sindarma) anunciou que em fevereiro de 2018 ocorreu a
captura de grupo criminoso que atuando como piratas roubaram de uma
Unica empresa associada o volume de 642 mil litros de gasolina de balsa,
provocando prejuizo superior a R$ 2 milhoes. Outros prejuizos decorrentes
foram o uso do combustivel para movimentacao de dragas de grupos de
garimpeiros ilegais na regidao de Manicoré/AM, uso como insumo para
venda e compra de drogas, e ainda como fomento e incentivo para pros-
tituicao infantil (CNT, 2018a).

O delegado Adriano Félix, da Delegacia Especializada de Roubos,
Furtos e Defraudacoes (DERFD), da Policia Civil do estado do Amazonas,
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sinaliza necessidade de maior quantidade de agentes publicos, viaturas,
lanchas e helicépteros para atuar contra o crime de pirataria. O promotor
Weslei Machado, do Ministério Publico do Amazonas, informa que hd ma
distribuicao de forcas se seguranca na regiao, pois encontra em Coari/AM,
local reconhecido de forte atuacao de piratas e traficante, o indicador de 39
policiais para cada 100 mil habitantes, enquanto em outros municipios signi-
ficativamente menores possuem 250 policiais. A atuacdo da Policia Federal
e Marinha na Amazonia contra a pirataria na Amazonia tem sido de forma
provocada. Eventualmente as forcas de seguranca atuam de forma conju-
gada, principalmente em acoes de prevencao, de acordo com declaracoes
de Olavo Pimentel, delegado regional da PF do estado do Para. A atuacao de
pirataria concentra-se nos rios Amazonas, Madeira e Solimoes, nos estados
do Amazonas, Para e Rondonia, bem como na regiao de triplice fronteira de
Brasil, Colémbia e Peru. A Federagcao Nacional das Empresas de Navegacao
Adquavidria- FENAVEGA contabilizaram que no ano de 2016 o montante de
roubos e furto foi da ordem de R$ 100 milhdes (CNT, 2018b).

Sob tais problematicas foi concebido o projeto de pesquisa intitulado
“Sistema de monitoramento da navega¢ao na bacia amazonica”, apoiado
pelo CNPq no ambito do Programa de Ciéncia e Tecnologia Aquaviario e
Construcao Naval — CT-Aquavidrio, com identificacao de Processo CNPq N.
407587/2022-5. O projeto teve inicio em janeiro/2023, estd sob a Coordenagao
de Pesquisadores da USP, e conta como parceiros pesquisadores das univer-
sidades: UFAM, UEA, UFRJ e UFSC. Também o projeto conta com as cartas
de anuéncia por sua realizacdo emitidas pela Marinha do Brasil, Federacao
Nacional das Empresas de Navegacao Aquavidria— FENAVEGA e Associacio
Brasileira para o Desenvolvimento da Navegacao Interior — ABANI. Este
projeto possui inimeras metas e objetivos, sendo uma delas a indicacao do
modelo de embarcacao para dar suporte ao sistema de monitoramento e
atuacao das forcas de seguranca na Amazonia.

As forgas de seguranca necessitam de embarcagoes que realizem
tanto o patrulhamento dos rios, em jornadas de longos periodos como
semanas e meses, quanto para missoes de poucas horas ou dias. Assim,
no que concerne a discussao do tema deste trabalho especifico, surge o
questionamento a ser levantado que é: sob o ponto de vista da engenharia
naval, qual seria a embarcacao ideal para realizar as acoes de patrulha-
mento da regido amazonica?

Overman et al. (2002) cita que embarcacoes pequenas e embarcacoes
de missao especializada sao populares para missoes de patrulhamento,
incluindo protecao de interesses nacionais, interdicao, bloqueio, inteligén-
cia, defesa contra-ataques navais e aéreos e acoes limitadas em terra e
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atividades de manutencao da paz. Logo observa-se que as instituicoes de
seguranca publica utilizam embarcacoes pequenas rapidas (lanchas rapi-
das) para missoes de patrulhamento na Amazoénia. Porém, estas embarca-
¢coes por possuirem espaco reduzido, verifica-se que uma necessidade a ser
analisada ¢é a questdao ergon6mica interna para o conforto da tripulacao.

Ao longo das pesquisas realizadas para este artigo, observou-se
alguns estudos sobre as especificidades dessas embarcacoes rapidas e
das atividades de patrulhamento nessas embarcacoes, que geraram histo-
ricos de sugestoes para melhor atender a atividade, ajudando a prover
melhores resultados. Diante disto, a questao principal desta fase inicial
do projeto é: Quais requisitos ja foram levantados para a ergonomia de
embarcacdes pequenas rapidas (lanchas)? Assim, este trabalho tem como
um de seus focos principais os estudos e identificacao de fatores humanos
em missoes de patrulhamento com lanchas rapidas e sobre a busca de
melhorias ergondmicas nessas embarcacgoes.

2. CONCEITOS E ESTADO-DA-ARTE

2.1 Terminologia e conceitos

O termo “tripulacao” é utilizado como conjunto de pessoas que
guarnecem um navio ou que trabalham em uma aeronave. Voltado a esta
pesquisa, este termo foi utilizado para a busca de melhorias ergonémicas e
questoes de fator humano a tripulacdo de uma lancha rapida. Associados a
este conceito, foram encontrados outros termos-chave importantes para o
desenvolvimento desta pesquisa, como requisitos ergonomicos de embar-
cacoes pequenas, embarcacoes rapidas e partes internas de embarca-
coes. Estes conceitos sao fundamentais para o leitor no entendimento
das publicacoes e linguagem relacionados a area de construcao naval,
direcionados a ergonomia.

Buscando uma resposta voltada ao projeto de navios, consta que
sendo 0 navio um sistema complexo composto de diversos subsistemas
integrados, o projeto do navio, de igual modo, requer um processo inte-
grado de tomada de decisao. Inicialmente, o paradigma de projeto era
baseado em espiral (Evans, 1959), que de modo simples integrava etapas
sequenciais e repetitivas de projeto, onde a cada iteracao o grau de preci-
sao e detalhamento era aumentado. O resultado deste processo, contudo,
era fundamentalmente dependente do ponto de partida, isto é, das esti-
mativas iniciais das varidveis de projeto, e da experiéncia dos projetistas.
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Atualmente, o paradigma de projeto envolve uma abordagem holis-
tica, paramétrica, multidisciplinar, baseada em otimizacao multi-objetivo, e
considera o ciclo de vida do navio, conforme estabelecido por Papanikolau
(2010), e aplicado em Papanikolau et al. (2011), Zaraphonitis et al. (2013),
Koepke et al. (2014), Skoupas et al. (2019) e Kondratenko et al. (2021).
Esta abordagem presume o desenvolvimento e integracao de ferramentas
computacionais de projeto paramétrico para elaboracao automatizada
de alternativas de projeto, envolvendo a forma do casco, a resisténcia
ao avanco e o sistema propulsivo, os critérios de estabilidade intacta e
avariada, o projeto estrutural, além da definicao da capacidade de trans-
porte, dos custos de construcao e de operacao, e indicadores econémicos
como valor presente liquido e taxa de frete requerida.

2.2 Caracterizacao do sistema de seguranca atual

A regiao da Amazdnia Ocidental é atendida com 5 (cinco) navios
da Marinha do Brasil, que compoem a Flotilha do Amazonas, composta
por 02 (dois) Navios-Patrulha Fluviais Classe “Pedro Teixeira”, conforme
pode-se visualizar na Figura 1, e 03 (trés) Navios-Patrulha Fluviais Classe
“Roraima”, representado na Figura 2.

FIGURA1  Navio-Patrulha Fluvial Classe “Pedro Teixeira”. FIGURA2  Navio Patrulha Fluvial Classe “Roraima”.

Fonte: Brasil, (2023). Fonte: Brasil, (2023).

”

As especificacoes do Navio-Patrulha Fluvial Classe “Pedro Teixeira
sao as seguintes: Deslocamento — 950 toneladas, Comprimento — 63,74
metros, Calado maximo - 2,5 metros, Boca — 9,71 metros, Altura do mastro
— 16,7 metros, Tripulacao (Lotacao) — 81 militares, Tropa e Equipamentos:
pode transportar cerca de 30 Fuzileiros Navais, sendo equipado com duas
LAR (Lancha de Acdo Répida). E dotado também com consultério médico
e odontolégico, além de enfermaria.
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As especificacoes do Navio Patrulha Fluvial Classe “Roraima” sao
as seguintes: Deslocamento: 340 ton. (padrao) e 364 ton. (carregado),
Dimensoes: 46,30 m de comprimento, 8,45 m de boca e 1.80 m de calado
maximo, Propulsao: dois motores Volvo Penta a diesel gerando 2.200Hp,
acoplados a dois eixos, Velocidade: cruzeiro de 11 nés e maxima de 17 nos,
Raio de Acao: 6.000 milhas néduticas a 11 nds, com autonomia de 30 dias,
Armamento: 1 canhao Bofors 1/70 de 40 mm; 2 metralhadoras Oerlikon 20
mm; 6 metralhadoras 12.7 mm (.50) e 2 morteiros de 81 mm, Sensores: 2
radares de navegacao, Tropa e Equipamentos: pode transportar fuzileiros
navais, sendo equipado com duas LAR - Lancha de Ac¢ao Rapida. E dotado
também com consultorio médico e dentdrio, além de enfermaria, Tripulacao:
Comandante e 4 oficiais; 13 suboficiais e sargentos; e 38 cabos marinheiros.

Outro conjunto de forcas de seguranca que se utilizam de embar-
cacoes e sistema integrado, através de estacoes/navios, conjugado com
embarcacoes rapidas (lanchas) para atuar na seguranca da regiao de
influéncia das bacias hidrograficas, é apoiado no ambito do Programa
Nacional de Seguranca nas Fronteiras e Divisas (VIGIA), do Ministério
da Justica e Seguranca Publica. Através de tal programa foram disponi-
bilizadas e ainda estdo em sendo construidas novas bases. As Figuras 3 e
4, representam respectivamente as bases Arpao 1 e Arpao 2.

FIGURA3  Base Fluvial Arpdo 1 FIGURA4  Base Fluvial Arpdo 2

Fonte: G1-Amazonas, (2020). Fonte: Governo do Estado do Amazonas, (2023).

2.3 As condig¢des ergondmicas nas embarcacoes

As embarcacoes utilizadas pelas forcas de seguranca na Amazonia
realizam patrulhamentos e/ou fixacao temporaria ao longo das calhas
dos rios, com vistas a manter a presenca do estado em tal regiao, e atuar
preventivamente e ostensivamente para coibir praticas delituosas. O
periodo de permanéncia dos agentes da lei em tais embarcagdes varia de
horas, dias, semanas e até meses.
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Assim, um dos objetivos do projeto “Sistema de monitoramento da
navegacao na bacia amazodnica” é de propor modelos de embarcacoes que
atendam adequadamente o modelo de logistica requerida para cobertura
daregiao, e a0 mesmo tempo que a interacao dos usudrios com os recursos
presentes nas embarcacoes sejam eficientes e adequados aos usudrios.

A ergonomia é um dos parametros essenciais para que a tripulacao
tenha uso adequado para o seu conforto, saude e eficiéncia operacio-
nal de tais relevantes instrumentos de atuacao do estado na regidao. A
titulo de exemplo tem-se, apenas no item acomodacoes nas embarcacoes
a demanda por significativas intervencoes ergondmicas para prover os
parametros adequados segundo Normas Regulamentadoras (NR) e fatores
de adequada usabilidade. A Figura 5 mostra o cenario do ambiente de
acomodacao de uma embarcacdo norte-americana no periodo da segunda
guerra mundial. J& a Figura 6, ilustra a configuracao de acomodacoes dos
navios americanos pos-guerra.

FIGURA5  Condigdes de acomodagdes em navios FIGURA6  Condi¢des de acomodages em navios
americanos na 2° Guerra mundial. americanos pds-guerra Vietna.

Fonte: O Poder Naval, (2022). Fonte: O Poder Naval, (2022).

Membros da equipe do projeto “Sistema de monitoramento da nave-
gacao na bacia amazobnica”, participaram da missao de treinamento em
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embarcacdes da Flotilha Amazonas da Marinha do Brasil, no periodo
de 01 a 06/09/2023. Pode-se constatar que as embarcacoes demandam
melhorias em alguns de seus setores e processos com vistas a usabilidade
apropriada aos seus tripulantes, dentre eles as acomodacoes de forma
analoga com os da forca norte americana. Nao obstante, em face da trami-
tacdo de processos para formalizacao de termos de confidencialidade, até
o presente momento nao sao possiveis divulgacdes de casos concretos, e
seus registros efetivos.

Como elemento de partida inicial do projeto, no que se refere a
ergonomia dos equipamentos utilizados pelas forcas de seguranca na
Amazonia, este trabalho procede com avaliacao dos estado-da-arte sobre
0s parametros ergondmicos relacionados com as embarcac¢des rapidas.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o levantamento de dados deste artigo foi realizada uma
pesquisa exploratéria e descritiva relatada, e o delineamento se obteve
através de um estudo bibliografico por meio do método da revisao siste-
matica, realizada em treés fases: definicdo do protocolo de pesquisa, andlise
de dados e sintese do resultado (Ferenhof; Fernandes, 2016).

Definicao do protocolo de pesquisa: a) Questao de pesquisa: A questao
formulada para guiar este estudo é: Quais requisitos ja foram levantados para
a ergonomia de embarcacoes pequenas rapidas (lanchas)?, b) Estratégia de
busca: A estratégia de busca utilizou as seguintes expressoes: (ergonomia
OR ergonomics OR “human factors” OR requisitos OR requirements OR
“ergonomics requirements” OR “construction requirements” OR “requisitos
ergonodmicos” OR “requisitos de construcao” OR “requisitos projetuais”)
AND (embarcacao OR vessels OR poltrona OR assento suspenso OR arma-
zenamento OR “partes internas de embarcacao” OR “boat interior parts”).

Bases de dados consultadas: a) Periddicos Capes: selecionada por ser
um dos maiores acervos cientificos virtuais do Brasil, que retine e disponibi-
liza contetudos produzidos nacionalmente e outros assinados com editoras
internacionais a instituicoes de ensino e pesquisa no Brasil. Utiliza mais de
49 mil periddicos com texto completo e 455 bases de dados de conteudo
diversos, como referéncias, patentes, estatisticas, material audiovisual,
normas técnicas, teses, dissertacoes, livros e obras de referéncia. b) Blucher
Proceedings: é a publicacdo exclusiva de anais de eventos (em inglés, “procee-
dings” ou “conference proceedings”) on-line, apoiado pela Editora Blucher.
O conteudo sao trabalhos académicos da mais alta qualidade apresentados
em eventos cientificos. Por meio dele, publicam-se trabalhos com énfase em
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disciplinas essenciais do conhecimento nas dreas de Quimica, Engenharia
Civil, Mecénica e de Materiais, Saude, Botanica, Educacao, Design, permi-
tindo a rapida dissemina¢ao dos conhecimentos produzidos.

Critérios para selecao dos artigos (critérios de inclusao ou exclusao):
Para selecao dos artigos utilizou-se um processo de triagem baseado em duas
etapas, de acordo com Brereton et al. (2007). Na primeira etapa foram lidos
titulos, resumos e palavras-chave e eliminados os artigos que claramente nao
tratavam da questao de pesquisa. Artigos cujo resumo e titulo nao tornam
indubitavel o escopo do trabalho, foram mantidos para leitura na segunda
etapa. Na segunda etapa os textos foram lidos por completo e foram consi-
derados para o escopo desta pesquisa artigos que estavam de acordo com
os critérios de inclusao e exclusao estabelecidos (ver Quadro 1).

QUADRO1 RESUMO DA SELEGAO DE ARTIGOS A PARTIR DO PROTOCOLO DE BUSCA E CRITERIOS
DE INCLUSAO E EXCLUSAO DOS TRABALHOS

PROTOCOLO DE BUSCA - FEVEREIRO DE 2023

Quais requisitos ja foram levantados para a ergonomia de embarca¢Ges pequenas rapidas (lanchas)?

BASE DE DADOS

BLUCHER PERIODICOS
PROCEEDINGS CAPES
Busca pelas palavras: Embarcacdo e Ergonomia 1 0

Estratégia de busca: (ergonomia OR ergonomics OR “human fac-
tors” OR requisitos OR requirements OR “ergonomics require-
ments” OR “construction requirements” OR “requisitos ergono-
micos” OR “requisitos de constru¢do” OR “requisitos projetuais”) 0 22
AND (embarcacdo OR vessels OR poltrona OR assento suspenso
OR armazenamento OR “partes internas de embarcagdo” OR “boat
interior parts”)

Somente artigos de periédicos 0 22
Linguainglesa 0 22
Areas de conhecimento: Engenharia Naval, Design de lanchas. 1 22
Total 23 artigos
Remogdo dos artigos duplicados N&o houve
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PROTOCOLO DE BUSCA - FEVEREIRO DE 2023

Quais requisitos ja foram levantados para a ergonomia de embarcagGes pequenas rapidas (lanchas)?

BASE DE DADOS

BLUCHER PERIODICOS
PROCEEDINGS CAPES

Selegdo de Artigos, 1.2 triagem: exclusdo dos artigos que claramen-

o . 23-14)=9arti
te ndo tratavam do escopo da pesquisa. ( ) =9 artigos

Selegdo de Artigos, 2.2 triagem: artigos que apresentam solugGes

de ergonomia e fator humano em embarcagdes. 9 artigos
Selecdo de Artigos, 3.% triagem: exclusdo dos métodos repetidos 5

. 5 N Ndo houve
(consideragdo da fonte primaria).
Extragdo de dados: parametros de classificacdo (Daniilidis et al.,
2011); analise conforme as trés fases criticas (Holmqvist & Persson, 9 métodos

2003).

Fonte: Elaborado pelos autores, (2023).

4. ANALISE DE DADOS

Avaliacao da qualidade dos artigos para o objetivo deste estudo
(critérios de selecao dos artigos para anadlise): a) Foram utilizados os
critérios de inclusao e exclusao ja citados anteriormente, os artigos sele-
cionados para analise bibliométrica e sistematica passaram por leitura
dinamica dos documentos na integra, sendo excluidos os trabalhos que
nao apresentassem como objetivo a descricao da questao desta pesquisa.
A anadlise bibliométrica compreendeu a andlise do nimero de ocorréncias
como: artigos mais citados, paises com maior nimero de artigos e area
do conhecimento com maior numero de artigos. A analise sistematica,
feita a partir da matriz de contetido, compreendeu a interpretacao do
autor sobre as relacoes observadas entre os requisitos encontrados, os
conceitos e abordagens utilizadas, entre outros. b) Topicos para extracao
de resultado (para sintese de dados): Para a extracao de dados buscou-se
artigos que possuiam andlises cientificas sobre questdoes ergondémicas e
de fator humano em embarcacdes pequenas rapidas e em atividades de
patrulhamento realizadas nestas embarcacoes.

Assim, se construiu uma matriz de anélise do contetdo, explicitando
a informacao relevante que podera ser utilizada na concepcao de uma
nova lancha rapida para atividades de patrulhamento que seja ergonomi-
camente viavel aos tripulantes, diminuindo perdas de desempenho. Logo,
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no Quadro 2 estao relacionados os artigos escolhidos que compunham o
escopo da pesquisa.

QUADRO 2 - ARTIGOS QUE COMPOE O ESCOPO DA PESQUISA

AUTOR/ANO

ARTIGO

INFORMAGAO RELEVANTE PARA A PESQUISA

Overman/2002

Patrol Craft Requirements
and Technology Predic-
tions Through 2020

Melhorias na capacidade de sobrevivéncia da tri-
pulagdo, meios de combate a incéndios e controle
de inundagGes deverdo ser bem estabelecidos e as
subdivisdes estruturais sdo incorporadas ao projeto.
Sistemas leves de combate a incéndio sdo instalados
em pequenas embarcag@es para seguranga. Sistemas
de sonar compactos e leves acoplados a sistemas de
navegagdo sdo necessarios a medida que a velocidade
aumenta; possivelmente, sistemas automaticos pré-
-programados de obstrugdo e prevengdo de colisdes
podem ser incorporados em embarcagdes menores.

Fosha/2002

Small Boat Recovery Task
Performance in a Moving
Environment

Melhorias no design do comando da embarcagao, pois
foi verificada perda de desempenho do operador da
embarcacdo em condi¢Ges de movimentos mais seve-
ros. Os operadores muitas vezes tinham que operar a
embarcacdo com apenas uma mao, e se apoiar com
outra para ndo cair.

Chan/ 2006

Factors contributing to offi-
cers’ fatigue in high-speed
maritime craft operations

Proposta de um periodo de descanso suficiente a tri-
pulacdo da embarcacdo, devido a fadiga causada pe-
los traslados rapidos.

Myers/2012

Effectiveness of Suspen-
sion Seats in Maintaining
Performance Following
Military High-Speed Boat
Transits

Utilizagdo de assentos de suspensdo em barcos infla-
veis rigidos ajudam as equipes de embarque mariti-
mo a manter o desempenho da corrida durante a fase
pos-transito de alta velocidade.

Henrietta/ 2015

Effect of reclining a seat
on the discomfort from

vibration and shock on

fast boats

Aceitacdo de assentos reclinados para lanchas rapidas
para melhoria do conforto na viagem.

Gauthier/ 2019

Control and automation
systems onboard the
vessel: Lessons in human-
centered design learned
from 20 years of marine
occurrences in Canada.

Utilizagdo do método human-centred design (HCD)
para o design de sistemas de navegacdo para ajudar
nas questdes de erro de uso durante operagGes mari-
timas, causadas pelo fator humano.
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AUTOR/ANO ARTIGO INFORMA(;AO RELEVANTE PARA A PESQUISA
Selected issues in universal Retirada de barreiras (superficies irregulares e escor-
Zabtocki/2021 design of yachts for people regadias) para melhor mobilidade do pessoal dentro

with disabilities

da embarcacdo. Design correto das rotas de trafego.

Development and testing
of a tool to measure the or-
ganizational safety climate
aboard US Navy ships

Russell/ 2022

Desenvolvimento de ferramenta para medir o clima
de seguranga organizacional a bordo, que identificou
que um ambiente de trabalho positivo surge como um
fator de protecdo fundamental, associado a menos
acidentes

The Effect of Wave Motion
Intensities on Performance
in a Simulated Search

and Rescue Task and the
Concurrent Demands of
Maintaining Balance.

Duncan/ 2022

Inclusdo de recursos atencionais que competem entre
controle do equilibrio e a vigilancia, visto que a me-
dida que a magnitude do movimento da embarcacdo
aumentava, o desempenho da atividade SAR dimi-
nufa, acompanhada de ativagdo muscular dos mem-
bros inferiores e no nimero de passos dados.

Fonte: Elaborado pelos autores, (2023).

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa dos dados foi realizada entre fevereiro e marco de 2023, e
retornou um total de 23 artigos, onde 22 eram em inglés, e apenas 9 conse-
guiram extrair dados para compor o objetivo da pesquisa. A estratégia de
raciocinio adotada para explorar e discutir o objetivo deste artigo € a de
que melhorias ergondémicas e de fator humano beneficiardo na concepcao
de uma nova lancha rapida para patrulhamento na Amazodnia.

Overman (2005) menciona que as embarcacoes de patrulha fazem parte
dos inventarios navais e da guarda costeira mundial ha décadas, sendo a
embarcacao de patrulha estereotipada um monocasco rapido realizando
patrulha costeira e interdicao. As embarcacoes de patrulha continuarao a
ser a espinha dorsal e o principal navio de uma marinha pequena.

Neste estudo, como questoes de fator humano, ele propde como
mudancas futuras nessas embarcacoes as melhorias na capacidade de
sobrevivéncia da tripulacao, meios de combate a incéndios e controle de
inundacoes deverao ser bem estabelecidos e as subdivisoes estruturais
sao incorporadas ao projeto. Sistemas leves de combate a incéndio sao
instalados em pequenas embarcacoes para seguranca. Sistemas de sonar
compactos e leves acoplados a sistemas de navegacao sao necessarios a
medida que a velocidade aumenta; possivelmente, sistemas automaticos
pré-programados de obstrucao e prevencao de colisdoes podem ser incor-
porados em embarcacoes menores.
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Ja Fosha (2002) investigou o desempenho do operador em uma
tarefa simulada de recuperacao de uma embarcacao pequena. Onde no
estudo foi observada uma diminuicao no desempenho da tarefa e um
aumento na conclusao da tarefa com uma mao com aumento do movi-
mento. Essas descobertas informaram recomendacoes de projeto de
sistema para melhorar o desempenho da tarefa sob condi¢coes de alto
movimento no ambiente operacional. Neste estudo foi proposto melho-
rias no design do comando da embarcacao, pois foi verificada perda de
desempenho do operador da embarcacao em condi¢coes de movimentos
mais severos. Os operadores muitas vezes tinham que operar a embarca-
¢ao com apenas uma mao, € se apoiar em outra para nao cair.

Por outro lado, Chan (2006) investigou a diferenca no nivel de fadiga
induzida pela operacdo de embarcacdes maritimas de alta velocidade entre
oficiais diurnos e noturnos. Os fatores demograficos e relacionados ao
trabalho que contribuem para a fadiga também foram explorados. Em
seu estudo foi dada a proposta de um periodo de descanso suficiente a
tripulacao da embarcacao, devido a fadiga causada pelos traslados rapidos.

Myers (2012) em sua pesquisa investigou se os assentos de suspen-
sdo instalados em barcos inflaveis rigidos (RIB) poderiam ajudar as equi-
pes de embarque maritimo a manter o desempenho da corrida durante a
fase pds-transito de alto risco e concluiu que a utilizacao destes assentos
permitiu que os passageiros mantivessem seu desempenho de corrida em
distancias pré-transito apoés transitos de alta velocidade de 3 horas em
condi¢oes de mar calmo e agitado.

Outro estudo relacionado para esta pesquisa foi a de Henrietta
(2015), que investigou a influéncia da reclinacao de um assento no descon-
forto causado pelo movimento do barco rapido e se o desconforto pode
ser previsto pelos valores gerais do passeio de acordo com os padroes,
uma vez que passageiros e tripulantes de lanchas rapidas podem sofrer
vibragoes de corpo inteiro e choques mecanicos de grande magnitude
que podem apresentar riscos a saude e causar desconforto. Neste estudo
concluiu-se que deveria ser proposta a aceitacao de assentos reclinados
para lanchas rapidas para melhoria do conforto na viagem.

Em 2019, Gauthier em seu estudo levantou que os sistemas de
controle e automacao da embarcacao que nao sao projetados de acordo
com o projeto centrado no ser humano (HCD) e os principios de codifi-
cacao correm o risco de serem usados de forma inadequada ou incorreta
pelas tripulagdes ou pilotos da embarcacao. Neste estudo ela propode a utili-
zacao do método human-centred design (HCD) para o design de sistemas
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de navegacao para ajudar nas questoes de erro de uso durante operacoes
maritimas, causadas pelo fator humano.

Ja Zabtocki (2021) em sua pesquisa apresenta os principios gerais de
construcao de um iate a vela projetado para pessoas com deficiéncia multipla.
Esta pesquisa foi levada em consideracao, devido alguns aspectos importantes
mencionados, que podem ajudar na operacionalidade de uma embarcacao
répida para patrulhamento, como a proposta de retirada de barreiras (super-
ficies irregulares e escorregadias) para melhor mobilidade do pessoal dentro
da embarcacao, além do design correto das rotas de trafego.

Russell (2022) especifica em seu estudo que o clima de seguranca é um
fator humano critico que pode aumentar os comportamentos relacionados
a seguranca e reduzir os acidentes. Nesta pesquisa relata um programa de
trés fases de desenvolvimento e validacao de uma ferramenta de pesquisa
de clima de seguranca iniciada pelas Forcas Navais de Superficie dos EUA
apos varios acidentes e quase acidentes. Em sua conclusao prop6s o desen-
volvimento de ferramenta para medir o clima de seguranca organizacional
a bordo, que identificou que um ambiente de trabalho positivo surge como
um fator de protecao fundamental, associado a menos acidentes.

Ainda em 2022, Duncan examina como a intensidade dos movimen-
tos das ondas afeta o desempenho de uma tarefa simulada de busca e salva-
mento (SAR), onde conclui que o desempenho da tarefa SAR e controle
de equilibrio podem ser impedidos por movimentos de alta magnitude da
embarcacao. Ele propos a inclusao de recursos atencionais que compe-
tem entre controle do equilibrio e a vigilancia, visto que a medida que a
magnitude do movimento da embarcacao aumentava, o desempenho da
atividade SAR diminuia, acompanhada de ativacao muscular dos membros
inferiores e no numero de passos dados.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Através do objetivo de encontrar estudos cientificos realizados rela-
cionados ao fator humano em missoes de patrulhamento com lanchas
rapidas e sobre a busca de melhorias ergonémicas nessas embarcacoes,
0s 9 artigos escolhidos podem agregar requisitos a concepcao ergondmica
de uma lancha rapida para patrulhamento na Amazonia.

E proposto que os requisitos abaixo relacionados sejam levados em
conta no momento da projecao das acomodacoes, sendo eles:

1. Aplicacao de melhorias na capacidade de sobrevivéncia da tripu-
lacao, meios de combate a incéndios e controle de inundagoes
deverao ser bem estabelecidos e as subdivisoes estruturais sao
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incorporadas ao projeto. Sistemas leves de combate a incén-
dio sao instalados em pequenas embarcagoes para seguranca.
Sistemas de sonar compactos e leves acoplados a sistemas de
navegacao sao necessarios a medida que a velocidade aumenta;
possivelmente, sistemas automaticos pré-programados de
obstrucao e prevencao de colisdoes podem ser incorporados em
embarcacoes menores.

2. Aplicacao de melhorias no design do comando da embarca-
cao, incluindo opc¢oes de apoio as duas maos do operador da
embarcacao.

3. Propor um periodo de descanso suficiente a tripulacao da embar-
cacao, devido a fadiga causada pelos traslados rapidos.

4. Utilizacao de assentos suspensos na embarcacao, fim evitar perda
de desempenho da tripulacao nas atividades de patrulhamento.

5. Utilizacao de assentos reclinaveis, para maior conforto da
tripulacao.

6. Utilizacao do método human-centred design (HCD) para o design
de sistemas de navegacao para ajudar nas questoes de erro de
uso durante operacoes maritimas, causadas pelo fator humano.

7. Retirada de barreiras (superficies irregulares e escorregadias)
para melhor mobilidade do pessoal dentro da embarcacao, além
do design correto das rotas de trafego.

8. Desenvolvimento de ferramentas para medir o clima de segu-
ranca organizacional a bordo, a fim de propor um ambiente de
trabalho positivo como um fator de protecao fundamental, asso-
ciado a menos acidentes.

9. Inclusao de recursos atencionais que competem entre controle do
equilibrio e a vigilancia, visto que a medida que a magnitude do
movimento da embarcacao aumenta, o desempenho da atividade
SAR diminui, acompanhada de ativacao muscular dos membros
inferiores e no numero de passos dados.

Diante as propostas elencadas de pesquisas cientificas, acredita-se que
a concepcao de uma nova lancha de acao rapida para atividades de patrulha-
mento, que seja economicamente viavel é interessante visto os riscos que a
tripulacao destas embarcacoes tém tanto na atividade, quanto no transporte.
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A partir de tais informacgoes geradas nesta primeira etapa do estudo,
poder-se-a dialogar com as forcas de seguranca que atuam na Amazodnia
para aferir a pertinéncia e aderéncia dos requisitos prospectados, inclusive
procedendo comparacoes com as embarcacoes ja em uso. A conjugacao
de tais informacoes possibilitara em conjunto de dados para proposicao
de modelagem mais adequada das embarcagoes a serem sugeridas para
os futuros modelos para a regiao.
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ABC LETRAR: CONCEITO DE DESIGN DE APLICATIVO
GAMIFICADO PARA ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

ABC LETRAR: CONCEPT DESIGN OF A GAMIFIED APPLICATION
FOR LITERACY AND LITERACY PROCESS

Bruna Raphaela Ferreira de Andrade*
Claudete Barbosa Ruschival?

RESUMO: O uso da gamificagdo tem sido discutido no meio educacional sobretudo com a préatica do ensino
remoto, intensificada com o contexto pandémico da Covid-19. Assim, esta pesquisa tem como objeto o
estudo de plataformas e aplicativos gamificados utilizados no processo de alfabetizagao e letramento
de criangas. Pretende-se, portanto, desenvolver um conceito de aplicativo com o uso da gamificacdo
para auxiliar o ensino de criangas nas fases de alfabetizacdo e letramento. Contudo, para alcancar este
objetivo com éxito, foram realizadas revisdes da literatura sobre Educacdo Basica, Métodos de Ensino
e Aprendizagem, Gamificagdo e Design de Interagdo, além do uso da metodologia do Design Thinking
aliada a ferramentas do design. Tem-se como resultado que o conceito desenvolvido pode vir a ser uma
ferramenta auxiliar para o ensino de criangas nas fases de alfabetizagéo e letramento, sobretudo no
ensino e aprendizagem do desenho das letras e das familias silabicas.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Basica, Tecnologia da Gamificacdo, Design de Interagdo.

ABSTRACT: The use of gamification has been discussed in the educational environment, especially with
the practice of remote teaching, intensified with the pandemic context of Covid-19. Thus, this research
having as object of study the gamified applications used in the literacy and literacy process of children.
The aim of this research is, therefore, to develop an application concept using gamification to assist the
teaching of children in the literacy and literacy phases. However, to successfully achieve this objective,
literature reviews were carried out on Basic Education, Teaching and Learning Methods, Gamification
and Interaction Design, in addition to the use of the Design Thinking methodology combined with design
tools. As a result, the developed concept can become an auxiliary tool for the teaching of children in the
literacy and literacy stages, mainly in the teaching and learning of drawing letters and syllabic families.

KEYWORDS: Basic Education, Gamification Technology, Interaction Design.

1 Programadora visual, com mestrado em design pela Universidade Federal do Amazonas.
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1. INTRODUCAO

O ensino remoto tem sido bastante praticado, sobretudo a partir do
isolamento social causado pela pandemia da Covid-19. Em razao disso,
houve um aumento significativo dos recursos tecnolégicos no ambito
educacional, promovendo diversas formas de comunicacao, aprendizado
e recursos didaticos; especificamente nos cursos on-line, onde se pode
assistir as aulas e concluir os exercicios no tempo de cada aluno, e os
resultados podem ser visualizados facilmente pelos educadores (Smiderle;
Rigo; Jaques, 2019).

Para Almeida (2019), em uma publicacao no Futura.org (parceria entre
a Fundacao Roberto Marinho e organizacoes de iniciativa privada), a alfabe-
tizacao é essencial para o progresso pleno das criancas para que, no futuro,
nao fiquem a margem da sociedade e possam ter oportunidades profissionais
e pessoais, além de permitir o alcance a seus direitos. O emprego da tecno-
logia e de recursos da gamificacao notadamente auxiliam o aprendizado, e
as ferramentas digitais gamificadas se revelam como uma grande aliada no
ensino das criancas nas fases de alfabetizacao e de letramento. Essas ferra-
mentas tém sido discutidas no meio educacional, sobretudo na pratica do
ensino remoto como forma complementar de aprendizagem.

E possivel afirmar que, no setor educacional, a gamificacio do
ensino para atrair a atencao dos estudantes e coletar dados sobre seus
desempenhos é uma tendéncia. Ademais, a pandemia causada pela Covid-
19 fez as escolas fecharem temporariamente, e os pais/responsaveis e
professores se viram obrigados a implementar o curriculo escolar por meio
do ensino remoto, sendo dependentes de tecnologias digitais voltadas para
este proposito. Sendo assim, este estudo disserta sobre a gamificacao e o
uso de ferramentas digitais, como plataforma e aplicativo, para educacao
remota de criancas nas fases de alfabetizacao e de letramento.

A gamificacdo, em conformidade com Gudoniene et al. (2016), é tida
como um objeto popular de pesquisas em varios campos. Popularizacdo esta,
segundo Li e Chu (2021), devido ao uso generalizado da tecnologia digital,
inclusive no ensino fundamental. Saleem, Noori e Ozdamli (2021) comentam
que é recente a ado¢ao da gamificacao na conjuntura do e-learning — ensino
nao presencial apoiado em Tecnologia de Informacao e Comunicacao (TIC)
—, ou seja, na aprendizagem eletronica. Li e Chu (2021) complementam que a
leitura gamificada também é nova e hé poucas evidéncias empiricas sobre sua
eficacia, portanto, € necessario ainda a realizacao de muitos estudos com essa
tematica. Ainda, Li e Chu (2021), concluiram em seus estudos que o profundo
envolvimento dos alunos com as plataformas de e-learning gamificada pode
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aumentar a motivacao e melhorar as habilidades de leitura, o que endossa
a abordagem deste estudo.

Portanto, esse projeto objetiva apresentar as bases metodolégi-
cas que subsidiaram o processo de desenvolvimento de um conceito de
aplicativo gamificado, tendo como principal contribuicao a descricao de
requisitos de design e de gamificacao para o ensino e aprendizado de
criancas nas fases de alfabetizacao e letramento. Os objetivos especificos
irao contribuir para um melhor alcance do objetivo geral e sao: (I) praticar
a inclusao do estudante no mundo digital; (II) reconhecer o estudante como
um agente ativo na construcao do seu préprio conhecimento; (III) desen-
volver uma tecnologia digital com planejamento e metodologia adequados
ao processo de ensino e aprendizagem; e (IV) propor um suporte adequado
com foco nos usudrios para a construcao do conhecimento, a capacidade
de colocar em pratica o que foi aprendido e uma experiéncia agradavel.
Para tal, o projeto foi guiado pela seguinte pergunta norteadora: “como
utilizar a tecnologia da gamificacao para auxiliar criangas no seu processo
de alfabetizacao e letramento?”.

Com base na aplicacao das fases do Design Thinking, obteve-se o
resultado do conceito do aplicativo: um mecanismo adaptativo por Estado
brasileiro, com personagens e ambientes locais, a fim de desenvolver uma
narrativa a partir da contagao ou leitura de histérias intercaladas com
atividades. Dessa forma, o produto proposto ao final pretende atender
as demandas desse grupo significativo de alunos, pais/responsaveis e
professores de um modo diferenciado, mediante um aplicativo com o
uso da gamificacao para complementacao e apoio do ensino nas fases de
alfabetizacao e de letramento.

2. REFERENCIAL TEGRICO

A partir do levantamento e analise dos referenciais teéricos, foram
organizados sete quadros com os achados que, por suas importancias,
serao considerados como pré-requisitos para orientar o desenvolvimento
do aplicativo pretendido.

O Quadro 1 reforca a questao da importancia dos anos iniciais da
Educacao Basica para o dominio do sistema alfabético e da escrita da
Lingua Portuguesa, bem como a importancia para a sua formacgao cultural
e social.
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QUADRO1 PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO ACERCA DA EDUCAGAO BASICA

PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO REFERENCIAS

Foco nos 1.° e 2.° anos do Ensino Fundamental,

. Base Nacional Comum Curricular, 2021.
criangas entre 6 e 7 anos.

Auxiliar no dominio do sistema alfabético de escrita
e no dominio progressivo da escrita e da leitura de

textos de diversos géneros; Avaliagdo Nacional da Alfabetizacdo, 2013.

Auxiliar na compreensdo das fungdes que a escrita
cumpre na sociedade.

Seguir um processo intencional, complexo e inter-
disciplinar; para inserir a crianga em um ambiente
seguro, lidico e motivador.

Secretaria de Educagdo Basica do MEC, Pacto Nacio-
nal pela Alfabetizagdo na Idade Certa, 2017.

Auxiliar na emancipacdo social e cultural, ndo sendo Giroux (seguindo os pensamentos filoséficos de
uma privagao cultural. Paulo Freire), 2011.

Fonte: As autoras, (2022).

O Quadro 2 relaciona alguns dos métodos que podem ser utilizados
nas atividades. Ressalta-se que, neste projeto, pretende-se enfatizar os
métodos analiticos em detrimento aos métodos sintéticos, pois aqueles
estao focados no significado das palavras ou textos, enquanto estes prio-
rizam a decodificacao. Também pode ser considerado o uso dos métodos
mistos, onde se tem o uso dos métodos analiticos e sintéticos de forma
conjunta a fim de suprir suas necessidades.

QUADRO 2 PRE-REQUISITOS DOAPLICATIVOACERCADOS METODOS DE ENSINO EAPRENDIZAGEM

PRE-REQUISITOS DOS CONTEUDOS E ATIVIDADES REFERENCIAS

Método analitico da palavracdo: foca no significado, buscando a leitura como uma
prética prazerosa e de informacg&o. Deve-se buscar sanar a desvantagem de tornar
dificil defrontar palavras novas, quando os educadores focam na simples visualiza-
¢do, sem que haja incentivo para analise e reconhecimento de segmentos da palavra.

Frade, 2005.

Método analitico da sentenciagdo: grande vantagem de priorizar a frase, unidade de
maior completude da lingua, mas a desvantagem de haver a possibilidade de apre-
sentar pouca preocupagdo a analise de palavras. Assim, a atividade gamificada pode
trabalhar a frase, mas também chamar a atenc&o para as palavras que a comp&em.

Frade, 2005.

Método analitico global de contos ou de historietas: uma das vantagens é se aproxi-
mar mais do uso concreto, ja que ndo se dissocia do significado. A desvantagem é ndo
identificar se os estudantes estdo lendo ou apenas decorando. Logo, realizar mudan-
¢as textuais, mesmo que pequenas, pode ser uma boa solugdo.

Frade, 2005.
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PRE-REQUISITOS DOS CONTEUDOS E ATIVIDADES REFERENCIAS

Método natural ou de imers&o: as criangas escrevem para exercer uma fungdo social,
escrevendo para outras pessoas, por exemplo. Portanto, algumas atividades podem Frade, 2005.
estar associadas a esta fungdo social.

Método sintético silabico: facilita-se a aprendizagem, ja que ao falar, pronuncia-se
silabas e ndo sons separados. Deve-se procurar sanar a desvantagem de os textos
comumente serem artificiais, sem sentido e deslocados do uso social. Pode ser in-
teressante desenvolver atividades que relacionem as silabas com o contexto social.

Frade, 2005.

Uso de métodos sintéticos: para apresentar letras e sons, mas como parte do conted-

X ~ . . Ab tal., 2000.
do, a fim de ndo empobrecer a aprendizagem da lingua. reueta

Fonte: As autoras, (2022).

Vale salientar que, independente do método utilizado nas atividades,
busca-se sobretudo os pré-requisitos listados no Quadro 3:

QUADRO 3 PRE-REQUISITOS DOAPLICATIVOACERCADOS METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO REFERENCIAS
Contribuir para a inclusdo do estudante no meio digital. Moreira; Batista; Rangel, 2020.
Ampliagdo de conteldos com a perspectiva do letramento. Junior; Menez; Wunsch, 2018.

Abordagens contextualizadas seguindo a realidade social dos estudantes,

Lopes; Abreu; Mattos, 2010.
com atividades de leitura e escrita que fagam sentido para as criangas; pes; s ’

Desenvolver atividades com sentido e com a busca de compreensao. Frade, 2005.

N&o focar apenas na memorizagdo entre sons e letras. Abreu et al., 2000.

Fonte: As autoras, (2022).

Uma outra perspectiva de importancia é compreender como se da
aprendizagem da crianga, assim, este projeto focard no Construtivismo
como teoria psicolinguistica, visto que este modelo considera o estudante
como centro da aprendizagem, Quadro 4.
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QUADRO 4 PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO ACERCA DO CONSTRUTIVISMO

PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO REFERENCIAS

Desenvolver atividades que ndo sejam repetitivas, mas que os estudantes se-
jam instigados a serem criativos e a interagirem entre si; e utilizar conceitos Perlin et al., 2020.
ensinados para propor os desafios, assim focar na compreenséo.

O estudante devera ser considerado protagonista da propria aprendizagem,

pois ele transforma informac&o em conhecimento préprio;
Abreu et al., 2000.

Oferecer ajuda e desafio, mas estabelecer desafios adequados, entre o dificil
e o possivel.

Fonte: As autoras, (2022).

Considerando que é a partir da visao construtivista que o conceito
do aplicativo gamificado sera desenvolvido, a solucao proposta deve
considerar algumas abordagens importantes do Ensino Remoto como
apresentado no Quadro 5. Vale apontar que, embora o projeto tenha
sido iniciado durante a pandemia, para o ensino remoto, a solucao nao
deve ficar restrita, mas se estender a varios formatos e praticas de ensino,
podendo ser utilizada seja no remoto, no EaD ou no presencial.

QUADRO 5 PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO ACERCA DO ENSINO REMOTO

PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO REFERENCIAS

Considerar que nem todos os estudantes possuem computadores;
além das condi¢des das familias que moram em regides periféricas,
pois os estudantes nem sempre tém o auxilio da familia no processo
de aprendizagem.

Rocha; Alcantara; Silva, 2021.

Pensar em solugGes que incluam e ndo excluam estudantes. Gomes; Nascimento; Silva, 2021.

A narragdo no ambiente remoto contribui no desenvolvimento eluci-

‘. R . R Freitas; Almeida, 2021.
dario e no interesse pela leitura e escrita.

Considerar a falta de preparagdo dos professores com o uso das tec- Assis; Romualdo; Abreu, 2021.
nologias digitais. Menezes; Couto; Santos, 2019.

Fonte: As autoras (2022).

O ambiente remoto € propicio para o uso das metodologias ativas,
pois revelam um maior protagonismo do estudante (Andrade, 2021),
ponto defendido pelos construtivistas. Diante de algumas metodologias
estudadas — como o Design Thinking, a Sala de Fuga e a Aprendizagem
Invertida —, este projeto foca na gamificacao por ser uma aliada no Ensino
Fundamental, com a possibilidade de coletar dados da aprendizagem e
para uma melhor personalizacao do ensino. O Quadro 6 aponta algumas
das principais abordagens da gamificacao.

- 156 -



ABC LETRAR: CONCEITO DE DESIGN DE APLICATIVO GAMIFICADO
PARA ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO

QUADRO 6 PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO ACERCA DA GAMIFICAGAO

PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO REFERENCIAS
Promover maior concentragdo e imerséo no contetido. Neto et al.; 2019.
Promover autonomia, competéncia e relacionamento. Van Roy; Zaman, 2019.
Considerar os desafios e feedbacks. Nand et al.; 2019. Alves; 2015.

Seguir a literatura existente e ndo utilizar os mecanismos arbi-
trariamente; Silva; Bax, 2017.

Considerar que os perfis dos estudantes sdo diversos.

Evitar que os estudantes se sintam controlados;
Van Roy; Zaman, 2017.
Considerar as nove heuristicas de Van Roy e Zaman.

Considerar os niveis de jogos para um envolvimento mais pro-
fundo e a narrativa para criar significado, motivar e engajar Gudoniene et al., 2016. Alves, 2015.
(storytelling).

Desenvolver uma ferramenta atraente e com o pensamento de
jogos nas atividades; Alves, 2015

Considerar a ligagdo entre dindmica, mecdnica e componentes.

Desenvolver um mecanismo adaptativo, como a personaliza-

~ Silva; Bax, 2017.
¢ao de avatares. v X

Fonte: As autoras, (2022).

Para desenvolver o conceito da ferramenta digital pretendida, é
necessario estudar e aplicar os conceitos de Design de Interacao e
Usabilidade. Portanto, este projeto busca nao s6 dar enfoque no conteudo,
na didatica ou em questoes pedagdgicas, mas também busca por questoes
técnicas que sao essenciais para uma boa interacao entre os usudrios e o
aplicativo — também necessarios ao éxito do processo de ensino e apren-
dizagem -, revelando, assim, a importancia do Design neste projeto. Desta
forma, o Quadro 7 apresenta os principais pontos levantados na pesquisa
que devem ser considerados sobre Design de Interacao.

QUADRO 7 PRE-REQUISITOS DO APLICATIVO ACERCA DO DESIGN DE INTERAGAO

PRE-REQUISITO DO APLICATIVO REFERENCIAS

Acesso por meio de navegador web e aplicativos que ndo dependerdo

s . Sanchez; Tri ,2019.
de acesso a internet de modo integral. anchez, frigueros

Considerar as heuristicas de D’Carlo, Barbosa e Oliveira, pois focam na

educacdo. Sobretudo a disponibilidade de acesso off-line. DCarlo; Barbosa; Oliveira, 2017.

Considerar as dez heuristicas de Nielsen. Nielsen, 2012.

Fonte: As autoras, (2022).

Tais consideracoes serao utilizadas como parte dos requisitos neces-
sarios para desenvolver o aplicativo pretendido.
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3. METODOLOGIA

3.1 Metodologia Cientifica

Quanto a finalidade da pesquisa, esta se caracteriza como aplicada
porque objetiva resolver um problema concreto apresentado na sociedade.
Neste caso, o problema se da pela escassez de ferramentas remotas gratui-
tas de ensino e aprendizagem como apoio ao processo de alfabetizacao
e de letramento de criancas na fase de educacao basica, visto que essa é
uma necessidade latente pelo novo cendrio que se delineia com as novas
tecnologias e formas de aprendizado. A pesquisa ainda apresenta um
carater exploratorio, pois busca proporcionar um melhor entendimento
do problema para solucioné-lo de forma eficaz, além de levantar e analisar
referéncias tedricas, desenvolver entrevistas e analisar similares. A estra-
tégia de origem dos dados é de campo — com informacdes provenientes
dos usudrios — e documental — com fontes documentais como livros e
periddicos (pesquisa bibliografica). De natureza qualitativa, visa descobrir
0s “porqués” em detrimento dos “o qué” e “quantos”; logo, busca-se nao
apenas medir o tema, mas descrevé-lo e imprimir pontos de vista.

A coleta bibliografica se deu nas bases de dados disponiveis no Portal
Periddicos Capes, com acesso das informacoes pelo Cafe (Comunidade
Académica Federativa) que disponibiliza uma boa quantidade de publica-
coes de forma gratuita. Com o proposito de delimitar as pesquisas, foram
definidos alguns parametros de selecao, fazendo uso de alguns filtros,
como: 1) coleta de artigos; 2) tempo de pesquisa dos ultimos cinco anos
para coletar dados mais recentes nas areas estudadas; 3) artigos revisados
por pares, com o intuito de embasar este estudo com artigos de maior
credibilidade; 4) exclusao de algumas linguas como japonés e russo; 5)
exclusao das dreas da medicina e do direito. Vale apontar que o material
coletado serviu como ponte para novos estudos a partir dos seus referen-
ciais tedricos. Além dos artigos, a coleta se deu também por meio de livros.

3.2 Metodologia de Design

O Design Thinking foi a metodologia de design selecionada para
guiar a execucao do projeto, pois as solucoes sao baseadas a partir das
necessidades dos usudrios. Essa metodologia é guiada pela empatia, e por
meio dela se realizam varias pesquisas, geracao de ideias, prototipos e
testes. Neste sentido, Melles et al. (2020) reafirma que esta relacionada a
compreensao das necessidades humanas e de como o design pode respon-
der a essas necessidades.
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Vale complementar que, das varias op¢oes estratégicas do Design
Thinking, optou-se pela abordagem do Duplo Diamante, proposto pelo
Design Council (2019), para uma melhor organizacao das etapas e desco-
brir a melhor solugcao para o conceito do aplicativo. Os dois diamantes da
abordagem, a partir de quatro fases, representam um processo de expan-
sao dos conhecimentos ao explorar uma questao mais ampla (pensamento
divergente) e, em seguida, o momento das escolhas ou refinamentos das
informacoes ao realizar uma acao focada (pensamento convergente).

e Fase 1 - Descobrir. O primeiro diamante ajuda no entendimento
em vez de apenas apontar qual é o problema. Envolve, por exem-
plo, uma conversa com as pessoas afetadas pelos problemas.

¢ Fase 2 - Definir. Os insights obtidos na fase de descoberta
podem ajudar a definir o desafio de forma diferenciada.

e Fase 3 - Desenvolver. O segundo diamante incentiva as pessoas
a darem respostas diferentes para o problema que foi definido
no primeiro diamante.

¢ Fase 4 — Entregar. Envolve testar diferentes solugcoes, descar-
tando as que nao funcionaram e melhorando as que funcionaram.

Em cada fase descrita acima é possivel fazer uso de diversas ferramen-
tas do Design. Vale apontar que, por nao ser um processo linear, ferramentas
que sao aplicadas na Fase 3, por exemplo, também podem ser desenvolvidos
jana Fase 2 para um melhor entendimento das ideias. Para este projeto foram
delimitadas as seguintes ferramentas (Figura 1):

FIGURA1 Ferramentas do Design inseridas no Duplo Diamante

Brainstorming
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-4 Moodboard 209
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Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Fonte: As autoras, (2022).
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Segundo Lima e Diamantino (2015), pode-se entender a primeira fase
da metodologia como investigativa, onde, por exemplo, serao coletadas infor-
macoes sobre tendéncias e concorrentes; fatores que possibilitam descobrir
e ampliar a visao. J4 na Fase 2 — Definir, onde se direcionam e filtram as
informacoes (LIMA; DIAMANTINO, 2015), pode-se fazer uso de ferramentas
para andlise e sintese. Na Fase 3 — Desenvolvimento, pode-se fazer uso das
seguintes ferramentas de ideacao. Por fim, na Fase 4 — Entregar, deverao ser
entregues mockups e prototipos finais de alta fidelidade.

Vale salientar que, inserido no contexto do Design Thinking, o
projeto permeia outros métodos, como os de Ensino e Aprendizagem, os
da Gamificacao e os de Design de Interacao, que podem ser integrados
ao projeto.

A respeito dos métodos de Ensino e Aprendizagem, pode ser citado
o uso dos métodos mistos, com a integracao de métodos sintéticos — como
o sildbico - e analiticos — como o global de contos ou de historietas e o
natural ou de imersao. Tais mecanismos objetivam auxiliar no ensino e
aprendizagem das familias sildbicas nao focando apenas na memorizacao
(Abreu et al. 2000), mas propondo atividades com sentido e com busca de
compreensao, a fim de sanar ou mitigar a desvantagem de os textos comu-
mente serem artificiais, sem sentido e deslocados do uso social (FRADE,
2005). Assim, mostra-se interessante desenvolver, por exemplo, atividades
que relacionem as silabas com o contexto social dos estudantes.

Ja na Gamificacao, cita-se o uso de niveis de jogos nas atividades
a serem propostas para um envolvimento mais profundo na ferramenta
(Gudoniene et al. 2016); como o desenvolvimento de uma histéria que o
conteudo das atividades propostas transcorra como parte do enredo, com
0 uso, por exemplo, de avatares para resolver problemas e tomar decisoes
(Alves, 2015). Com o intuito de criar significados, motivar e engajar, pode
ser citado o uso de um mecanismo de construcao de narrativas (story-
telling) (Alves, 2015) para contribuir no desenvolvimento elucidario da
crianca e no interesse pela leitura e escrita (Freitas; Almeida, 2021). Com
isso, € importante propor atividades que nao sejam repetitivas (PERLIN
et al., 2020), mas que evoluam no decorrer da narrativa, instigando a
criatividade (Perlin et al. 2020).

Quanto ao Design de Interacao ¢é primordial considerar as neces-
sidades dos usudrios (Ricén; Castellanos; Villa, 2019), sejam professores,
alunos ou pais/responsaveis; pois os diversos perfis de usuarios tém expe-
riéncias diferenciadas (Feijé; Gongalvez; Gomez, 2013). Cita-se a avaliagao
diagnostica e a personalizacao do ensino conforme o aprendizado de cada
aluno, com o uso de um sistema de verificacao de aprendizado com dados
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automaticos sobre os desempenhos das criancas, conforme a realizacao
das atividades ou passagem de nivel. Além do desenvolvimento de um
mecanismo adaptativo para considerar os perfis dos usudrios (Silva; Bax,
2017) com a personalizacao de avatares e a personalizacao do contetdo
por localidade.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para alcancar o objetivo, a primeira estratégia foi realizar revisoes
bibliograficas acerca dos principais assuntos relacionados ao projeto:
Educacao Basica, Metodologias Ativas, Tecnologia da Gamificacao e
Design de Interacao. Desta forma, foi possivel criar relagdes entre estas
areas e abordar a gamificacdo como forte aliada ao ensino, sobretudo
remoto — ensino nao presencial apoiado em Tecnologia de Informacao e
Comunicacao (TIC) —, de criancas que estao no processo de alfabetizacao
e letramento. Ainda foi possivel reafirmar os objetivos especificos desta
dissertacao que serviram como parte dos requisitos necessarios para
desenvolver o conceito do projeto.

A partir desse entendimento e do embasamento tedrico, foi possivel
iniciar a execucao dos métodos projetuais, tendo o Design Thinking e
abordagem no Duplo Diamante, como o processo metodoldgico de design
que guiou todas as etapas do projeto, e que norteou o desenvolvimento
desde o conceito da solucao projetual a prototipacao final.

Na Fase 1 - Descobrir, foram aplicadas ferramentas de design como:
Pesquisa Desk, Benchmarking (Anélise de Similares), Pesquisa on-line
(entrevista com especialista e formulario) e Diagrama de Afinidades.

A Pesquisa Desk consistiu em elaborar quadros a partir do levan-
tamento e andlise dos referenciais tedricos estudados no capitulo de
Referencial Teérico. Com isso, foram definidos alguns pré-requisitos para
orientar o desenvolvimento do projeto, apontando cada assunto estudado.

Com os conhecimentos adquiridos na Pesquisa Desk, realizou-se
uma anadlise de similares (Figura 2) para um maior aprofundamento do
objeto de estudo, buscando identificar possiveis gaps e inspiracoes.
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FIGURA2  Andlise de similares
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Fonte: As autoras, (2022).

Um dos achados interessantes aponta que apenas 21% das ferra-
mentas apresentaram a perspectiva do letramento, ou seja, no processo
de compreensao dos significados e seus usos sociais de acordo com varios
contextos (BRASIL. INEP, 2013, p. 9). Essa pouca ocorréncia corrobora
com as pesquisas de Junior, Menez e Wunsch (2018) e Moreira, Batista e
Rangel (2020) que também detectaram essa lacuna nos materiais analisados
em suas pesquisas. Um outro achado aponta que 36% utilizam o recurso de
mudanca de fase, mas de forma limitada/pré-determinada, o que contra-
poe aos achados de Gudoniene et al. (2016). Esses autores constataram
a importancia do sistema de niveis do jogo para um envolvimento mais
profundo do aluno. Cita-se, ainda, que 28% seguem uma historia, sendo
um ponto defendido por Alves, (2015) para criar significado, motivar e
engajar.

Dando continuidade a fase de descobrir, foram realizadas pesquisas
on-line no periodo de 1.° a 11 de fevereiro de 2022, sendo a técnica de
Entrevista com Especialista (seis especialistas participaram, sendo cinco
professoras e uma psicopedagoga) e o preenchimento de formularios
(com cinco das seis especialistas). Foi visto, por exemplo, que 40% das
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especialistas possuem especializacao para trabalhar com alfabetizacao
e letramento, o que pode ser concluido que possuir especializacao nem
sempre € um requisito para trabalhar com criancas que estao passando
pelo processo de ler e escrever. Embora possa nao ser necessariamente um
problema, ter especializacao pode contribuir muito nesse tipo de trabalho,
visto que o perfil de alunos muda ao longo do tempo e 0os métodos de
ensino e aprendizagem, bem como as tecnologias digitais voltadas para
este ambito, também precisam evoluir. Como apontado por Hazin, et al.
(2019), a Ciéncia tem proposto novos métodos de ensino e aprendizagem
diante do novo perfil de estudantes e do crescimento do ensino on-line.

Ainda nas pesquisas on-line, um achado significativo ao projeto foi
o relato de uma das professoras entrevistadas. A especialista citou que
comecou a pesquisar sobre gamificacao a partir deste projeto e que estava
encantada. Foi possivel também, corroborando com achados de Rocha,
Alcantara e Silva, (2021) e Gomes, Nascimento e Silva, (2021), observar
a realidade vivenciada por professores e estudantes da Rede Publica de
Ensino que muito se difere da Rede Privada. Enquanto que nesta, os alunos
tém mais acesso as tecnologias digitais, na Rede Publica, uma professora
apontou que indicou aplicativos simples voltados para alfabetizacao, mas
que tinha percebido que nao era possivel as criangas utilizarem. A profes-
sora explicou que mesmo que tivessem pais analfabetos, estes poderiam
ajudar com o uso dos aplicativos porque eram intuitivos, porém as familias
nao tinham acesso a Internet.

Por fim, pode-se citar mais dois achados que corroboram com a
proposta deste projeto: a primeira é que os alunos demonstram interesse
em criar historias, o que nao deixa de ser uma ferramenta de gamificagcao;
e que sempre estao dispostos a aprender coisas novas, principalmente
quando se trata de jogos que envolvem as tecnologias digitais.

Com base nos dados coletados na Fase 1 — Descobrir, partiu-se para
a Fase 2 — Definir, com o desenvolvimento de personas e proto-personas
e os conceitos do artefato. Aqui foi possivel um melhor entendimento do
problema, analisando e decompondo as informacées. Foram desenvolvi-
das seis personas — trés professoras e trés alunos — e trés proto-personas
representando os pais. Foi possivel analisar dados mais gerais, como
demograficos e comportamentais, além de suas dores e necessidades
que auxiliaram tracar as possiveis solugdes para o projeto. As Figuras 3,
4 e 5 exemplificam as personas e proto-personas desenvolvidas.
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FIGURA3  Persona primaria - professora.

@ 35anos;

© Mora em Manaus;

@ Trabalha em escola publica;

© Tem 2 anos de experiéncia;

@ Faz uso de métodos sintéticos;

® C iona jogos voltados para

& Durante o ensino remoto se preocupava com os alunos
e familiares, entéo realizava ligagdes semanais,
gravava videoaulas e desenvolveu material impresso
de facil entendimento para os pais poderem auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem;

© Quando podia, ensinava as letras por video gravado
mostrando onde comegava e terminava a letra,
marcando um pontilhado.

@ Usar um sistema cl: e intuitivo,
uma vez que a professora Adriana
A S
as ferramentas digitais durante
o ensino remoto e ndo possui
capacitago para trabalhar

Professora do 1° ano
do Ensino Fundamental

“No ensino
remoto, todos os
dias tinhamos
que buscar uma
motivagao.”

Néo tem especializagao para trabalhar com
& letramento;
Néo trabalha com mas acha
& precisa se qualificar para usar de forma atrativa;
Sua sala tem muitos alunos, s&o 30 ao todo, o que dificulta
personalizar o ensino de acordo com i
de cada aluno;

SRR AN © Apresentar um sistema de
No ensino remoto sentiu dificuldade com as ferramentas verficagio de aprendizado, a fim
digitais; de melhor avaliar o aprendizado
Néo teve como acompanhar todos os alunos de forma e adequar o ensino de acordo
remota; com o aprendizado de cada aluno.
No ensino remoto néo conseguiu realizar uma avaliagdo
diagnostica;
Ficou desmotivada durante o ensino remoto, sentiu-se
angustiada, com vontade de desistir, ansiosa
e sobrecarregada.

Fonte: As autoras, (2022). Foto: Freepik.

FIGURA4  Persona primaria - aluna.

AGER ENED
Ferreira

Aluna do 1° ano
do Ensino Fundamental

© Tem pouco acesso a internet;

© Tem pouco contato com ferramentas.
digitais;

@ Perde a atenc@o com muita facilidade;

& Né&o teve acesso a um ensino remoto
de qualidade;
© Apresenta dificuldade na pronancia
® e & juncéo de silabas;
& Mora em Manaus;

@ Estuda em escola publica;

© Apesar do pouco contato com ferramentas
digitais, usa com facilidade;

© Gosta quando as aulas s&o diferenciadas,
fora da sala de aula, para aprender
sobre plantas e fazer receitas,
por exemplo;

@ No inicio do ano se mostrou introvertida,
mas a0s poucos foi conhecendo os amigos
e foi se soltando;

@ Costuma fazer muitos amigos;

© Demonstra interesse em criar histérias
& construir algo com as préprias maos.

Fonte: As autoras (2022). Foto Freepik.
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@ Disponibilizar um aplicativo para acesso
off-line;

© Utilizar a gamificagéo para atrair a atengéo;

@ Utilizar o aplicativo como apoio e reforgo
escolar, tendo em vista as perdas

na aprendizagem causadas pela pandemia
de Covid-19.

Utilizar a gamificagéo para construgao
de narrativas/historias, assim criar
significado, motivar e engajar. Também
tendo como apoio o método analitico global
de contos ou de historietas porque a
linguagem se aproxima mais do uso efetivo,
uma vez que n&o se dissocia do significado.

Utilizar o método sintético silabico para
facilitar a aprendizagem, pronunciando

as silabas e néo sons separados. Contudo,
deve-se procurar sanar a desvantagem

de 0s textos comumente serem artificiais,
sem sentido e deslocados do uso social.
Assim, pode ser interessante desenvolver
atividades que relacionem as silabas

com o contexto social, fazendo uso também
do método analitico natural ou de imerso.
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FIGURAS5  Proto-persona primaria - me.

Claudia Ferreira

Mae de aluna do 1° ano
do Ensino Fundamental

® 38anos;

© Mora em Manaus;

@ Estudou até o Ensino Fundamental;

@ Trabalha fora de casa;

® Ligava para a professora da filha para pedir ajuda no ensino das letras.

Dores e necessidades. Potenciais solugdes

© Tem pouco acesso a Internet; @ Disponibilzar o aplicativo
% Néo tem muito contato com ferramentas gratiitamente;
digitais; © Disponibilizar recursos off-line;
© Afamilia ngo tem muitos recursos; © Utilizar um mecanismo intuitivo,
© Sentiu falta de motivagdo durante o ensino de facil entendimento.
remoto da fiiha, pois no podia auxiliar muito.

Fonte: As autoras, (2022). Foto: Pixabay.

Desse modo, foi realizada uma andalise com uma melhor definicao
do artefato, apontando seus conceitos e definindo uma atividade especi-
fica para direcionar o desenvolvimento da ferramenta digital, visto que o
conteudo de ensino e aprendizagem é muito vasto. Logo, o projeto teve
como ponto-chave o ensino e aprendizagem do desenho das letras, bem
como das familias sildbicas. Nesta anadlise, foi elaborado um quadro com
os requisitos do aplicativo e, incluindo, os possiveis sistemas e subsistemas
da ferramenta. Estes ultimos foram relacionados a estrutura funcional do
artefato com caracteristicas estéticas, praticas e simbdlicas; ligadas dire-
tamente ao aplicativo e aos usudrios. Por fim, um fluxograma foi montado
para melhor visualizacao dos sistemas e subsistemas em questao.

Diante do exposto, concluiu-se o primeiro diamante da abordagem
do Duplo Diamante, demonstrando a viabilidade de desenvolver o conceito
do aplicativo, sobretudo como apoio e reforco escolar diante das perdas
causadas pela Covid-19 no ambito educacional. Portanto, foi a partir desse
ponto que se iniciou a segunda etapa do processo metodolégico; tendo
como cendrio, dados que deixam evidentes os impactos gerados pelo
periodo pandémico do Coronavirus: o aumento relevante de 66,3%, entre
2019 e 2021, de criancas de 6 e 7 anos de idade que nao sabem ler nem
escrever (TODOS PELA EDUCACAO, 2021).
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A Fase 3 — Desenvolver do Duplo Diamante foi iniciada a partir
de uma breve andlise acerca de requisitos, cuidados legais e parceiras a
serem considerados em uma etapa posterior ao mestrado, com o desen-
volvimento de fato do artefato, podendo alcancar, assim, o mercado. Este
projeto, por se tratar de um assunto de relevante importancia com consi-
deraveis déficits, pode ser incentivado tanto pelo governo, quanto por
empresas e programas de incentivos, além da possibilidade de ser subme-
tido em editais de financiamento.

Por se tratar de uma etapa de desenvolvimento, foram aplicadas técni-
cas de design para tal, como: brainstorming, fluxograma, wireflow, protétipo
de baixa fidelidade, task flow, protoétipo de média fidelidade, moodboard,
logotipo, style guide, protétipo de alta fidelidade e testagens. Tais etapas,
embora sejam explanadas de forma linear, eram retroalimentadas, de modo
que foram base de desenvolvimento e de refinamento uma da outra; sendo
uma das grandes vantagens da abordagem metodoldgica utilizada.

No brainstorming (Figura 6), para uma melhor delimitacao e execu-
cao da técnica, focou-se no Estado do Amazonas, com a narrativa da cons-
trucado de um corredor ecoldgico para salvar a espécie sauim-de-coleira de
risco de extincdo. Contudo, é importante apontar que o projeto pretendeu
desenvolver um mecanismo adaptativo por localidade.

FIGURA6  Visdo geral do brainstorming com destaque para os topicos de escopo e storytelling.

Leitura  Contagdo
de de
histérias  histérias

Estimulo

Criar a leitura da

narrativa literatura
local

Escopo

o = Nome do aplicativo (geral)

de dados sobre o
sobre sobre desempenhios o s e Ambiente
famflias desenho dusndanie ~ -
i14bi v et s
silabicas das letras acesso a internet 5 s teuBC T:.:::a Digtal Anwdnes.

Concept de um
aplicativo

Meu Bem Educa
Letrar Letrar Letrar

Escopo gamificado S Avatazes
(com foco no Estado

1 - do Anazonas)

Tlustracio

Storytelling 6\

Infantil Minecat
L]

o) o | N R R

Realizaggo das  Coma realizagdo Construrum
atividades para daleitura e das corredor ecologico
atvidades poderd apartrde
desblogueio de
3 coletar elementos pontuagdes elou
moedas ou parautlizacso moedas para salvar
fungdes L 0 Sauim-de-colera

Fonte: As autoras, (2022).
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Nessa fase do brainstorming, foi essencial o estudo das estratégias
para gamificar defendidas por Alves, Minho e Diniz (2014), envolvendo:
0 objetivo do artefato; a narrativa/storytelling; a missao; os avatares; as
funcionalidades; o ambiente; as dindmicas e mecanicas de jogo, mesmo o
projeto nao se tratando de um jogo, mas sim de um ambiente gamificado;
a problemadtica educacional; incluindo os tipos de ilustracoes e tipografias
a serem utilizadas e o nome do aplicativo. Todos esses aspectos foram
fundamentais para o desenvolvimento do fluxograma de navegacao, bem
como para a andlise dos possiveis caminhos percorridos pelos usudrios
para alcancar determinado objetivo. A Figura 7 representa uma parte de
todo fluxograma desenvolvido.

FIGURA7  Fluxograma - parte inicial.

Inserir Login/ Entrar

Cadastre-se — Formulario

Tela inicial: . —
logo do aplicativo N Login Home
e carregamento
Sl Esqueci como e
entrar

Entrar com
o Google

Fonte: As autoras, (2022).

Para um melhor entendimento dos principais fluxos, desenvolveu-
-se o wireflow, representado com wireframes — desenhos das telas em
prototipos de baixa fidelidade, exemplificado na Figura 8. Com base nesse
entendimento, aplicou-se a ferramenta task flow alinhada ao protétipo de
média fidelidade, exemplificado na Figura 9, selecionando uma lista com
principais atividades para os possiveis usudrios: professores(as), alunos(as)
e pais/responsaveis.
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FIGURA8  Exemplo do protétipo de baixa FIGURA9  Exemplo do protétipo de média
fldelldade telas mncnals fidelidade, telas iniciais.
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Fonte: As autoras, (2022).

Vale apontar que as ferramentas até entao mencionadas nao englo-
bam o design de interface, sendo projetado, portanto, a partir do desen-
volvimento do moodboard (Figura 10).

FIGURA10 Moodboard

e
s
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-
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Fonte: As autoras, (2022).
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A partir do painel semantico, observou-se as cores, ilustracoes,
tracos e diversos elementos para compor o projeto e que também foram
uteis para o desenvolvimento do logotipo do ABC Letrar (Figura 11).

FIGURA11 Logotipo

Logotipo

Fonte: As autoras, (2022).

Em seguida, desenvolveu-se o style guide, um guia de estilos com
grid (Figura 12), cores (Figura 13), campos de texto (Figura 14), icones,
sombras, espacamentos, dentre outros elementos.

FIGURA12 Grid

02. Grid Systems

8pt Grid

Fonte: As autoras, (2022).
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FIGURA13 Cores

05. Colors

Brand Colors

Primary Secondary Highlights
HEFFEFE #604C08 7RO,

State Colors . .

Warning Error
WEQOFF WBFFA aFFED2 FREG

Black and
White Colors

arlc1 Dark2 Lights Light2 Uights
DD HALBLC 4BDBDED FGFGFG WFFFFFF

Gradient .

#4SOITF | WASGDIT

Fonte: As autoras, (2022).

FIGURA 14 Campos de texto

Label Label Sample
Input Text
Placeholder Input Text Here
Success!
Input Text
Warning!
Label Sample Label Sample

Input Text

input text nter Text Here
Input t Enter Text H Erroet

Fonte: As autoras, (2022).

Nesta etapa, também foi elaborada uma breve histéria infantil para
ser utilizada como modelo no protétipo de alta fidelidade, a fim de nao
acarretar em problemas adversos com relacao a direitos autorais. Sendo
assim, para exemplificar — e seguindo com o exemplo do Amazonas —, 0
livro “O sauim-de-coleira aventureiro” tem como sinopse: “em busca de
aventuras, o personagem principal, um sauim-de-coleira, decide conhecer
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outros lugares do Amazonas. Nesta aventura, o protagonista faz novas
amizades, diverte-se bastante e conhece muitos lugares. Mas a saudade
faz com que ele retorne ao seu verdadeiro lar, levando consigo um grande
aprendizado”. Com personagens e roteiros definidos, foram realizadas as
vetorizacoes dos cendrios e das personagens (Figura 15).

FIGURA 15 Cendrios e personagens

Fonte: As autoras, (2022).

E valido salientar que os livros também devem seguir a literatura
local, ou apresentar linguagens, narrativas e/ou personagens tipicos da
localidade na qual a crianca estd inserida; dando enfoque, desta maneira,
ao letramento. Exemplos de atividades também foram selecionadas a partir
da apostila desenvolvida pela psicopedagoga Solange Moll Passos (Figura
16), com o intuito de serem utilizadas como base na etapa de prototipacgao.

FIGURA16 Exemplos de atividades

FARA £51A ATVIDADE VOCE PRECDARA DE COLA £ ARSA A
BEPACADORA SIFA FASIAR CORA F IM SIGUIDA ATTIA A3 LITRAS
" GUE ESTAO M POSICAD COIRETA. DEROR £ 565 EVPERAR IECAR

COMPLETE A SiLABA GUE ELTA FALTASDO.

M g:s:::i? MODELD E COMPLETE OF TRAGOS GUE ESTA FALTANDC Gl FA
ANIRYAHIAL A A CHOR| RO
co LHO

RO | A JATAL 2 ||| ]
WD Flwl lw

Fonte: PASSOS, Solange Moll.
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Chegando na parte final da Fase 3, e utilizando todo o conteudo que
foi gerado e coletado, foram desenvolvidos os protétipos de alta fidelidade
— com apoio da plataforma Figma — das tarefas especificas dos trés perfis
dos potenciais usudrios, conforme exemplificado na Figura 17.

FIGURA 17 Telas de perfil e desempenho

@ corredorEcolégico  ($) 5000 @ corredor Ecolégico ($) 5000
Home Perfil Home Perfil Desempenho
- : 7
MEU DESEMPENHO o % Ana Maria Ferreira
oy ]
¥ Ranking de plantacio
Editar dados . .
Nivel 1> Livro 1
Nome completo e
Digite seu nome aqui 44 @ Bb
Estado ATIVIDADE 1
Selecione um estado v
75%

Vocé é professor(a) ou estudante? ACERTOS

Q) Pprofessor (a)
QO Estudante COMPARTILHAR
) 7 )
Home Home

Fonte: As autoras, (2023).

Concluindo com os testes de usabilidade. Para tal, foi tracado um plano
de teste, com a realizacao de dois testes-piloto que foram importantes para
detectar melhorias nos prototipos. Partiu-se, assim, para execucao dos testes,
realizados no periodo de 20 de marco de 2023 a 24 de abril de 2023, de modo
on-line, com a participacao de 10 potenciais usudrios — sendo 3 professoras,
4 pais/responsaveis e 3 criancas (3 maes participaram dos testes do modulo
para pais/responsaveis, duas delas auxiliaram seus filhos nos seus respectivos
testes e outra crianca recebeu o auxilio do pai). A quantidade de participantes
garantiu, com base no que defende Nielsen (2000), um nimero suficiente para
que nas trés categorias se tenham diversos comportamentos nos grupos.
Como complemento aos testes, foram aplicados questiondrios de satisfacao
com os participantes. Sendo assim, a fim de analisar os resultados das cate-
gorias/modulos, foram gerados quadros dos achados dos testes e graficos
acerca das satisfacdes dos usudrios.

Os testes de usabilidade foram muito importantes para verificar,
de fato, a aceitacao dos potenciais usuarios acerca do aplicativo, bem
como verificar melhorias e ajustes de acordo com suas verbalizacoes e
uso dos prototipos. No geral, foi possivel perceber que o projeto foi muito
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bem aceito, com os participantes apontando que o projeto tinha atingido
seu objetivo por: apresentar alternativas ludicas, interativas e dinamicas;
incentivar a leitura; apresentar atividades voltadas para a faixa etdria das
criancas que estao aprendendo a ler; propor atividades de facil compreen-
sao; ser intuitivo e facil de usar; e por ser pratico e util. Foi possivel também
verificar a boa aceitacao quanto aos mecanismos de gamificacao como
personalizacao de avatar (Figura 18), moedas, aquisicao de itens na loja
(Figura 19) e, consequentemente, a construcao da narrativa.

FIGURA 18 Exemplo de telas com personalizagdo do avatar/mascote

Fonte: As autoras, (2023).

FIGURA19 Exemplo de telas da loja

! Corredor Ecolégico @IZU.(]O ! Corredor Ecolagico @ 120,00

Home Loja Home Loja Arvore3

Mudas de arvores

4
- A
L
$ 50,00
S N S J Arvore grande
$10,00 515,00 L]
Arvores grandes ' coMPRAR'
r
" Para o seu carredor ecologico
{ ou
** Para o corredor ecolégico da turma
$3000 $40,00

_—
Home Home

Fonte: As autoras, (2023).
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As atividades utilizadas como modelo (Figura 20) também foram bem
aceitas pelas criancas, uma delas, inclusive, queria realizar mais tarefas,

além das previstas nos testes.

FIGURA20 Exemplo de atividade

@ Corredor Ecolégico (§) s000

Home Tarefas Atividade 3

Acumule moedas para ajudar a espécie
Sauim-de-Coleira. Clique na silaba
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a palavra. Agora é com voca!

@ Corredor Ecolégico  (§) s000
Home Tarefas ___Atividade 3
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a palavra. Agora é com vocé!

) @ [
() b3

Perfil

Mascote Tarefas Loja Perfil Mascote Tarefas

< o] [m] < o

Fonte: As autoras, (2023).

Um outro achado de fundamental importancia foi a animacgao das
criancas com os personagens ilustrados no livro (Figura 21), deixando
perceptivel suas ligacoes com a identidade cultural do local onde vivem;
0 que corrobora com o requisito do aplicativo ser adaptativo por Estado.

FIGURA21 Exemplo de telas do livro

BRUAA ANDRADE

0 SAUIM-DE-COLEIRA
AVENTUREIRO

stal em Manau:
Mas a mata era muito calmi

era muito animado.

Home Continuar Voltar

Fonte: As autoras, (2023).
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Com a finalizacdo dos testes, foi possivel analisar as melhorias a serem
implementadas, apontando a severidade dos erros (alta, média e baixa) e,
inclusive, apoiando-se nas heuristicas que deveriam ser seguidas. Tais modifi-
cacoes foram aplicadas na Fase 4 — Entregar, ultima etapa do Duplo Diamante.

Portanto, acredita-se que ja nas fases de Desenvolver e Entregar
foi demonstrada a viabilidade da execucao do projeto, sendo reafirmada
a partir dos testes com os possiveis usudrios. Cumpre-se, assim, com o
objetivo tracado e, apds os testes com os usudrios, foi possivel confirmar
o potencial de impacto da solucao para a educacao das criancgas, inclusive
nao s6 no ensino remoto, mas podendo se estender a modalidade EaD e
ao ensino presencial.

5. CONCLUSAO

O estudo propos apresentar as metodologias que contribuiram no
processo de desenvolvimento de um conceito de aplicativo gamificado,
com a descricao de requisitos de design e de gamificacao para o ensino
e aprendizado de criancas nas fases de alfabetizacdo e letramento. E
importante apontar que este objetivo foi modificado durante a execugao
do projeto, pois a principio se objetivava desenvolver uma plataforma
gamificada, mas, a partir da etapa de qualificacao da dissertacao e dos
achados das pesquisas realizadas com os especialistas, observou-se que
esta nao necessariamente seria a solucao mais adequada. Essa primeira
possivel solugao traria um sistema muito mais complexo e iria de encon-
tro com as personas desenvolvidas a partir das pesquisas, visto ter sido
proposta antes do desenvolvimento da abordagem metodoldgica de design.
Também com a andlise dos dados, verificou-se que a contacao de hist6-
rias € um ponto importante no desenvolvimento elucidario e também na
alfabetizacao e letramento das criancas, principalmente no contexto da
pandemia de Covid-19, quando esta pesquisa foi iniciada. Além disso, e
sobretudo com o desenvolvimento das personas, foi possivel observar a
dificuldade das criancas e a importancia da aprendizagem das familias
sildbicas e do desenho das letras. Sendo assim, foi decidido focar nesses
achados, afinal a metodologia de design utilizada apresenta justamente
este propdsito de chegar nas solucoes a partir das necessidades, desejos
e problemas dos usuarios.

Seguindo, portanto, a pergunta norteadora: como utilizar a tecnolo-
gia da gamificacdo para auxiliar criancas no seu processo de alfabetizacao
e letramento? A solucao que se mostrou mais adequada no momento foi a
do aplicativo de contacao e/ou leitura de histérias, utilizando a gamificacao
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e inserindo atividades gamificadas — sobre as familias sildbicas e o dese-
nho das letras — para o desenvolvimento de uma narrativa — elemento
bdsico da gamificacao. Assim, essa construcao de narrativa acontece a
partir da contacao/leitura dos livros e com a realizacao das atividades. A
fim de contextualizar com a realidade e vivéncia dos alunos, as histérias —
seja dos livros ou da narrativa a ser construida no sistema — apresentam
adequacoes de acordo com os Estados brasileiros, com ambientes e perso-
nagens diferentes para cada realidade. Para tal, no cadastro realizado no
aplicativo, indica-se o local onde o usudrio reside. A leitura ou contacdao
das histdrias acontece como um karaoké para as criancas acompanharem
da melhor forma, tendo a possibilidade de leitura — para os usudrios mais
avancados — ou de ouvir a histéria sendo contada.

Uma limitacao ou dificuldade foi encontrar participantes com dispo-
nibilidade para testar os prototipos. Porém, a principal limitacao deste
projeto se deu pelo fato de que a pesquisadora nao possui experiéncia no
ensino e aprendizagem da alfabetizacao e letramento. Mas, apesar dessas
limitacdes, foi possivel detectar, a partir do contexto pandémico, um campo
aberto para estudo tendo como principal problema a falta de ferramentas
gratuitas e adequadas para apoio ao ensino remoto de criancas na fase
de alfabetizacao e letramento.

Este projeto abre espaco para futuros estudos e desdobramentos,
como: (I) a programacao e a implementacao do aplicativo; (II) a aplicacao
do sistema para o ensino de outras disciplinas e séries escolares; (III) o
estudo de outros conhecimentos e habilidades, como as operacoes mate-
maticas que podem ser exploradas na utilizacdo de moedas virtuais para
aquisicao de itens na loja; e (IV) o incentivo para que novos estudos e
projetos englobem a perspectiva do letramento.
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A INTEGRACAO DO ESG NO DESIGN. EXPLORANDO
SINERGIAS PARA A SUSTENTABILIDADE

THE INTEGRATION OF ESG IN DESIGN. EXPLORING
SYNERGIES FOR SUSTAINABILITY

Paulo Sergio de Sena!

RESUMO: O ensaio investiga a interse¢do entre os principios Ambientais, Sociais e de Governanga (ESG)
e o Design, destacando o Design como uma ferramenta estratégica para atingir metas ESG. Ele explora
os pilares do ESG - ambiental, social e de governanca - e como sdo integrados nas praticas de Design.
O Design é descrito como uma forca transformadora que transcende seu papel estético tradicional,
tornando-se um agente estratégico de mudanca positiva nos dominios ambiental, social e de gover-
nanga. A sinergia entre ESG e Design é vista como uma oportunidade para as empresas e organizacbes
redefinirem seus papéis, estabelecendo novos padrdes contribuintes para um futuro mais resistente e
harmonioso. O ensaio destaca o potencial transformador da integracdo do ESG no Design, marcando
um momento paradigmatico na intersecdo de negocios, sustentabilidade e criatividade. Para tanto,
apela a uma abordagem multidimensional e de longo prazo, promovendo a exploragdo continua das
melhores préticas de Design.

PALAVRAS-CHAVE: Ambiente, Social, Governanca, Design.

abstract: The essay investigates the intersection of Environmental, Social, and Governance (ESG) principles
and Design, highlighting Design as a strategic tool to achieve ESG goals. It explores the pillars of ESG -
environmental, social, and governance - and how they are integrated into Design practices. Design is
portrayed as a transformative force that transcends its traditional aesthetic role, becoming a strategic
agent for positive change in the environmental, social, and governance domains. The synergy between
ESG and Design is seen as an opportunity for companies and organizations to redefine their roles,
setting new contributing standards for a more resilient and harmonious future. The essay emphasizes
the transformative potential of integrating ESG into Design, marking a paradigmatic moment at the
intersection of business, sustainability, and creativity. To achieve this, it calls for a multidimensional and
long-term approach, advocating for the continuous exploration of best Design practices.

KEYWORDS: Environment, Social, Governance, Design.
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1. INTRODUCAO

A crescente conscientizacao sobre as questdoes ambientais, sociais e
de governanca (ESG) tem motivado empresas e organizacoes a reavaliarem
suas praticas e estratégias para promover um impacto positivo na sociedade
e no ambiente (Von Hohendorff, 2022). Nesse contexto, o papel do Design
como facilitador para a integracao eficaz dos principios ESG tornou-se um
ponto central de discussao. Esse ensaio se propoe a explorar a intersecao
entre ESG e Design, analisando como o Design pode ser uma ferramenta
estratégica para a realizacao dos objetivos ESG e como os principios ESG
podem, por sua vez, informar e influenciar os processos de Design.

A medida que as preocupacdes globais com a crise climética, a
desigualdade social e a ética empresarial crescem, Soler (2023) vé que
a integracao dos principios ESG nas estratégias corporativas se torna
imperativa. Nesse cendrio, o Design emerge como um elo importante
para traduzir esses principios abstratos em resultados tangiveis (Pombo;
Tschimmel, 2005). A combinacao de competéncias criativas e a capacidade
de abordar desafios complexos permite que os designers desempenhem
um papel fundamental na formulacao de solu¢oes que nao apenas atendam
as necessidades de mercado, mas também se alinhem com os valores ESG.
Dessa forma, na perspectiva de Marques (2013), o Design transcende seu
papel tradicional de estética e funcionalidade, transformando-se em um
agente de mudanca estratégica que converge com os objetivos ESG, efeti-
vamente impulsionando a transformacao positiva nas esferas ambientais,
sociais e de governanca.

Assim, a medida que se aprofunda na convergéncia entre ESG e
Design, se desafia a repensar nao apenas as praticas de negdécios, mas
também na prépria esséncia do Design. Este ensaio deixa claro que o
Design nao é um mero instrumento, mas uma forca transformadora com
o potencial de desenhar um modelo de mundo mais sustentavel e resi-
liente. O chamado para a acao é inequivoco: é hora de explorar, acolher e
celebrar a intersecao entre ESG e Design, para que se possa construir um
futuro onde a criatividade e a responsabilidade se unam em uma harmonia
duradoura e inteligente.

2. ENVIRONMENTAL, SOCIAL AND GOVERNANCE E SEUS PILARES

O ESG, composto pelos pilares ambientais, sociais e de governanca,
estabelece um conjunto abrangente de diretrizes que as empresas devem
seguir para promover a sustentabilidade e a responsabilidade corporativa.
No pilar ambiental, a minimizacao do impacto ambiental e a adocao de
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praticas de conservagao de recursos sao fundamentais. O pilar social agrega
aspectos como diversidade, equidade, direitos humanos e seguranca dos
funciondrios e comunidades. Por fim, o pilar de governanca se concentra
na transparéncia, ética nos negocios e eficacia da lideranca (Siqueira, 2021).

Vale ressaltar que embora Siqueira (2021) destaque aspectos rele-
vantes do ESG e sua importancia para promover a sustentabilidade e a
responsabilidade corporativa, algumas observacoes podem ser levantadas.
Em primeiro lugar, a implementacgao efetiva desses principios pode ser desa-
fiadora, uma vez que as empresas podem adotar praticas de ‘greenwashing’,
apresentando uma imagem de responsabilidade ambiental sem efetivamente
implementar mudancas significativas. Outra possivel observacao, ¢ a falta
de énfase na mensuracao e avaliacao dos impactos reais das praticas ESG.
Muitas empresas se comprometem com iniciativas, mas a falta de métricas
claras e padronizadas dificulta a avaliacao objetiva de seu desempenho.

Os trés pilares que compoem o ESG - ambiental, social e de gover-
nanca — servem como alicerce para uma abordagem sistémica e integrada
na relacao entre Design e sustentabilidade. O pilar ambiental, por exemplo,
impulsiona o Design sustentdvel ao instigar a sele¢do criteriosa de mate-
riais, a reducao da pegada de carbono e a incorporacao de ciclos de vida
mais longos para os produtos. Ao abracar os principios ESG, as praticas
de Design podem transcender o foco no consumo efémero, migrando para
a criacao de solucoes que se alinham com a conservacao de recursos e a
minimizacao do impacto ambiental.

O pilar social, por sua vez, inspira Designs inclusivos, promovendo
a equidade e a diversidade em todas as fases do processo. O Design, ao
considerar as necessidades e perspectivas de grupos excluidos, contribui
para a construcao de um mundo mais justo e acessivel, quando os produtos
e servicos atendem a um espectro diversificado de usudrios.

O ultimo pilar, o de governanca, entra em jogo no Design ao enfa-
tizar a ética e a transparéncia. O Design responsdvel e ético nao apenas
reflete a cultura organizacional, mas também garante que as solucoes
propostas estejam alinhadas com as expectativas e valores de todas as
partes interessadas, consolidando a confianca e a legitimidade da empresa.

O Design desempenha um papel destacado na determinacao da
forma e funcao dos produtos, servicos e ambientes que compoem o coti-
diano (Bonsiepe, 2012). Por meio das decisoes de Design, desde a sele-
¢ao de materiais até a concepcao de processos de producio, é possivel
influenciar diretamente os aspectos ESG. Um exemplo notavel é a énfase
crescente no Design Sustentdvel, quando se busca minimizar o impacto
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ambiental por meio da selecao de materiais de baixo impacto e de proces-
sos de fabricacao eficientes.

Ratificar que a contribuicao do Design vai além da estética, como
senso comum, alcancando aspectos funcionais, praticos e podem estar
alinhados aos principios ESG. Aproveitando Bonsiepe (2012), o Design
influencia diretamente a escolha de materiais na criacao de produtos.
Optar por materiais sustentaveis e de baixo impacto ambiental contri-
bui para o pilar ambiental do ESG, minimizando danos e promovendo a
conservacao de recursos.

As decisoes no Design se estendem aos processos de producao, ja
tratadas por Heuang, Zhang e Liang (2005) e Bonsiepe (2012). Estratégias
como a eficiéncia energética, reducao de residuos, emissoes e efluentes,
bem como o uso de métodos de fabricacao responséveis podem ser incor-
poradas para atender aos principios ESG. A funcionalidade e durabilidade
sao aspectos-chave do Design que impactam a vida util dos produtos,
seguindo as pesquisas de Mesa et al. (2022), e contribuindo para ratificar
suas conclusées de que o conceito progrediu durante as ultimas quatro
décadas, indicando que as tendéncias futuras contemplam metodologias,
ferramentas de avaliacdo e diretrizes para apoiar a extensao da vida tutil do
produto. Produtos bem projetados e duraveis podem reduzir a necessidade
de substituicao frequente, promovendo a sustentabilidade e alinhando-se
aos principios sociais e ambientais do ESG. Decisoes no Design podem
também abordar questées sociais, como a inclusao e acessibilidade. Criar
produtos e ambientes que atendam a uma gama diversificada de usudrios
reflete as consideracoes sociais importantes no ambito do ESG.

Importante destacar que o Design pode influenciar a escolha de
fornecedores e parceiros de negdcios, promovendo a governanca ética na
cadeia de suprimentos e contribuindo para o pilar de governanca do ESG.
Ao reconhecer o poder do Design na configuracao do mundo ao nosso
redor, se destacam a responsabilidade e oportunidade que os designers
tém para moldar produtos e ambientes que nio apenas atendam as neces-
sidades praticas, mas também incorporem principios de sustentabilidade e
responsabilidade social. Essa abordagem integrada reforc¢a a interconexao
entre o Design e os aspectos ESG, enfatizando a importancia das consi-
deracoes éticas e sustentaveis em todas as fases do processo de Design.

Nessa perspectiva, o Design pode desempenhar um papel protago-
nista na superacao dessas demandas da implantacao e avaliacao do ESG.
A transparéncia pode ser aprimorada por meio de relatorios visualmente
acessiveis, enquanto a padronizacao de métricas pode ser facilitada por
elementos visuais consistentes. A experiéncia do usudrio em plataformas
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digitais pode tornar as informac¢oes mais compreensiveis a partir de
formatos inovadores, como infograficos interativos, que podem tornar
os relatérios mais envolventes e aprendentes. A abordagem de Design
participativo envolve partes interessadas, garantindo uma representa-
cao auténtica. Apostar em campanhas educativas visuais também podem
aumentar a conscientizagao.

Enfim, ao integrar estratégias de Design, as empresas e organizacoes
podem nao apenas enderecar criticas existentes ao ESG, mas também
fortalecer a credibilidade de suas praticas sustentaveis. O Design oferece
uma abordagem sistémica e envolvente para a responsabilidade corpora-
tiva, incentivando a autenticidade, compreensao e participacao de todas
as partes interessadas.

3. SINERGIAS ENTRE ENVIRONMENTAL, SOCIAL AND GOVERNANCE E DESIGN

A convergeéncia entre os principios ESG e as praticas de Design esta
enraizada na ideia de que ambos buscam criar valores em longo prazo. A
integracao bem-sucedida do ESG no Design pode resultar em produtos e
servicos que ndo apenas atendam as necessidades dos consumidores, mas
também contribuam para a melhoria da qualidade de vida das pessoas
nao consumidoras do produto especifico, bem como para a protecao do
ambiente. Ao adotar principios ESG, as empresas podem se engajar em
praticas de Design que consideram as implicacoes sociais e ambientais
em todas as etapas do processo.

Um exemplo tangivel que ilustra a convergéncia entre os principios
ESG e as praticas de Design é o conceito de “Ecodesign”. Empresas que
incorporam os pilares ESG, segundo Dias (2022), reconhecem a necessidade
de reduzir sua pegada ambiental, e o Design ecolégico oferece um meio
eficaz para alcancar esse objetivo. Ao aplicar os principios ESG no processo
de Design, empresas podem desenvolver produtos que nao s6 respondam
as demandas dos consumidores, mas também considerem o ciclo de vida
completo do produto. Isso se traduz em escolhas conscientes de materiais
de baixo impacto ambiental, designs modulares que facilitam a manutencao
e reparacao, e embalagens sustentaveis e inteligentes que minimizam resi-
duos. Esse tipo de abordagem nao apenas contribui para a manutencao da
qualidade do ambiente, mas também promove a conscientizacao dos consu-
midores sobre a importancia de escolhas sustentaveis, gerando assim um
impacto positivo na qualidade de vida das pessoas e no futuro do planeta.
A adocao dos principios ESG no “Ecodesign’ resulta em produtos que nao
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sao apenas esteticamente atraentes e funcionais, mas também alinhados
com os valores de responsabilidade corporativa e sustentabilidade.

A convergéncia entre Ecodesign e os principios ESG representa uma
jornada significativa, parafraseando Stevanato (2023), para uma abordagem
mais sistémica e sustentavel para a criacio de produtos e servicos. A medida
que as empresas buscam se posicionar como agentes de mudanca respon-
saveis, a integracdo do ESG no processo de Ecodesign emerge como uma
estratégia poderosa para a promocao da sustentabilidade e da responsabili-
dade corporativa. Esse encontro entre criatividade, inovacao e responsabi-
lidades tem o potencial de catalisar um novo paradigma de Design, quando
a qualidade e o propdsito estao intrinsecamente entrelacados.

Ao explorar as intersecoes entre ESG e Ecodesign, este ensaio
destaca a importancia de se abracar uma abordagem integrada que trans-
cende os limites convencionais do Design. A promoc¢ao de valor em longo
prazo, a melhoria da qualidade de vida e a protecao ambiental tornam-se
metas interdependentes que podem ser alcancadas por meio da sinergia
desses elementos. A relacao entre ESG e Ecodesign nao é apenas uma
reflexdo da necessidade urgente de mudanca, mas também um reflexo do
poder transformador do Design quando empregado como um agente de
progresso sustentavel.

E importante ratificar que a unido entre Ecodesign, Design
Sustentavel e os principios ESG ressalta a possibilidade de alcancar um
equilibrio entre prosperidade econémica, inclusao social e conservacao
ambiental. A medida que as empresas se comprometem com a integracao
desses valores em suas praticas de Design, elas ndo apenas definem novos
padroes para a producao e consumo, mas também desempenham um papel
fundamental na construcao de um futuro mais resiliente e harmonioso
para as geracoes presentes e futuras.

Portanto, a adocao consciente dos pilares ESG como diretrizes de
Design pode criar produtos e experiéncias que incorporam a sustentabi-
lidade e a responsabilidade corporativa de maneira intrinseca.

4. DESIGN E SUA INFLUENCIA

Apesar das oportunidades evidentes, a harmonizacao entre ESG e
Design nao estd isenta de desafios. A complexidade de traduzir os prin-
cipios ESG em estratégias de Design tangiveis requer um entendimento
profundo das interconexoes entre Design e sustentabilidade. Além disso,
a implementacao bem-sucedida exige uma mudanca na forma de ver o
mundo de dentro das organizacodes, valorizando a criacao de produtos e
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servicos que nao apenas atendam as demandas do mercado, mas também
promovam o bem-estar social e ambiental.

O primeiro desafio reside na necessidade de traduzir os amplos
principios ESG em estratégias concretas e tangiveis para o Design.
Reconhecendo que os principios ESG sao fundamentais para orientar
as organizacoes em direcao a responsabilidade ambiental, justica social
e governanca ética, incorpora-los de maneira pratica no processo de
Design exige uma anadlise cuidadosa e criativa. Com esse movimento, Tilba
(2022), mostrou o grande impacto que essas politicas, regulamentacoes e
as praticas futuras podem causar na area de sustentabilidade, ratificando
a necessidade da conversa ESG e Design.

Essa integracao para ser bem-sucedida demanda um entendi-
mento sistémico das implicacoes de cada decisdao de Design em relagcédo
ao ambiente, a sociedade e a governanca. Os profissionais de Design
precisam considerar cuidadosamente os materiais utilizados, os processos
de producao e o ciclo de vida dos produtos, procedimentos tratados por
Hegab, Kanna, Monib e Salem (2023) que encorajam das organizacoes
para garantir que cada etapa do processo contribua positivamente para
o ciclo de vida do produto, bem como aos principios ESG.

Jin e KIn (2022), encontraram evidéncias que ratificam o quanto
a implementacao dessas estratégias ESG requer uma mudanca cultural
nas organizacoes e que levam a uma cultura organizacional inovadora.
E fundamental que as empresas nio apenas compreendam, mas também
internalizem a importancia de criar produtos e servicos que nao apenas
atendam as demandas do mercado, mas também promovam o bem-estar
social e ambiental.

A valorizacao do Design responsavel nao deve ser apenas como
uma estratégia de mercado, mas um movimento de responsabilidade ética,
tornando-se essencial nesse contexto. Isso implica uma abordagem proa-
tiva na busca por solucodes que nao apenas minimizem o impacto ambien-
tal, mas também contribuam para a melhoria das comunidades locais e
promovam a equidade em sua mais diversa compreensao.

Ha exemplos que ilustram como os principios ESG podem ser incor-
porados de maneira pratica e tangivel no Design de produtos, promovendo
nao apenas a responsabilidade social e ambiental, bem como a governanca
ética nas organizagdes, seguindo as recomendacoes de Henisz, Koller e
Nuttall (2019). Nesse ‘clima” ESG, como criar valores aos produtos?

a. Usar de Materiais Sustentdveis na perspectiva de Ruggerio (2021):
Exemplo Pratico: A adocao de materiais reciclaveis e de origem
sustentavel em embalagens de produtos. Isso reduz o impacto
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ambiental ao incentivar o ciclo de vida dos materiais, minimi-
zando o desperdicio e a dependéncia de recursos nao renovaveis;

. Alinhar-se ao Design Inclusivo na perspectiva de Gomes;
Quaresma (2020):

Exemplo Pratico: Desenvolver produtos com Design acessivel
para pessoas com deficiéncia, garantindo que a inclusao social
seja uma consideracao central no processo de Design. Isso nao
apenas amplia o alcance do produto, mas também promove a
igualdade de oportunidades;

Adotar a Eficiéncia Energética na perspectiva de Zakari et al.
(2022):

Exemplo Pratico: Projetar dispositivos com foco na eficiéncia
energética, otimizando o consumo de energia durante o ciclo de
vida do produto. Isso nao apenas reduz os custos operacionais
para os consumidores, mas também contribui para a reducao
da pegada de carbono;

. Tornar Transparente a Cadeia de Suprimentos na perspectiva
de Pereira (2023):

Exemplo Pratico: Adotar praticas de Design que incentivem a
transparéncia na cadeia de suprimentos, desde a selecao de maté-
rias-primas até a distribuicao. Isso permite que os consumidores
tomem decisoes informadas, escolhendo produtos de empresas
comprometidas com praticas éticas e sustentdveis;

Reutilizar, Recondicionar e Reciclar na perspectiva de Sinha;
Modak (2021):

Exemplo Pratico: Desenvolver produtos com facil desmonta-
gem, manutencao e reciclabilidade, incentivando a reutilizacao
de componentes e a reciclagem eficiente antes do final da vida
util do produto. Essa abordagem reduz a producao de residuos
e promove a economia circular;

Governanca Etica na perspectiva de Lei; Zhai; Zhu; Qiu (2019):
Exemplo Pratico: Integrar principios éticos na tomada de deci-
soes de Design, garantindo que as praticas de Design estejam
alinhadas com valores corporativos éticos. Isso inclui conside-
racoes sobre o impacto social e ambiental ao desenvolver novos
produtos ou servigos.
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g. Fomentar a Cultura da Inovacao Sustentavel na perspectiva de
Cillo et al. (2019):
Exemplo Pratico: Estabelecer uma cultura organizacional que
valorize a inovacao sustentdavel, incentivando os colaboradores
a incorporarem praticas e ideias inovadoras que promovam a
responsabilidade ambiental e social. Isso pode incluir progra-
mas de reconhecimento para equipes que apresentem solucoes
criativas para desafios sustentaveis, workshops sobre Design
responsavel e a integracao de métricas de sustentabilidade nos
objetivos de desempenho individual.

A integracao eficaz desses principios ndo é apenas uma estratégia
de curto prazo, mas uma visao de longo prazo para a criacao de valor
duradouro, beneficiando tanto as geracoes atuais quanto as futuras.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Enquanto a sinergia entre ESG e Design abre portas para um futuro
mais sustentdavel, é essencial reconhecer os desafios que permeiam essa
jornada. A transformacao dos principios ESG em estratégias de Design
concretas requer uma analise profunda das complexas inter-relacoes entre
Design e sustentabilidade. O entendimento das ramificacoes ambientais
e sociais tratadas por Soler (2023), auxiliam na tomada de cada decisao
de Design que exige uma mentalidade renovada, onde as empresas nao
apenas buscam a otimizacao de lucros, mas também a amplificacao do
impacto positivo em todas as partes interessadas.

A implementacao bem-sucedida dessa abordagem transformadora,
em consonancia com Bonsiepe (2012), também implica numa mudancga
cultural dentro das organizacoes. A adocao dos principios ESG no Design
exige uma redefinicao das prioridades corporativas, quando a busca por
solucoes inovadoras coexiste harmoniosamente com a promog¢ao do bem-
-estar social e ambiental. Esse processo de realinhamento requer lideranca
comprometida, colaboracao multidisciplinar e um compromisso constante
com a aprendizagem e adaptacao.

A transformacao organizacional na direcao dos principios do ESG
orientados pelo Design, sob as propostas de Marques (2013), pode ser
desafiadora, mas a recompensa reside na capacidade de gerar impacto
positivo tangivel que reverbera além das fronteiras empresariais.

A harmonizacao entre ESG e Design é um convite para uma mudanca
profunda proposta por Jin e KIn (2022), que entendem ser necessaria nas
praticas de negdcios e na visao de mundo das organizacoes. Ao superar
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os desafios inerentes e abracar a complexidade subjacente, as empresas
podem se posicionar na vanguarda da sustentabilidade, estabelecendo um
exemplo para outros meios produtivos seguirem. A integracao bem-suce-
dida do ESG no Design nao apenas redefine o papel do Design no cendrio
empresarial, mas também contribui para a construcao de um futuro onde
a inovacao é inseparavel da responsabilidade social e ambiental.

Trazendo D'Heur (2014), que mostrou o quanto o estabelecimento de
uma cadeia de valor seria uma alavanca para mudar rumo ao futuro susten-
tavel, essa crescente integracao do ESG no Design marca um momento
paradigmatico na intersecao entre negodcios, sustentabilidade e criativi-
dade, com esse selo de valor para a cadeia produtiva e de consumo. Por
meio da aplicagao consciente dos principios ESG nas decisdes de Design,
as empresas podem criar solugdes inovadoras que geram valor sustentdvel
para todas as partes interessadas. Ao fazé-lo, elas nao apenas demonstram
compromisso com a responsabilidade corporativa, mas também abracam
o poder do Design como uma forma de ver o mundo para moldar um
futuro mais justo e ambientalmente saudavel.

Ap6s considerar essas reflexdes sobre a convergéncia entre ESG e
Design, é imperativo olhar adiante e explorar o caminho que se estende
diante dos varios cendrios de mundo. A intersecao entre sustentabilidade,
inovacao e responsabilidade corporativa instiga a agir em consonancia
com os ideais apresentados. A jornada nao acaba aqui, mas, ao contrario,
apenas comeca!

Para seguir em frente, é vital que empresas e organizacoes adotem
uma abordagem multidimensional e de longo prazo. Isso envolve a constante
exploragao das melhores praticas de Design que incorporam os principios
ESG, mantendo-se atentos ao progresso das expectativas das sociedades e
das demandas dos mercados. Além disso, a educacao e a formacao conti-
nuada devem se tornar a base da transformacao cultural necessaria para
ancorar a harmonizacao entre ESG e Design nas operagdes didrias.

A préxima fase dessa jornada também requer a colaboracao e a
troca de conhecimento entre diferentes setores a partir das sugestoes de
Cillo et al. (2019). A medida que empresas compartilham sucessos, desafios
e aprendizados, a trajetéria para a integracao eficaz do ESG no Design se
torna mais clara e alcancavel. Parcerias entre organizacoes, instituicoes
académicas e grupos da sociedade civil podem gerar sinergias e acelerar
a mudanca rumo a uma abordagem mais responsavel e sustentavel.

Olhar para o horizonte implica nao apenas reconhecer o potencial da
harmonizacao entre ESG e Design, mas também assumir um compromisso
continuo de traduzir esses principios em acdes concretas. A medida que se
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enfrentam desafios e se celebram sucessos nessa jornada, se pode construir
um futuro onde o Design seja uma forca poderosa de transformacao que
transcenda geracoes, forme mentalidades e crie um mundo mais equitativo,
saudavel e sustentavel para todos. Nesse contexto, o papel da Universidade
€ impar, pois ela forma e prepara profissionais capacitados e conscientes
das responsabilidades sociais e ambientais. Educacao, pesquisa, colabora-
¢bes com o0 meio produtivo, promocg¢ao de valores éticos, incentivo a inova-
cao e empreendedorismo social, além da advocacia e conscientizagao, sao
elementos-chave que as Universidades podem incorporar para contribuir
significativamente para essa visao transformadora do Design. Ao fazé-lo, as
Universidades constroem uma nova geracao de designers comprometidos
com a construcao de um futuro sustentavel e equitativo.

REFERENCIAS

BONSIEPE, G. Design como pratica de projeto. Editora Blucher, 2012.

CILLO, V; PETRUZZELLI, A. M; ARDITO, L; DEL GIUDICE, M. Understanding
sustainable innovation: A systematic literature review. Corporate social respon-
sibility and environmental management, v. 26, n. 5, p. 1012-1025, 2019.

D’HEUR, M. Shared. value. chain: profitable growth through sustainable value
creation. In: Sustainable value chain management: delivering sustainability
through the core business. Cham: Springer International Publishing, 2014. p.
1-107.

DIAS, F. S. C. Roteiro ESG: proposta conceitual a partir da experiéncia de empre-
sas de referéncia no Brasil. 2022. Disponivel em: http://www. repositorio.ufop.
br/jspui/handle/123456789/15176. Acesso em: 22 ago. 2023.

GOMES, Daniela; QUARESMA, Manuela. Introducao ao design inclusivo.
Curitiba: Editora Appris, 2020.

HEGAB, H.; KHANNA, N.; MONIB, N.; SALEM, A. Design for sustainable addi-
tive manufacturing: A review. Sustainable Materials and Technologies, v. 35,
April, 2023. Disponivel em: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/
pii/S2214993723000118?via%3Dihub. Acesso em: abr. 2023. DOI: https://doi.
org/10.1016/j.susmat.2023.e00576 e00576, 2023.

HENISZ, W; KOLLER, T; NUTTALL, R. Five ways that ESG creates value. 2019.

HUANG, G. Q.; ZHANG, X.Y.; LIANG, L. Towards integrated optimal configura-
tion of platform products, manufacturing processes, and supply chains. Journal
of operations management, v. 23, n. 3-4, p. 267-290, 2005.

-191 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD-UFAM - 2023
DESIGN, COMUNICAGAO E TECNOLOGIA

JIN, M; KIM, B. Effects of ESG Activity Recognition Factors on Innovative
Organization Culture, Job Crafting, and Job Performance. Administrative
Sciences, v. 12, n. 4, p. 127, 2022.

Lei, R; Zhai, X; Zhu, W; Qiu, R. Reboot ethics governance in China. Nature, v.
569, n. 7755, p. 184-186, 2019.

MARQUES, A. C. M. Eu, designer: contribuicoes para a estética do design a
partir e além da utilidade. 2013.

MESA, J. A; GONZALEZ-QUIROGA, A; AGUIAR, M. F; JUGEND, D. Linking
product design and durability: A review and research agenda. Heliyon, 2022.

PEREIRA, M. I. M. Transparéncia na cadeia de abastecimento: andlise de
empresas portuguesas. 2023. Tese de Doutorado.

POMBO, F; TSCHIMMEL, K. O Sapiens e o Demens no pensamento do design:
a percep¢ao como centro. Revista Design em Foco, v. 2, n. 2, p. 63-76, 2005.

RUGGERIO, C. Sustainability and sustainable development: A review of princi-
ples and definitions. Science of the Total Environment, v. 786, p. 147481, 2021.

SINHA, S; MODAK, N. M. A systematic review in recycling/reusing/re-manufac-
turing supply chain research: a tertiary study. International journal of sustai-
nable engineering, v. 14, n. 6, p. 1411-1432, 2021.

SIQUEIRA, C. L. Governanca corporativa e fator ESG como meios para o
impacto social e ambiental no setor empresarial, 2021. Disponivel em: https://
www.lume.ufrgs.br/handle/10183/236432. Acesso em: 22 ago. 2023.

SOLER, F. ESG (ambiental, social e governanca): da teoria a pratica. Sado Paulo:
Saraiva Educacao SA, 2023.

STEVANATO, A. M. S. A contribuicao da economia criativa no processo de
implementacao do ESG nas empresas: um modelo sugestivo ESG. Dissertacao
Mestrado. 2023.

TILBA, A. Appearance or substance of Stewardship and ESG reporting? The
challenges of translating ‘commitment’into tangible outcomes. Sustainability
Accounting, Management and Policy Journal, v. 13, n. 5, p. 1015-1032, 2022.

VON HOHENDORFF, R. Hélice quadrupla (ou quintupla): uma possibilidade de
concretizacao do ODS 12 através da autorregulacao das inovagdes em um mundo
permeado pelo ESG Cadernos de Dereito Actual, n. 18, p. 401-465, 2022.

ZAKARI, A; KHAN, [; TAN, D; ALVARADO, R; DAGAR, V. Energy efficiency and
sustainable development goals (SDGs). Energy, v. 239, p. 122365, 2022.

-192 -



ANALISE DA GESTAO DO DESIGN NA CIDADE
DE MANAUS: VISOES E LIMITACOES

ANALYSIS OF DESIGN MANAGEMENT IN MANAUS
CITY: PERSPECTIVES AND LIMITATIONS

Daniel Madson Souza da Cruz*
Emanuela Freitas de Souza?
Magnélia Grangeiro Quirino?
Claudete Barbosa Ruschival*
Samuel Soares Ferreira®

RESUMO: O design é posicionado como componente primordial na gestdo das organiza¢des, pois é por
meio do uso de seus recursos como métodos, técnicas e ferramentas que se pode obter vantagem com-
petitiva sobre os concorrentes no mercado. O presente estudo visa compreender como os recursos do
design sdo empregados na gestdo de algumas empresas na cidade de Manaus, bem como analisar o nivel
de maturidade em que tais negdcios aplicam estes conhecimentos, estabelecendo uma comparagdo com o
que é praticado na gestdo de determinadas institui¢des. Por meio de uma pesquisa exploratéria e aplicada,
foi realizado um estudo de casos mltiplos, aplicando entrevistas em profundidade com um grupo focal
de cinco designers que atuam a nivel tatico e estratégico em empresas de atuagéo na cidade. Os resul-
tados obtidos indicam uma congruéncia em relagdo a valorizagdo dos conceitos do design, empregado
em varios estagios dos negdcios. No entanto, com base nesse perimetro de entrevistas, evidencia que
parte do mercado local ainda se mostra inconsistente em relagdo a autonomia do profissional designer.

PALAVRAS-CHAVE: Gestdo do Design, Estratégia, Vantagem Competitiva.

ABSTRACT: Design is positioned as a fundamental component in organizational management, as it
is through the utilization of its resources such as methods, techniques, and tools that a competitive
advantage over market competitors can be achieved. This study aims to understand how design resources
are employed in the management of some companies in Manaus city, as well as to analyze the level of
maturity at which these businesses apply such knowledge, establishing a comparison with practices in
certain institutions’ management. Through an exploratory and applied research approach, a multiple
case study was conducted, involving deep interviews with a focus group of five designers operating at
tactical and strategic levels in companies in the city. The results indicate a congruence in the appreciation
of design concepts, applied at various stages of business. However, based on this interview sample, it
is evident that a portion of the local market still shows inconsistency regarding the autonomy of the
professional designer.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo tem por objetivo investigar a aplicacao da gestao
do design em parte do mercado de Manaus, envolvendo os niveis taticos
a estratégicos de cinco organizacoes selecionadas (identificadas como A,
B, C, D e E), cujo gestor ou diretor das respectivas organizacoes tenham
formacao ou conhecimentos em design, a fim de que possa ser identificado
se os conhecimentos da area do design sao aplicados como estratégias
para obter vantagem competitiva.

A problematica que motivou este trabalho foi analisar e identificar
o nivel em que a gestao do design esta sendo aplicada no mercado de
Manaus, através de um grupo focal, e se mesmo com a formac¢ao em
design, tais profissionais fazem usufruto destes conhecimentos técnicos
no cotidiano de trabalho ou empresarial das organizacoes, e de que forma
tais figuras de lideranca enxergam a gestao do design empregadas nos
niveis iniciais da organizacao e como fazem esse processo, ou mesmo se
o design é compreendido apenas a questoes estéticas por exemplo.

O método empregado para realizar a pesquisa foi adaptado da siste-
matica de avaliacao de Wolff (2012), que esta dividido em quatro partes,
sendo elas: perfil, processo, competéncia e estratégias. Para a coleta das
informacdes junto ao grupo focal de especialistas foi utilizado o método de
Bardin (2011), o qual consiste em extrair partes importantes das falas dos
entrevistados, como gestores e diretores das organizacoes consultadas.

Como resultados e contribuicdes da pesquisa, foram extraidas
respostas valiosas dos entrevistados sobre o nivel de maturidade em que
se encontra a gestao do design no mercado de Manaus, incluindo o perfil
das organizacoes, o nivel aproximado que aplica o design e a gestao do
design para além das questoes técnicas e visuais, e como o profissional
de design é visto nas organizacoes.

2. REFERENCIAL TEGRICO

Neste topico sera apresentado as origens da gestao de design por
meio da evolucao do design criando uma mentalidade institucional nas
organizacoes e o surgimento do curso de design na Universidade Federal
do Amazonas - UFAM.

2.1 Gestdo do Design

Para Sousa (2014), a origem da gestao e do design é um consenso, pois
remetem a época da Revolucao Industrial, onde a gestao contribuia para
otimizacao do funcionamento das empresas, sob a influéncia dos métodos
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seguidos pelos colaboradores com o intuito de estimular a produtividade,
enquanto o design, tinha seu foco na adequacao do produto ao homem e
suas necessidades, tendo para o design um crescimento exponencial de suas
atividades em virtude da invencao da maquina a vapor durante este periodo.

Cooper e Press (1995), salientam que boa parte do design trabalhado
nas organizacoes ou das decisoes que se relacionam e que influenciam
o design/ou que tem influéncia no design nao sao decididas por desig-
ners, mas por outros profissionais como engenheiros e gestores. A funcao
desempenhada pelo design evoluiu ao longo do tempo e adentrou para
o0 campo estratégico das empresas, como reforcado por Sousa (2014) ao
dizer que tanto a gestao como o design puderam encontrar espacos e
ramificacoes de aplicacao no dia a dia das empresas, o que possibilitou
uma integracao entre elas. A aproximacao entre as duas areas (design
e gestao) é explicada por ambas terem na sua esséncia a resolucao de
problemas, os quais sao estruturados por meio de processos sistematicos,
légicos e ordenados (MOZOTA, 2003). Por estes motivos, tem-se enorme
valor mapear e identificar como os colaboradores das organizacoes podem
contribuir ou mesmo dificultar a gestao do design, incentivando-os as
diversas formas de aplicacao do design, e, possibilitando que o designer
possa desempenhar diversos papéis na organizacao (Moreira, 2016).

Para Mozota (2003), os objetivos da gestao do design estao relacio-
nados a formacao de gestores e designers, de forma que o gestor esteja
familiarizado com o design e o design com a gestao, possibilitando assim,
a integracao dos métodos de design no ambiente organizacional. Wolff
(2010) colabora com esta ideia ao afirmar que a gestao de projeto deixou
de ser o ponto central da gestao do design, sendo o novo foco uma cultura
que transcende por toda a organizacao, baseada em criatividade, e com o
design e a légica por tras da sua esséncia exercida em todas as funcoes,
nao apenas de designers.

A gestao do design é um conceito amplo que compreende tarefas
diversas desde o mais alto nivel organizacional ao nivel executivo das
acoes. Ela se insere dentro da organizacao desde os processos, solucoes
e inovacoes que envolvem dar satisfacao ao consumidor ou usudrio, até
de um produto ou servico criando valores percebidos pela sociedade e/
ou mercado, gerando assim, vantagem competitiva. Quanto a insercao
da gestao do design nos mais diversos processos, Walton (2000) destaca
que as fronteiras nao sao muito claras da gestao do design com outras
areas da organizacao, o que gera uma sobreposicao de areas e expertises
devido a amplitude de atuacao. Em se tratando de vantagem competi-
tiva, Andrade (2022) reforca que a gestao do design como estratégia das
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organizacoes evidencia-se como uma alternativa para que as empresas
possam se manter lider no mercado.
Para Mozota (2003, p. 71), gestao do design é:

Aimplementacdo do design como um programa formal de atividades den-
tro de uma corporagdo pela comunicacdo da relevancia do design para os
objetivos de longo prazo da corporacdo e pela coordenagdo dos recursos
de design em todos os niveis de atividade corporativa para atingir os ob-
jetivos da corporagédo.

Com isso vemos que 0os conhecimentos sobre gestao do design nas
organizacoes, € relevante para elas visando sua vantagem competitiva, no
entanto, nao significa que as pessoas que empregam os conhecimentos
do design nas organizacoes devam ser designers, mas que compreendam
da importancia desses conhecimentos para o sucesso da organizacao.

2.2 Cursos de gradua¢ao em design na cidade de Manaus

O ensino do Design teve inicio de maneira informal, através de ativi-
dades praticas de observacao, oficinas ou até mesmo dentro da industria
(LONA; BARBOSA, 2020). No Brasil, apenas na década de 1950 é que o
tema comecou a ser propagado através de exposi¢coes que possibilitaram
os profissionais da época considerarem o Design como uma profissao.
Em 1963 é entao iniciado o ensino do Design no Brasil, com a criacao da
Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), no Rio de Janeiro (Braga;
Ruschival; Mota, 2014).

Em Manaus, a graduacao em Design tornou-se possivel apenas no
ano de 1987, com a criacao do curso de Desenho Industrial na Universidade
Federal do Amazonas (UFAM). A trajetoria do curso € totalmente vincu-
lada ao desenvolvimento da cidade, ja que sua criacao teve como um dos
objetivos formar profissionais capazes de atuar em projetos, produtos e
programacao grafica no Polo Industrial de Manaus (Braga; Ruschival;
Mota, 2014). Desde entao, o crescimento e desenvolvimento da cidade,
especialmente na industria e comércio, demanda profissionais capacitados
para atuar no mercado local.

De acordo com a consulta realizada no site do MEC, a cidade de
Manaus conta com 11 cursos de graduacao em Design em atividade, 1
curso em processo de extingao e 3 cursos extintos. Dentre as habilitacoes
atuais, estao as de design grafico (4), generalistas (3), design de moda (2),
design de interiores (1) e design de animacao (1). Considerando todos
0s cursos em atividade, anualmente a cidade oferece um total de 1.668
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vagas autorizadas para cursos de graduacao em Design. As informacoes
completas estao no link: https://abrir.link/CSxtL .

QUADRO1 CURSOS DE DESIGN LOCAIS

IES (SIGLA) CURSO GRAU CRIAGAO SITUAGAO
UFAM Design Bacharelado 27/08/1987 Em atividade
CESF Design Bacharelado 10/12/2001 Em atividade
FMF Wyden Design Bacharelado 06/07/2001 Em atividade
CIESA Design de animagéo Tecnoldgico 26/10/2017 Em atividade
UNINILTONLINS Design de interiores Tecnolégico 05/06/2006 Em extingdo
FMF Wyden Design de interiores Tecnoldgico 28/02/2008 Em extingdo
FAMETRO Design de interiores Tecnoldgico 30/10/2014 Extinto
UNIP Design de moda Tecnoldgico 29/03/2018 Em atividade
CIESA Design de moda Tecnoldgico 25/09/2007 Em extingdo
CESF Design de produto Tecnoldgico 11/06/2014 Extinto
FMF Wyden Design de produto Tecnolégico 11/12/2017 Extinto
UNIP Design grafico Tecnoldgico 30/05/2019 Em atividade
FMF Wyden Design grafico Tecnoldgico 11/12/2017 Em atividade
UNINORTE Design gréfico Tecnoldgico 06/08/2007 Em atividade
FAMETRO Design grafico Tecnoldgico 08/03/2013 Em atividade

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

Os cursos de graduacao em Design na cidade de Manaus possuem
um papel significativo para o desenvolvimento da regiao ao formarem diver-
sos profissionais da drea. As diversas habilitacoes oferecidas permitem que
diversas areas de atuacao sejam exploradas pelos estudantes. Desta forma,
estes profissionais egressos destas instituicoes devem estar aptos a aplicar
principios do design tanto em seus projetos em niveis operacionais quanto
em niveis taticos e estratégicos, como nos cargos de gestao.
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3. METODOLOGIA

O objetivo desta pesquisa foi investigar o nivel de maturidade em que se
encontra a gestao do design em parte do mercado de Manaus, utilizando uma
abordagem exploratéria aplicada (Gil, 2010). O estudo buscou compreender
a forma com que os principios e recursos do design sao estrategicamente
empregados pelas empresas. Para atingir esse objetivo, foi realizado um
levantamento bibliografico sobre gestao do design e uma analise do histérico
dos cursos de graduacao em design da cidade, os quais contribuiram para a
formacao de profissionais que atuam no mercado local. Além disso, também
foi conduzida uma pesquisa de campo com o objetivo de identificar se os
conhecimentos do design sao empregados pelos profissionais formados na
area, nos niveis tatico e estratégico das empresas.

Foi analisada a aplicacao da gestao do design com profissionais de dife-
rentes perfis. A amostra foi selecionada de maneira nao-probabilistica e inten-
cional, considerando designers graduados nas instituicoes publicas e privadas
da cidade e profissionais familiarizados com os conhecimentos do Design,
que ocupam posicoes taticas e estratégicas nas empresas. Inicialmente,
priorizou-se socios ou proprietarios de negdécios, porém, devido a falta de
disponibilidade de alguns profissionais contactados, o estudo também incluiu
coordenadores ou gestores, sem necessariamente serem proprietarios, dos
profissionais contactados todos que aceitaram fazer parte do grupo selecio-
nado, eram designers. Além disso, buscou-se uma representacao em relacao
aos setores de atuac¢ao, incluindo design de produtos, audiovisual e inova-
¢ao tecnoldgica. Tal amostra é atributo de uma pesquisa qualitativa, cujos
resultados nao sao generalizaveis. Portanto, entre os procedimentos, foram
realizadas entrevistas com cinco designers que preenchiam os requisitos
bésicos para o estudo, conforme o quadro abaixo.

QUADRO 2 PERFIL DEAMOSTRA

ENTREVISTADO CARGO AREA DE ATUA(;AO
Entrevistado A CEO / Proprietério Audiovisual
Entrevistado B CEO / Proprietario Inovacg&o Tecnoldgica
Entrevistada C Analista de inovagdo Sénior Inovagdo Tecnoldgica
Entrevistada D CEO / Proprietéria Produto / Papelaria
Entrevistado E UX Reserch UI/UX Design

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.
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A coleta de dados foi realizada no periodo de 15 a 23 de junho de
2023, por meio de entrevistas em profundidade conduzidas por chamadas
de video. As entrevistas seguiram roteiros semiestruturados, elaborados a
partir de uma adaptacao da Sistematica de Avaliacao da Gestao do Design
de Wolff (2012), conforme a Figura 1.

FIGURA1  Adaptacdo da Sistematica de Avaliagdo da Gestdo do Design.

Parte 01 Parte 02 Parte 03 Parte 04
Perfil da -> Processos -> Competéncias -> Estratégias
empresa

Fonte: Baseado em Wolff, (2012).

O roteiro consistia em perguntas abertas sobre praticas de gestao
do design em suas ocupacoes, sendo dividido em quatro partes: (1) perfil
da empresa, (2) processos, (3) competéncias e (4) estratégias. Como parte
do protocolo, primeiramente era explicado ao entrevistado o propésito da
entrevista. Desta forma, as perguntas eram realizadas em seguida, sendo
registradas mediante autorizacao do designer.

As entrevistas tiveram a duracao média de 45 minutos. No entanto, o
entrevistado B excedeu este tempo em aproximadamente 30 minutos e preci-
sou encerrar a participacao sem responder as perguntas referentes a ultima
parte: estratégias. O designer foi contactado para continuar a entrevista,
mas nao houve retorno. Em resposta a adversidade ocorrida, também foi
estabelecido como protocolo a apresentacao das perguntas de forma geral
aos entrevistados no inicio da coleta, possibilitando que fossem respondidas
objetivamente e controlando os tempos de cada entrevista.

FIGURA2  Andlise de conteldo realizada.

@ ©

Fase 01 Fase 02 Fase 3
Organizacdo -> Codificacdo -> Analise

Fonte: Baseado em Bardin, (2011).
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Apos a conclusao das entrevistas, cada uma delas foi transcrita,
adaptando estratégias definidas por Bardin (2011) para andlise de
conteudo, como esquematizado na Figura 2. O processo consistiu em trés
fases: (1) organizacao, eliminando trechos nao relevantes para o estudo,
(2) codificacao, definindo unidades de registro e contexto nas falas dos
entrevistados e (3) andlise, na qual as informacoes foram comparadas
e interpretadas pelos autores. Nesta etapa ocorreu analise dos resulta-
dos, respeitando os quatro momentos em que a entrevista foi dividida,
conforme se apresenta a seguir.

4. RESULTADOS

Nesta secao, serao analisadas as entrevistas com base em quatro cate-
gorias adaptadas de Wolff (2012). A primeira categoria tem como objetivo
compreender o perfil da empresa na qual os designers atuam, incluindo sua
infraestrutura fisica, digital e pessoal. Na segunda categoria, serao inves-
tigadas as relacoes entre as equipes, bem como a aplicacao dos recursos
e conceitos de design nos processos de desenvolvimento de produtos ou
servicos e na gestao. A terceira categoria abordard as formacoes, habilidades,
competéncias e conhecimentos da equipe. Por fim, a quarta e dltima categoria
tem como foco o entendimento de como o design influencia as estratégias e
as tomadas de decisao, juntamente com uma autoavaliacao dos entrevistados
em relacao a aplicacao dos principios do design nas empresas.

4.1 Perfil da empresa

O entrevistado A é sécio proprietario de uma produtora audiovisual
e agéncia de publicidade. Apesar de estar no mercado hd apenas dois
anos, a empresa cresceu rapidamente, como mencionado pelo empresario:
“Teve um boom muito inesperado no ano de 2022. A gente nao esperava
ter tantos clientes grandes”. Além dos socios, a produtora conta com 16
funciondrios, incluindo videomakers, publicitarios e designers. O entrevis-
tado busca promover uma estrutura mais horizontalizada, sem hierarquias
entre os colaboradores. Além disso, ele afirma que terceiriza mao de obra
apenas em casos raros.

O entrevistado B ¢ CEO de uma empresa que atua no processo
de pré-aceleracao e aceleracao de negocios, o que ele denomina como
“uma fabrica de startups”. O entrevistado esclarece que a empresa recebe
inscrigcoes, conversa com empreendedores para compreender suas ideias
de negdcio e realiza a selecao. Ele trabalha diretamente com as startups,
diagnosticando os negdcios e gerenciando os recursos de cada uma delas.

-200 -



ANALISE DA GESTAO DO DESIGN NA CIDADE DE MANAUS:
VISOES E LIMITAGOES

Além do CEO, a equipe fixa conta com cinco funciondrios, sendo quatro
responsaveis pelo apoio administrativo e um diretor financeiro. Os demais
profissionais sao terceirizados de acordo com a necessidade. O espaco
fisico da empresa pode acomodar aproximadamente sessenta pessoas.

A entrevistada C também atua no setor de inovacao tecnoldgica,
ocupando o cargo de analista de inovacao sénior. A empresa é nacional e
possui uma sala comercial para 16 pessoas em um espaco de coworking
na cidade de Manaus, embora a maioria da equipe trabalhe remotamente.
O setor de inovacao conta com uma equipe de cerca de 40 funciondrios. A
entrevistada relata que nao ha uma exigéncia especifica de formacao para
trabalhar com inovacao, mas destaca a importancia do perfil profissio-
nal, sendo necessdrio ser engajado e minimamente curioso. Ela também
menciona a presenca de vdrios designers em sua area.

A entrevistada D é proprietaria de uma papelaria virtual especiali-
zada na confeccao de cadernos artesanais. Todo o processo de producao
ocorre na casa da designer, enquanto a ilustracao das capas € terceirizada
para quatro parceiras, incluindo duas designers, uma estudante de design
e uma arquiteta que atua como ilustradora. A ilustracao terceirizada é
realizada principalmente de forma digital, e a empresaria destaca que
cada parceira possui uma abordagem técnica distinta. Por fim, os produ-
tos finais sao entregues aos clientes por meio de aplicativos de entrega.

O entrevistado E atua como UX Researcher em um instituto de
pesquisa e desenvolvimento de softwares e telecomunicacoes. Embora a
sede da empresa nao esteja localizada em Manaus, hd um espaco fisico
disponivel para os funcionarios que optam por trabalhar no modelo
presencial ou hibrido. No setor do entrevistado, ha aproximadamente 150
funciondrios, dos quais cerca de 25 sao designers ou estudantes de design.
As equipes sao organizadas por projeto, normalmente com a presenca de
um ou dois designers em cada grupo.

4.2 Processos

O entrevistado A relata que o design desempenha um papel crucial
nao apenas na producao de produtos e servicos, mas também em outros
processos. Todo empresario bem-sucedido deve reconhecer a importan-
cia estratégica do design, pois ele desempenha um papel fundamental na
venda de produtos, na comunica¢ao com os clientes e na compreensao dos
processos e identidade visual da empresa. E essencial que os empresarios
tenham um entendimento abrangente do design para garantir o sucesso
e a eficiéncia de suas operacoes.
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Nesta empresa, geralmente existe um setor especifico encarregado do
desenvolvimento de produtos e servicos, e esse setor € liderado pelo diretor de
arte. O diretor de arte é responsavel por toda a concepc¢ao e idealizacao dos
produtos e servicos, trabalhando em colaboracao com a equipe de criacao.
Ap0s a criacdo, a equipe entra em acao para distribuir as tarefas e garantir a
execucao adequada dos projetos. A posicao do setor de desenvolvimento de
produtos e servigos na hierarquia da empresa pode variar, mas sua importan-
cia é reconhecida como uma parte essencial para o sucesso da organizacao.

No processo de desenvolvimento de produtos e servicos, é fundamental
seguir um método bem definido. Geralmente, a empresa comeca captando o
problema do cliente e, em seguida, transmite as informacoes para o diretor
de arte, que trabalha em estreita colaboracao com a equipe para encontrar as
melhores solucdes. E importante destacar que toda a equipe est4 familiarizada
com esse método e participa ativamente do processo. Essa abordagem cola-
borativa garante uma execucao eficiente e eficaz, permitindo que a empresa
atenda as necessidades dos clientes de forma adequada.

O entrevistado B, relatou que o design desempenha um papel crucial
nao apenas na producao de produtos.

O entrevistado C retrata que a empresa se destaca por alguns diferen-
ciais essenciais. Um deles ¢ a ética e a transparéncia que permeiam as agoes
empresariais. Ela acredita que isso seja um grande diferencial, pois demons-
tram compromisso com os clientes e parceiros, estabelecendo relacoes de
confianca. No entanto, quando questionado se o design traduz os objetivos
estratégicos da empresa, acredita que nao é o foco da organizacao. Para eles,
o design nao ¢ a peca fundamental nessa traducao, pois o valor que cons-
troem vai além do que ¢ visualmente mostrado. A inovag¢ao nos produtos,
servicos e processos € impulsionada pelo design, que desempenha um papel
importante nos projetos de desenvolvimento. Sua abordagem metodolégica
tem como principal foco a satisfacao do cliente, permeando todos os setores
da empresa, desde a criacao até a conclusdo dos projetos.

O entrevistado D faz um relato sobre o design desempenhar um
papel importante em diversos processos da empresa, indo além da produ-
cao do produto ou servico. Ele esta presente desde a criacao, ideacao,
fabricacao e escolha dos materiais utilizados. Embora essas técnicas sejam
aplicadas principalmente nos processos criativos, elas sao fundamentais
em todo o ciclo produtivo.

No desenvolvimento de produtos ou servigcos, nao ha um setor especi-
fico responsavel, sendo a propria dona da empresa responsavel pela confec-
cao, com a ajuda de algumas parcerias. O setor de desenvolvimento esta
centralizado na hierarquia, sob a responsabilidade direta da dona. A empresa
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segue a moda e as tendéncias das redes sociais, absorvendo as ideias dos
clientes e seguindo uma sequéncia de etapas definidas para a producao.

A empresa utiliza técnicas e ferramentas do design, como testes
de ideias e a técnica Midori, técnica de encadernacao. No entanto, nao é
mencionado o uso de outros métodos e técnicas especificas, como brie-
fing, brainstorming, design thinking, entre outras. Os processos nao sao
documentados de forma convencional, mas sao registrados no site e
compartilhados nas redes sociais, permitindo que os clientes acompanhem
0 processo de criacao e producao. A colaboracao entre o design e outros
setores € positiva, especialmente com parceiros designers. No entanto,
a empresa enfrenta desafios na integracao com fornecedores, principal-
mente relacionados a entrega, estoque e comunicag¢do com graficas.

Por fim, de acordo com o entrevistado E, o design em si desempe-
nha um papel nao muito importante na empresa, o design nao se limita
a producao do produto ou servico. Geralmente os designers participam
de cerimoénias de trocas de informacoes sobre o escopo do projeto e
trabalham em setores especificos juntamente com equipes de projeto. A
hierarquia da empresa situa esses setores no nivel operacional, mantendo
comunicacao com os niveis tatico e estratégico.

A empresa adota predominantemente o método &gil para o desen-
volvimento de produtos e servicos, e a equipe estd familiarizada com esse
processo. Sao utilizadas diversas técnicas e ferramentas do design, como
briefing, brainstorming, design thinking, entre outras. A documentacao
dos processos € realizada por meio de softwares especificos.

Embora a equipe de design siga as diretrizes estabelecidas pelo time,
eles tém autonomia operacional para decidir a melhor abordagem em acordo
com o time. A colaboracao entre o design e outros setores € valorizada, e a
empresa trabalha em times que abrangem os niveis operacional, tatico e estra-
tégico. No entanto, ainda existem desafios a serem superados para aprimorar
a integracdo do design com outras dreas e melhorar a interacdo entre elas.

4.3 Competéncias

O entrevistado A relata que o diretor de arte é o principal respon-
savel pela elaboracao do papel estratégico da empresa e admite nao saber
exatamente como funciona esse processo em sua empresa. Nesta empresa,
os designers desempenham papel fundamental, todo o desenvolvimento
operacional é realizado por profissionais de design, mas o entrevistado
esclarece que grande parte dos profissionais nesse nicho, bem como em
sua empresa, nao sao formados na drea ou mesmo possuem algum curso
superior, para ele, a experiéncia aprendida do fazer na pratica é mais
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importante que o diploma, ou seja, importa mais a capacitacao por parte
dos funciondrios, como ir a um Workshop de contetudo relevante, seja
por uma iniciativa individual ou com apoio do empregador que dispende
recursos para a equipe de trabalho. Para ele é crucial saber trabalhar em
equipe, caso o funciondrio necessite se desenvolver mais nessa compe-
téncia, a empresa busca lapida-lo ao préprio formato.

De acordo com o participante B, o design tem um papel importante
no negocio, pois os designers costumam ser influentes, estudam antes
de propor que, em suas palavras, “ninguém faz como a gente”, pois hoje
o design é visto com maior respeito e é requisitado por empresas que
buscam entregar maior qualidade de produto ou servico aos clientes, prin-
cipalmente pelas ferramentas de design que criam valor nessas entregas.
O entrevistado B reconhece a importancia das ferramentas técnicas de
design, de modo que nao fiquem apenas nas maos dos designers, mas de
qualquer individuo que seja capacitado para usa-las, atualmente com a
democratizacao dessas ferramentas, como as do design grafico, é possivel
perceber um aumento no numero de pessoas que trabalhem com elas,
porém ainda é importante o conhecimento teérico para conduzir demais
trabalhos que nao sao de perfil técnico e para ele “cada um na sua area”.
Diz ser necessario haver um bom relacionamento com todos, ter nogcao de
organizacao, de planejamento estratégico, finangas, nocao de marketing.

Juntamente com outros profissionais encabeca a gestao de pessoas
no negocio, e todo o diagnostico do que as Start Ups precisam, quando
percebe que uma empresa é constituida de alguém que nao teve uma
empresa antes e carece de alguns conhecimentos importantes para o
negocio, eles incentivam e apoiam com recursos financeiros a capaci-
tacao especifica exigida, mas que tais consultorias realizadas por esses
outros profissionais sao terceirizadas e entram quando necessario, inclu-
sive trabalhos que envolvam a area do design.

A entrevistada C informa que na empresa de atuacao o design se
encontra presente principalmente no departamento de Comunicagao, que
fica responsdavel pela comunicacao da empresa com os clientes externos.
Ha4 uma coordenacao nesse setor onde todos os que lideram a equipe sao
designers. A participante C é formada em design, e entrou como design na
empresa, mas atualmente nao trabalha na area, pois internamente se realo-
cou para outra funcao. Fala que quando necessita de uma nova demanda,
faz uma solicitacao diretamente ao departamento de Comunicacao que
distribui internamente entre a equipe e direciona a demanda ao respon-
savel que preenche os requisitos exigidos para a realizacao do trabalho,
isso se a demanda estiver relacionada as competéncias do setor. Apds
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essa agao, o setor pede um retorno com um formuldrio de satisfacdo onde
obtém um feedback da entrega, incluindo o cliente final.

A empresa também incentiva a educacao continua para desenvolvi-
mento profissional e dispoe de parcerias com plataformas digitais de capa-
citacao. O funciondrio apds um ano, tem o direito de escolher cursos do seu
interesse. A empresa analisa o perfil da pessoa e verifica se a qualificacao
escolhida se encaixa para o desenvolvimento profissional que estd executando
no momento. A empresa possui ferramentas digitais de trabalho, havendo
um canal da empresa apenas para divulgacao de eventos, feiras e workshops
para que os funciondrios interessados possam participar, se for de acordo
com a area de atuacao. Em alguns desses eventos a empresa envia um cola-
borador como representante ou apenas o funciondrio vai como participante.

A empresa possui um mapa de talentos, onde cada capacitacao
cursada pelo funciondrio é atualizada no seu banco de talentos, como um
curriculo interno, em caso de surgir uma nova oportunidade de trabalho.
Nesse caso, é realizado primeiro uma andlise interna dos funcionarios e,
nao havendo o perfil desejado, a vaga abre ao publico externo. Além disso,
o funciondrio possui autonomia para aceitar ou nao a vaga e, baseado
nisso, a pessoa pode decidir sair de um projeto e se realocar em outro.
Esse mapa de talentos visa competéncias soft skills que sao as habilidades
comportamentais e demais treinamentos que a pessoa possui.

A entrevistada D vé a importancia do design especialmente na comu-
nicacao visual, como o desenvolvimento de estilos proprios para confeccao
de estampas, uma vez que possui um publico bastante diverso de faixa etdria
variada. E preciso ter um estilo para cada grupo que atenda as necessidades
especificas e, devido a isso, a formacao em design nao é considerado o mais
importante, mas o conhecimento sobre ilustracao e sensibilidade artistica. No
que diz respeito as praticas de conhecer mais a fundo o publico-alvo — pratica
ainda iniciante — se realizam processos automaticamente, sem perceber e
ver a capacitacao das parcerias na area especifica em que atuam dentro do
negocio, mas o mais importante é a procura por melhores técnicas de estilo
que destoam de outras como um diferencial.

O entrevistado E observa que no nivel operacional ha design em
quase todos os projetos, porém os que nao possuem, a lideranca entende
que é importante, mas por questdes como recursos nao € possivel a contra-
tacdo. Na drea de UX é possivel uma pessoa nao ser design de formacao e
seja contratada, caso tenha os conhecimentos necessdrios e, nas palavras
do participante, “posso dizer por mim, muitos dos melhores designers com
quem ja trabalhei, nao eram formados em design, o design ajuda, mas nao
€ 0 Unico caminho”. O design dentro da empresa é considerado a nivel
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estratégico, mas a responsabilidade do design nao é somente do designer,
os conhecimentos sao importantes, mesmo que quem os pratica nao seja
formado em Design, por exemplo, caso a empresa queira um portfélio
especifico num determinado seguimento, é perguntado dos funciondarios
0 que é necessdrio para esse portfélio ser considerado “bom”, caso a
exigéncia seja por um portfolio mais simples, considerado de baixo nivel,
nao é necessario um design, dentro desse contexto, o entrevistado salienta,
todo o time é ouvido para saber o que deve ser feito, logo, ndo somente
o designer aponta o que deve ter ou nao nesse portfélio. Outro aspecto
apresentado da empresa, é que ela incentiva que funciondrios realizem
publicacdes de trabalho e participem de eventos.

4.4 Estratégias

O entrevistado A afirma que a empresa possui como principais dife-
renciais a adocao de um processo de imersao com o cliente, buscando viver
o que ele vive e projetar solucdes com base nessa experiéncia. Ele acredita
que o design traduz os objetivos estratégicos da empresa, pois busca
transmitir de forma eficiente o valor que a empresa pretende agregar na
vida das pessoas por meio do design, além de utilizar o design como uma
ferramenta para inovar produtos, servicos e processos.

O pensamento de design é dominante na empresa, porém reco-
nhece que em alguns momentos outros setores precisam ter uma influéncia
maior. Esse pensamento permeia todos os setores da empresa, principal-
mente nos projetos audiovisuais. Para a empresa, o design vai além da
estética/visual, sendo entendido como um elemento estratégico que esta
diretamente ligado a sua estratégia geral.

As decisoes de design sao tomadas tanto pelos diretores e proprieta-
rios da empresa, que possuem ampla experiéncia e conhecimento do nego-
cio, quanto pelos designers. Os diretores acompanham de perto o trabalho
dos designers, pois compreendem a importancia do design na otimizagao
da performance empresarial. Acredita-se que o uso do design tem contri-
buido para o aumento dos lucros da empresa, tanto que o CEO decidiu
estudar design para aprimorar ainda mais os resultados do negécio.

O entrevistado B nao concluiu este topico.

A entrevistada C relata que a empresa valoriza a colaboracao entre
equipes e a compreensao das expectativas dos clientes. Portanto, a estética
e o visual nao sao os principais fatores do design para eles. A empresa
acredita que as decisoes de design sejam tomadas principalmente pela
lideranca estratégica e pelo lider operacional, que desempenha um papel
intermedidrio entre o tatico e o operacional. Os diretores acompanham de

- 206 -



ANALISE DA GESTAO DO DESIGN NA CIDADE DE MANAUS:
VISOES E LIMITAGOES

perto o trabalho dos designers, em um ambiente colaborativo e intrinseco
a todos. Embora o design nao seja visto como um otimizador direto da
performance empresarial, sua contribuicao se da na transformacao que
proporciona aos envolvidos nos projetos.

Embora a empresa nao tenha fins lucrativos, o uso do design tem
gerado beneficios para nossos projetos. Ele tem proporcionado novas
ideias para os projetos. Além disso, a identidade visual dos programas tem
se mostrado um diferencial competitivo na organizacao. Assim, embora o
design nao seja o principal impulsionador dos seus lucros, ele oferece uma
vantagem competitiva ao transmitir a esséncia dos programas e projetos
de maneira atrativa e coerente com os valores e objetivos da empresa.

De acordo com a participante D a empresa se destaca pelos seus dife-
renciais, como a montagem e renderizacao antes da confeccao dos produtos,
que permitem uma visualizacao prévia e aprimoramento dos mesmos. O
design desempenha um papel estratégico ao traduzir os objetivos da empresa
e definir o estilo dos produtos. Além disso, é utilizado como ferramenta de
inovacao nos processos de fabricacao e busca por novas ideias.

Embora o design nao seja o foco principal, ele complementa as
demandas dos clientes e auxilia na escolha dos materiais. A estética e a
identidade visual sao aspectos fundamentais para a empresa, conferindo
vantagem competitiva. As decisoes de design sao tomadas pela proprieta-
ria, considerando as preferéncias dos clientes. Os diretores acompanham
o trabalho dos designers, mas a proprietaria possui autonomia na tomada
de decisoes, o que tem se mostrado eficaz na maioria das vezes.

O uso do design tem otimizado a performance empresarial, automa-
tizando processos e contribuindo para o aumento dos lucros. A criacao
de um expositor especifico para os produtos e a valorizacao da qualidade
permitem uma precificacao adequada. Assim, o design oferece uma vanta-
gem competitiva ao direcionar a empresa, explorar materiais e desenvolver
um estilo unico de produtos.

Segundo o entrevistado E a empresa se destaca pela qualidade de
seus produtos/servicos e pelo conhecimento técnico proveniente do rela-
cionamento proximo com os clientes. O design desempenha um papel
importante na traducao dos objetivos estratégicos da empresa, juntamente
com a gestao eficiente de projetos e o desenvolvimento de software de alta
qualidade. Embora o design nao seja dominante em todas as situacoes,
ele contribui para a inovacao de produtos, servicos e processos, espe-
cialmente quando consideramos a intersecao entre tecnologia, negécio
e pessoas. O design permeia os setores da empresa, variando de acordo
com as necessidades e equipes envolvidas.
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A empresa valoriza tanto a estética quanto a funcionalidade, mas
prioriza a funcionalidade dos produtos, reconhecendo que a beleza é
apenas um dos aspectos a serem considerados. As decisoes de design
sao tomadas de forma estratégica pelos diretores, embora os designers
sejam consultados e suas opinides sejam valorizadas. Embora os diretores
acompanhem de perto o trabalho das equipes, seu foco estd no desem-
penho geral do time, e ndo apenas no trabalho especifico dos designers.

O design tem otimizado a performance empresarial da empresa, o
que levou ao recrutamento de mais designers para acompanhar as deman-
das do mercado. Embora o design nao seja necessariamente um dife-
rencial em si, ele contribui para o alinhamento com as melhores praticas
do mercado e para a entrega de produtos e servicos de alta qualidade,
oferecendo a organizacao uma vantagem competitiva.

5. ANALISE DAS ENTREVISTAS

As entrevistas realizadas compartilham algumas semelhancas em
relacdo ao papel do design nos processos e estratégias das empresas, bem
como em relacdo a colaboracio entre equipes e ao reconhecimento da
importancia do design na otimizacao da performance empresarial. Essas
analises sao cabiveis no que diz respeito apenas as entrevistas realizadas,
nao fugindo disso para uma visao nao apresentada pelos participantes,
mas que pode direcionar para quais caminhos os conhecimentos do Design
sao valiosos como vantagem competitiva numa organizacao, represen-
tando uma parte desse cendrio.

O perfil das empresas se apresenta de maneira variada atuando nos
mais diversos segmentos, de pequeno empreendedor a empresas de grande
porte, com base na parte das competéncias, algumas apresentam em comum a
terceirizacao de mao de obras, incluindo designers, motivos esses que podem
variar de acordo com recursos disponiveis para contratacao, outros possuem
funciondrios fixos atuantes, especialmente de grande porte, mas ha casos
como a empresa de pequeno porte, do entrevistado A, com funcionarios
fixos e terceirizando apenas em casos raros. Todos os entrevistados concor-
daram com a importancia do design, e que havendo possibilidade de esti-
mular o aperfeicoamento dos seus colaboradores, essas incentivam através
de cursos dentro da drea, ou mesmo workshops como as empresas A e C, e
eventos e feiras como as empresas C e E. Quando se trata de qual o melhor
profissional para se trabalhar, quase todas sao unanimes em dizer que nao
necessariamente precisa ser um colaborador da area do design, desde que
tenham os conhecimentos necessdrios, entretanto, o entrevistado B contrapoe
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ao afirmar que para certos trabalhos o conhecimento técnico, de formacao,
€ 0 mais importante, sendo alguém da propria d&rea como um designer para
um trabalho mais assertivo.

Em relacao aos processos, os entrevistados reconhecem que o
design vai além da producao de produtos e servicos, desempenhando
um papel fundamental em vérias etapas, desde a concepcao até a escolha
de materiais e a comunicacdo com os clientes. A importancia do design é
ressaltada em diferentes aspectos, como venda de produtos, comunicacao,
compreensao dos processos e identidade visual da empresa.

Em termos de estratégias, as entrevistas por si s6 concordam que
o design traduz os objetivos estratégicos das empresas, sendo uma ferra-
menta para inovar produtos, servicos e processos. A estética e a funcio-
nalidade sao valorizadas, embora em uma das empresas haja énfase na
priorizacao da funcionalidade. As decisoes de design sao tomadas estra-
tegicamente pelos diretores, com consultas e valorizacao das opinioes
dos designers. O design é considerado uma vantagem competitiva que
contribui para a entrega de produtos e servicos de alta qualidade.

No entanto, ha também pontos de discordancia entre os entrevistados.
Por exemplo, um dos entrevistados enfatiza que o design é crucial para o
sucesso e a eficiéncia das operacoes empresariais, enquanto outro entrevis-
tado considera que o design nao desempenha um papel muito importante na
empresa. Além disso, ha divergéncias em relacao a autonomia dos designers
na tomada de decisoes e a influéncia de outros setores nas decisoes de design.

Em conclusao, as entrevistas realizadas apresentam uma visao
geralmente positiva sobre o papel do design nos processos e estratégias
das empresas, destacando sua importancia na inovagao, otimizacao da
performance e vantagem competitiva. No entanto, existem diferencas de
opiniao em relacao a importancia atribuida ao design e a autonomia dos
designers, refletindo diferentes abordagens e realidades empresariais. E
quanto as competéncias, profissionais que saibam trabalhar em equipe se
mostrou o perfil mais adequado, mas o profissional formado em design,
nao é necessariamente tao importante, o que nao significa que os conhe-
cimentos da drea nao sejam, pelo contrario.

6. CONCLUSAO

Com base nos dados e informagoes apresentados neste estudo, pode-
-se concluir que a aplicacao da gestao do design no mercado de Manaus
apresenta niveis e principios de design estrategicamente empregados.
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Por meio de uma metodologia sélida, o estudo combinou um levanta-
mento bibliografico do levantamento do histdrico dos cursos de graduacao
em design da cidade, bem como entrevistas com profissionais de diferentes
perfis. Essa abordagem permitiu uma compreensao do nivel de maturidade
da gestao do design e de sua influéncia no mercado local.

As entrevistas conduzidas com profissionais da drea de design segui-
ram um questionario bem definido, possibilitando uma coleta de dados
consistente e objetiva. As respostas foram cuidadosamente transcritas e
submetidas a uma analise de contetudo, adotando as estratégias preconi-
zadas por Bardin (2011).

A partir da analise dos resultados, categorizamos as informacoes
obtidas, adaptando as categorias de Wolff (2012). Essa abordagem nos
permitiu compreender melhor o perfil das empresas em que os designers
atuam, considerando aspectos como infraestrutura fisica, digital e pessoal.

Em suma, esta pesquisa se mostrou de grande valia para a compreen-
sao da gestao do design no mercado de Manaus. No entanto, esperamos
que pesquisas futuras se aprofundem nos resultados encontrados, forne-
cendo analises mais detalhadas e explorando as implicacbes e oportunida-
des identificadas e expandido para uma amostra significativa do mercado
de Manaus. E importante salientar sobre as limitacdes desta pesquisa,
o Design é uma area ampla de atuacao e nem todos os entrevistados
representam todas as facetas presentes dessa amplitude que é o Design,
portanto, esta pesquisa nao representa todo o cendrio, mas cumpriu seu
objetivo que é perceber de que forma esses profissionais selecionados
sao capazes de contribuir com os conhecimentos do Design na organiza-
¢ao nos niveis tatico e estratégicos para uma vantagem competitiva para
orientar sobre uma parte do mercado de Manaus e a Gestao do Design.
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RESUMO: Este estudo destaca a influéncia da rica diversidade cultural e ambiental da regido amaz6nica
na obra do artista Anibal Turenko Bega, enfocando a incorporacdo de grafismos indigenas em suas
composi¢des. A metodologia da analise estética, utilizando a linguagem sintatica e semantica, revela
um dialogo entre tradigdo e modernidade. Ao aplicar as Leis da Gestalt, conceito de Design, na estrutura
perceptiva, o trabalho objetiva entender como Turenko Bega estabelece essa interagdo visual em suas
obras. Identificam-se os grafismos e outros elementos como as figuras antropomérficas da série “Gente
Peixe”, destacando a importéncia do produto (peixe) para a subsisténcia indigena e ribeirinha regio-
nal. Além disso, observa-se a presenca de elementos pés-modernos, reflexo da experiéncia do artista.
Considerando a pluralidade de artistas no Amazonas, sugere-se a analise estética de outros criadores
para enriquecer a compreensao das inspiragoes e expressoes culturais na regido, promovendo assim a
producdo artistica e cultural.

PALAVRAS-CHAVE: grafismos; Amazdonia Moderna; Tureko Beca; Leis da Gestalt.

ABSTRACT: This study highlights the influence of the rich cultural and environmental diversity of the
Amazon region in the work of the artist Anibal Turenko Bega, focusing on the incorporation of indigenous
graphics in his compositions. The methodology of aesthetic analysis, using syntactic and semantic
language, reveals a dialogue between tradition and modernity. By applying the Laws of Gestalt, a Design
concept, in the perceptual structure, the work aims to understand how Turenko Bega establishes this
visualinteraction in his works. The graphics and other elements such as the anthropomorphized figures
of the series “Gente Peixe” (Fish Folks) are identified, emphasizing the importance of de product (fish)
for indigenous and regional riverside subsistence. In addition, the presence of postmodern elements is
observed, reflecting the artist’s experience. Considering the plurality of artists in Amazonas, it is suggested
the aesthetic analysis of other creators enriches the understanding of inspirations and cultural expressions
in the region, thus promoting artistic and cultural production.
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1. INTRODUCAO

A regido amazobnica, conhecida por sua rica diversidade cultural
e ambiental, desempenha um papel fundamental na inspiracao artistica,
principalmente regional, e este estudo se destaca ao focalizar o trabalho
distinto do artista Anibal Turenko Beca, ao investigar a maneira como
os grafismos indigenas sao incorporados em suas obras, lancando luz
sobre um didlogo significativo entre o tradicional e narrativas visuais
contemporaneas.

Ao examinar como Turenko Beca integra elementos tradicionais
indigenas em sua producao artistica, o artigo nao apenas enriquece nossa
compreensao da estética visual na Amazonia, mas também abre espaco
para reflexdes mais amplas sobre a preservacao cultural, a inovacao
artistica e o papel do design na construcao de identidades. Destaca-se,
também, a importancia da interdisciplinaridade na pesquisa académica e
na promocao de didlogos enriquecedores entre diversas tradi¢oes culturais
e praticas artisticas.

A obra de Turenko Beca serve como uma ponte entre passado e
presente, entre culturas indigenas e a contemporaneidade, evidenciando
a relevancia de explorar o potencial do design grafico como um meio de
didlogo intercultural, transcendendo as fronteiras disciplinares, conec-
tando os campos da antropologia, arte e design.

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa, classificada como apli-
cada, segundo a sua finalidade, e como pesquisa exploratéria-descritiva,
segundo seu propoésito, pois busca a construcao de hipdteses por meio do
método de levantamento bibliografico, além da identificacao e da descri-
cao de relacoes entre conceitos de arte e design por meio do método de
estudo de caso (Gil, 2017).

Para fins de caracterizacao dos elementos visuais e conceituais da
obra selecionada, foi adotada como metodologia uma analise estética dos
elementos de suas composi¢coes e percepcoes visuais, em linguagem sinta-
tica e semantica, a fim de aproximar os resultados aos elementos de design
e de modernidade. Como forma de compor essa caracterizacao, foi feita
uma analise de estrutura perceptiva do objeto, apresentada por Gomes
Filho (2008) que envolve os conceitos das Leis da Gestalt, do Design.

Em suma, este artigo tem como objetivo geral analisar de que forma
Turenko Beca estabelece um didlogo visual entre os grafismos indigenas
— elementos tradicionais — e a linguagem estética contemporanea no
contexto amazonico por meio de suas obras. Além disso, como objeti-
vos especificos, pretende-se: a) identificar elementos graficos indigenas
em obras selecionadas de Turenko Beca; b) comparar elementos graficos

- 214 -



DESIGN GRAFICO NA AMAZONIA:
GRAFISMOS INDIGENAS NA ARTE DE TURENKO BEGA

indigenas nas obras de Turenko Beca com artefatos modernos; e c) avaliar
o papel desses elementos na preservacao da identidade cultural amazonica.

2. ANiBAL TURENKO BECA: OS PERCURSOS DO ARTISTA

Anibal Augusto Turenko Beca, nasceu em 1970, em Manaus —
Amazonas. E filho do consagrado artista e escritor amazonense Anibal
Augusto Ferro de Madureira Beca, artista considerado pés-modernista
e que foi membro do Clube da Madrugada em Manaus.

Anibal Beca, dedicado a cultura, influenciou seus filhos, incluindo
Turenko, que se tornou um artista plastico envolvido com a regiao e a
sociedade. A tese de Almeida (2022) destaca a contribuicao de Anibal
Beca, explorando seu arquivo pessoal e iconografias do filho Turenko em
eventos de grafitagem.

Turenko destacou-se nas artes visuais, experimentando diversas
técnicas como a pintura, infogravura, xilogravura; além de trabalhar com
diversos materiais como guache, nanquim, acrilico, etc., contribuindo para
a efervescéncia artistica na regiao.

Entre as décadas de 1940 a 1990, quando Manaus testemunhou o
surgimento de diversos cursos livres voltados para as artes visuais, como
o Clube da Madrugada (1954) e o Curso gratuito da Uniao dos Estudantes
Secunddrios do Amazonas (1955), a producao artistica na cidade se desta-
cou pela ousadia, abrangendo pinturas, instalacoes, esculturas, perfor-
mances e uso de novas tecnologias. Temas variavam de cultura indigena
a cotidiano caboclo, arquitetura, histéria e lendas amazobnicas.

Em 2011, numa entrevista concedida a César Lima, Turenko conta que:

Na juventude, durante dois anos, foi assistente no atelié do pintor Jorge
Marques. Praticou xilogravura com a artista mineira Terezinha Escobar. No
SESC, trabalhou com méscaras com a artista Socorro Andrade. Participou
do Grupo dos Doze e do Grupo Radicais Livres. Ministrou aulas de Artes
nas escolas Nilton Lins, desde 1995. Estudou Educacdo Artistica na
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), mas deixou o curso para es-
tudar graduagdo em Economia. Estudou pés-graduacdo em Artes Visuais:
cultura e criacdo pelo SENAC e Gestdo Empresarial pela UNINILTON Lins
(Lima, 2011, p. 29).

Em 1997, Turenko Beca realizou a exposicao intitulada “Exposicao
Morandugera” na Galeria do Centro de Artes da Universidade do
Amazonas, exibindo lendas e mitos amazonicos, em telas em grande
formato e com representacoes figurativas. Nesse mesmo ano, a exposicao
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“Artistas Amazonenses” reuniu 20 artistas de Manaus no Rio de Janeiro,
sendo organizada pela artista Tiana Sampaio (Lima, 2011, p. 22).

A andlise da producao artistica de Turenko revela influéncias
contemporaneas de grandes centros culturais do Brasil. Ele, que também
atua como professor, possui extensa producao desde o século passado,
além de, segundo Lopes (2004), ter sido um dos pioneiros na criacao de
imagens digitais no Amazonas a partir de 1995.

Turenko, segundo Rodrigues (2014, p. 11) “Desde 1992, realiza uma
pesquisa antropolégica sobre sociedades indigenas, seu trabalho possui
duas vertentes: autobiografica e cultural. Sua linguagem visual abrange
0 expressionismo, o abstracionismo e o figurativo”. Estas informacoes
a respeito da pesquisa com sociedades indigenas e a abrangéncia dos
movimentos artisticos que o inspiram sera de suma importancia durante
a andlise estética da obra selecionada.

3. 0S GRAFISMOS INDIGENAS

Cabe ser feito um pequeno apanhado do tema de grafismos indige-
nas, elemento este de grande destaque e presenca nas obras de Turenko
Beca, por toda a inspiracao proporcionada pela regionalidade e temas
amazonicos, da pesquisa que o artista realiza com sociedades indigenas
na Amazodnia e das influéncias dos artistas que o inspiraram, estes que
também tratavam de temas semelhantes na nossa regiao.

Um primeiro contato com os grafismos indigenas por vezes esta
relacionado com sua beleza estética ou ainda com seu cardter identitério
e mistico. Assim, segundo Ribeiro (1983, p. 28):

No dmbito tribal, no terreno da arte, os sistemas de representacéo gra-
fica sdo veiculos de comunicagdo de identidade étnica. Seu carater de
linguagem visual s6 ha pouco tempo vem sendo estudado. Com efeito o
que para nds pode parecer geométrico ou abstrato é, na verdade, figura-
tivo, icénico, com profundo contelido seméntico. Sdo representacdes de
efeito mnemdnico, enraizadas na vicéncia e nos enredos miticos tribais.
Comunicam idéias, comportamentos, cujo significado s se torna intele-
givel mediante o conhecimento da organiza¢do social, da cosmologia e de
outros aspectos da cultura aos quais a arte se vincula intimamente [...].

Santos (2022) menciona que o grafismo indigena possui multi-
plos propdsitos e significados, abrangendo desde rituais de transicao
e marcas de conflitos até representacoes cosmicas, entre outros concei-
tos. Compreender a relevancia dessas expressoes graficas € fundamen-
tal, pois elas integram a cultura, experiéncias e o quotidiano de nossos
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antepassados. A arte do grafismo indigena, entre seus tracos e contornos,
narra a histéria dessas comunidades ao longo das geracoes.

Na visao de Vidal (2000), somente em épocas recentes € que a
pintura, a arte grafica e os adornos corporais comecaram a Ser reco-
nhecidos como elementos visuais que representam a concepcao tribal da
individualidade, a categorizacao social e material, além de transmitirem
outras mensagens relacionadas as ordens cdsmica ou mitoldgica.

Como afirma Silva (2000), no ambito das ciéncias humanas, ao lidar
com expressoes estéticas, hd uma busca por abordar critérios conceituais
e fisicos que traduzem as manifestacoes artisticas. No contexto ocidental,
termos foram desenvolvidos para definir arte e beleza, sendo que esses
mesmos termos sao influenciados pelo contexto em que estao inseridos.
Como resultado, culturas diversas, que nao compartilham esse mesmo
contexto, carecem de muitas das concepg¢oes inerentes a cultura ocidental.

Sabemos que a histdria de colonizacao de nosso pais consta retra-
tada em obras de viajantes, cronistas e estudiosos que por aqui passa-
ram, bem como possiveis inimeras pinturas e manifestacoes graficas que
pertenceram a grupos indigenas que inclusive hoje podem ser um povo
que nao mais existe, assolado pelas doencas trazidas pelo europeu e pela
invasao violenta de suas terras. E imensuravel o valor simbdlico presente
nesses grafismos e em seus remanescentes; além de sua beleza e destaque.
Vidal (2000) ressalta que mesmo esse historico, nao foi suficiente para
evidenciar e por em primeiro plano os estudos deste campo antropolégico.

O grafismo indigena detém um valor e relevancia incalculdveis para
as comunidades amerindias, desempenhando uma func¢ao importante na
cultura, educacgao e organizacao desses povos. Incorpora suas identidades,
podendo servir como fonte de informacoes e aprendizados nao apenas para
os membros dessas comunidades, mas também para aqueles que buscam
compreender a grandiosidade dessas manifestacoes (Santos, 2022).

4, ANALISE ESTETICA E DA ESTRUTURA PERCEPTIVA

Para esta anadlise foi escolhida a obra do artista Turenko Beca intitulada
“Pulmao Corazon”, que fez parte da Exposicao Amazon Jam Cards (2022).

Uma anadlise de obra de arte por si mesma recai sobre aspectos
empiricos do sujeito que a analisa. Sua cultura, seus preconceitos e suas
experiéncias de vida influenciam diretamente na forma que enxerga os
elementos de uma obra, no sentido denotativo da visualizacdao, quando
identifica formas, simbolos e figuras; e na maneira que os interpreta, no
sentido conotativo desta observacao; aderindo significado aos elementos.
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FIGURA1 Pulm3o Corazén

Fonte: Manart Galeria

Silva e Orazem (2007) explicam que a andlise estética aborda a avaliacao
da beleza e das emocoes, assim como as diversas formas de arte e trabalho
artistico; a concepcao de obra de arte e processo criativo; a interacao entre
formas fisicas e visuais nas artes; a realidade dos seres e seus significados.
Dessa forma, a andlise estética deve explorar questoes relacionadas a percep-
¢ao e composicao visual, em linguagens sintaticas e semanticas.

Gomes Filho (2008) propoe um Sistema de Leitura Visual da Forma
do Objeto, composto por dois passos basicos, a “Leitura Visual do Objeto
pelas Leis da Gestalt” e a “Leitura Visual do Objeto pelas Categorias
Conceituais”. Esses passos levam a um terceiro “Analise da Estrutura
Perceptiva do Objeto & Interpretacao Conclusiva”. Entretanto, como o foco
desta andlise de obra esta direcionado a uma composicao visual semantica
- de significados, conceitos, inspiracoes — sera utilizado o sistema do autor
de forma adaptada, apenas para uma analise sintatica preliminar da obra.

4.1 Leitura Visual da Forma do Objeto
Afim de simular uma das formas de visualizar a obra para uma
analise preliminar sintatica, dividiremos a imagem em setores imaginarios,

atribuidos subjetivamente, para facilitar a compreensao do processo. A
divisao seguira conforme imagem abaixo:
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FIGURA2  Pulm3o Corazdn - Divisdo em Setores

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao realizarmos a leitura visual da obra em sua totalidade (setor
verde), logo a vemos no sentido de uma unidade. Unidade essa com pouca
segregacao, com excecao de algumas dreas onde o contraste em preto
ou em laranja é mais evidente (modulos dos setores vermelho e azul).
Apesar desse enfoque em algumas regides dos setores citados, ainda é
possivel observar uma caracteristica de unificacao, pela semelhanca dos
elementos, e a forma em que estao retratados: em modulos retangulares.
A caracteristica de pregnancia pode ser tomada como mediana, observado
0 uso de poucas cores para causar contraste e a quantidade de elementos
presentes na obra como um todo, dando a sensacao de complexidade e
exagero. Como caracteristica positiva também podemos observar espon-
taneidade nos tragos e formas, nao enrijecendo o plano visual para uma
visao puramente modular da composicao.

A Tabela 1 - Elementos Visuais servira para visualizacao das formas,
agora como elementos mais especificos, componentes da obra, e seus
possiveis significados semanticos.
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TABELA1  TABELA DE ANALISE SEMANTICA POR FRAGMENTO

FRAGMENTO

ANALISE SEMANTICA SUBJETIVA

Elemento sacro. Remete a torres de sinagogas

A cobra.

Na mitologia indigena esta relacionada ao gé-
neses do povo da floresta e com protecéo

O formato remete a esteiras ou tapetes indi-
genas trancados. A forma central parecem ser
animais sobrepostos.

Animal bipede semelhante a uma capivara.
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FRAGMENTO ANALISE SEMANTICA SUBJETIVA

A vela nos conceitos cristdos esta relacionada
com sabedoria, revelagdes, vida e luz. Neste
caso possivelmente a utilizagdo em rituais.

A textura ao fundo se assemelha as aguas dos
rios. A figura humanoide ao centro, consideran-
do a tematica das outras formas até aqui, pode
ser um a demarcagdo de cadaver.

A coruja. Animal relacionado com sabedoria e
espiritualidade. Porta um acessério na cabeca
semelhante a uma coroa ou cocar de plumas.

Um elemento que lembra a ponta de langa,
ou uma semente, ou uma canoa. O “asterisco
cortado por uma linha” pode ter inspiragdo nos
desenhos indigenas Siona.
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FRAGMENTO ANALISE SEMANTICA SUBJETIVA

Interessante série de desenho de figura an-
tropomérfica denominada por Turenko como
“gente peixe”. Uma clara alusdo ao povo indi-
gena e ao ribeirinho, cuja principal fonte de
proteina e meio de subsisténcia é a pesca.

Uma estrela de 16 pontas com hachuras evi-
denciando um brilho intenso, e os dizeres VIDA
e MORTE, acima e abaixo, respectivamente, em
russo. A familia de Turenko possui essa descen-
déncia.

Um passaro. A envergadura e tamanho das
asas pode remeter a espécie Harpia Amazonica

Um peixe. A quantidade de olhos lembra os
padrdes de circulos em sequéncia da tribo Xe-
rente. Os dentes afiados tém semelhanga com
a piranha ou o pacu, de nossa regido.
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FRAGMENTO ANALISE SEMANTICA SUBJETIVA

Um simbolo mais moderno da morte, repre-
sentado pelo cranio. Uma dupla de ossos, no-
vamente sinalizando o tema “morte” na obra.
E o sol, aqui ndo sabemos se esta se erguendo
ou postando, mas em algumas culturas ele, sua
luz e calor estdo diretamente relacionados a
vida.

Uma representacgao aparente de uma ampulhe-
ta. Talvez uma analogia a “quando as areias do
tempo terminarem de cair...”.

Caso a representagdo seja em conjunto, é uma
possivel visualizagdo em superficie de um to-
tem esculpido em diversos “andares” e formas.
Caso considerados individualmente, asseme-
lham-se a méascaras ritualisticas.
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FRAGMENTO

ANALISE SEMANTICA SUBJETIVA

Da esquerda para a direita, aparente ordem
formada durante ritual indigena; hd também
caracterizagdo e simbologia nas vestes e ros-
tos. Uma mao humana com cortes nos pulsos
cicatrizados; pode representar o luto, a dor, um
recomego; A tartaruga, fauna amazonica, re-
presentada com o casco simétrico e novamente
a presenca de linhas e circulos.

Abaixo uma sequéncia de circulos enfileirados.
E acima “TURENKO” escrito em grafite, estilo
artistico também adotado pelo artista, princi-
palmente em seus muralismos

“MANAUS” numa aparente mescla entre o pixo
e grafismos indigenas. Ha ainda um toque de
grafite, mesmo que ndo tdo aparente.

Por fim, o “centro” da obra, que lhe d& nome:
“Pulmé&o Corazdn”. A representacdo da Floresta
Amazdnica, considerada o pulm&o do planeta,
mas que para a regido amazdnica é também o
seu coragdo.

Fonte: Elaborado pelos autores
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5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Joly (2012, p. 53) afirma que “a interpretacao vai ter de se basear em
um certo numero de dados verificdveis ou admitidos para nao se tornar total-
mente fantasiosa”. Baseando-se nessa afirmacao, € possivel entender que a
interagdo entre o artista idealizador da obra e o apreciador nao é unilateral.

De acordo com Salles (2000), o ato de criar é um processo de repre-
sentacao que revela uma nova realidade, dotada de caracteristicas progres-
sivamente atribuidas a ela. De um lado, o artista usou de suas experiéncias
para criar algo com aporte semantico limitado aos seus conhecimentos no
momento da producao. De outro, o apreciador que analisa com base em uma
experiéncia colateral e, mesmo gerando ambiguidade, cumprindo seu papel.

E possivel ressaltar a utilizacdo de mais de um tipo de grafismo
indigena ainda que de povos diferentes. Nao foi possivel diferenciar ou
notar aqueles que representam pintura corporal e aqueles que constam
em pecas, armas, utensilios e indumentaria.

Ha também abuso positivo de questdoes semanticas delicadas, com
figuras remetendo a questoes como vida e morte, religiosidade e senti-
mentos negativos. E observavel, também, forte presenca de fauna em sua
obra. Representacoes antropomorfizadas também costumam aparecer, no
caso da “capivara” bipede e da figura da série “gente peixe”. Série essa
importante para evidéncia de um dos principais meios de subsisténcia do
interior do estado, do ribeirinho e do indigena.

Além desses pontos, podemos notar a presenca e influéncia de elemen-
tos pos-modernos na obra, provavelmente vinculados a experiéncia do artista
com outras técnicas e influéncia de outros artistas da regiao. Fala-se do picho
e do grafite. Dificilmente observam-se essas técnicas em conjunto com outras
e Turenko faz bom uso. Claro que a estrutura modular de sua arte, seja ela
em linéleo, papel ou digital, permite quase que criar “um mundo artistico”
em cada modulo, sem perder a esséncia e o estilo da obra.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A cultura amazobnica, apesar de nao se resumir unicamente a indi-
gena, bebe muito desta fonte. A escolha de Turenko pela adocao de grafis-
mos indigenas e outros elementos, sejam eles representativos, mitolégicos
ou ritualisticos, é uma clara tentativa de manter viva a cultura desses
povos por meio da arte, nao somente isso, mas também gerar essa amal-
gama de formas, estilos e conceitos presentes em sua obra que nada mais
caracterizam o que aconteceu com os movimentos artisticos ao longo das
décadas: as inspiracoes e mesclas de estilos e técnicas.
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Foi possivel identificar elementos significativos da teoria de design
na arte de Turenko Beca. Existe um claro didlogo entre a tradicao e a
modernidade, principalmente quando comparamos as inspiracoes e
elementos pds-modernos ao tradicional e regional vinculado a cultura
indigena. Os grafismos podem ser vistos nessa e em outras obras do artista
e seu carater de repetitividade estd atrelado ao seguimento de producao de
carimbos por Turenko, denominado pelo préprio como “Carimbologia”.
O fator de constancia nas formas ¢é atrelado diretamente ao conceito de
harmonia presente no design, mesclando, ao mesmo tempo, a ideia de
unidade e semelhanca, presentes nas Leis da Gestalt.

O método escolhido para a andlise da obra, adaptado pelos autores,
€ custoso e propenso a vieses, caso feito de forma constante e acabou
resultando em um destacavel limitante da pesquisa. Portanto, cabe como
sugestao aqui a possibilidade de adaptacao ou utilizagao de outros méto-
dos de anadlise estética de um quantitativo maior de obras, de modo a
alcancar mais elementos expressivos e inspirados pela cultura amazoénica.

Nao somente isso, mas o estado do Amazonas possui diversos artis-
tas que também trazem elementos regionais para suas obras, mesmo fora
do campo das artes plasticas, entdo como forma de fomentar a producao
artistica e cultural, é sugerida a andlise estética de outros artistas a fim de
conhecer suas inspiracoes e formas de expressao da cultura amazonica.

Como possivel trabalho futuro na tematica design-arte, ha interesse na
criacao de um “banco de grafismos indigenas”, a fim de possibilitar a comu-
nidade artistica e de design em geral conhecer e utilizar apropriadamente os
grafismos em suas obras e pecas graficas, fomentando a temédtica amazonica
cultural no campo das criacoes projetuais e expressoes artisticas.
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RESUMO: ESG é uma sigla que se refere a trés pilares fundamentais da sustentabilidade empresarial:
ambiental (E = Environmental), social (S = Social) e governanca (G - Governance). Esses critérios foram
usados para avaliar o desempenho de quatro empresas Top 100 Global Innovators 2023 estabelecidas
na Regido Metropolitana do Vale do Paraiba e Litoral Norte de S3o Paulo: DOW, ERICSSON, GENERAL
ELETRIC e LG CORPORATION. Aplicou-se a metodologia exploratéria junto aos documentos eletrénicos
disponibilizados pelas empresas em suas midias sociais e as informacdes foram tratadas por meio de
duas ferramentas: Boas Praticas das Empresas para com o ESG; e Gradiente Comparado entre as qua-
tro empresas. Os resultados mostraram que somente uma empresa atingiu 100% das boas praticas.
Estudou-se o desempenho das empresas além dos aspectos financeiros, levando em considerag&o seu
impacto em diferentes dreas na expectativa de contribuir para um futuro mais sustentavel.

PALAVRAS-CHAVE: Melhores praticas, Gestao industrial, Desenvolvimento Sustentavel

abstract: ESG is an acronym that refers to three fundamental pillars of corporate sustainability:
Environmental (E), Social (S), and Governance (G). These criteria were used to assess the performance
of four Top 100 Global Innovators 2023 companies located in the Metropolitan Region of Vale do Paraiba
and Litoral Norte de Sdo Paulo: DOW, ERICSSON, GENERAL ELECTRIC, and LG CORPORATION. An
exploratory methodology was applied to electronic documents made available by the companies on
their social media, and the information was analyzed using two tools: Companies’ Best Practices for
ESG and Comparative Gradient among the four companies. The results revealed that only one company
achieved 100% compliance with best practices. The study delved into the companies’ performance beyond
financial aspects, taking into account their impact across various areas, with the aim of contributing to
a more sustainable future.

KEYWORDS: Best practices, Industrial management, Sustainable development
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, as questoes ambientais, sociais e de governanca
(ESG, na sigla em inglés) tém se tornado cada vez mais relevantes e urgentes.
O conceito de ESG representa um conjunto de critérios que as empresas,
investidores e organizacoes devem considerar ao avaliar seu desempenho e
impacto em relacdo a essas trés dimensoes (Mackey; Sisodia, 2014).

A emergéncia do ESG reflete uma mudanca de paradigma nas abor-
dagens empresariais, em que o foco nao se restringe mais apenas aos
resultados financeiros, mas também aos aspectos ambientais, sociais e de
governanca corporativa. As empresas estao mais conscientes da neces-
sidade de integrar praticas sustentdveis em suas operacoes e estratégias
de negdcios, reconhecendo que isso nao apenas beneficia o planeta e a
sociedade, mas também contribui para a resiliéncia e a longevidade de
suas proprias operacoes (Porter; Kramer, 2011).

No ambito ambiental, o IPCC (2014) alertou que a crescente preo-
cupacao com as mudancas climaticas, a escassez de recursos naturais e
a degradacao do meio ambiente levaram a um aumento significativo do
interesse pelo ESG. As empresas estao sendo pressionadas a reduzir sua
pegada de carbono, adotando ao consumo de energias renovaveis, mini-
mizando a poluicao e adotar praticas sustentaveis de producao.

Quanto as questoes sociais, espera-se que as empresas adotem prati-
cas responsaveis em relacao aos direitos humanos, diversidade e inclu-
sdo, condi¢oes de trabalho justas e seguranca no local de trabalho. Além
disso, é fundamental que as organizacoes estejam comprometidas com a
responsabilidade social e contribuam positivamente para as comunidades
em que operam (PWC, 2018).

A governanca corporativa desempenha um papel essencial no ESG,
seguindo as orientacdes da OECD (2015), envolvendo a adocao de praticas
éticas, transparéncia, gestao responsavel de riscos e tomada de decisoes
baseada em principios éticos. Segundo Dias (2019) a governanca corporativa é
um sistema orientado a envolver desde os acionistas, cotistas, diretorias, audi-
torias externas, etc., visando fortalecer a relacao de valor com a sociedade.

A crescente relevancia do ESG ¢é evidenciada pela demanda cada
vez maior dos investidores por informacdes e métricas relacionadas ao
trinémio. Segundo Lavin e Montecinos-Pearce (2021) e WEF (2020) é cres-
cente o interesse das organizacoes em adotar as melhores praticas de
governanca, direcionadas aos aspectos sociais e ambientais; influenciando
inclusive a op¢ao dos investidores por empresas com a preocupacao ESG.

Os objetivos desse estudo foram: (1) Sistematizar o estado da arte das
Empresas Top Global Innovators 2023 para as boas praticas empresariais que
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consolidam o ESG; (2) Estudar os movimentos do ESG nas empresas Top
Global Innovators 2023 presentes na Regiao Metropolitana do Vale do Paraiba
e Litoral Norte do Estado de Sao Paulo; e (3) Mostrar o gradiente de conso-
lidacao de boas praticas para o ESG atingidas pelas Empresas estudadas.

O estudo se justifica uma vez que permite compreender se as empre-
sas indicadas como as de melhor desempenho realizadas pela Top Global
Innovators 2023 incluiu os aspectos previstos pelo ESG. Isto posto, poder-
-se-a conhecer a importancia, bem como o ranqueamento das empresas
consideradas lideres.

Esse trabalho focou na contribuicao de quatro empresas conside-
radas Top Global Innovators 2023 presentes na Regiao Metropolitana
do Vale do Paraiba e Litoral Norte do Estado de Sao Paulo - RMVale -
DOW, ERICSON, GENERAL ELECTRIC e LG para com o ESG, segundo
os parametros das boas praticas que tornam socialmente transparente as
iniciativas de Environmental, Social and Governance para as empresas,
sugeridas por Mymub (2023).

2. METODOLOGIA

A Regiao Metropolitana do Vale do Paraiba e Litoral Norte de Sao
Paulo é uma area geografica localizada no estado de Sao Paulo, Brasil. Ela
abrange um conjunto de municipios situados ao longo do Vale do Paraiba
do Sul, que se estende desde a divisa com o estado do Rio de Janeiro até
o litoral norte paulista (Miranda, 2017).

A regiao é composta por uma série de cidades de diferentes tama-
nhos e caracteristicas, incluindo importantes centros urbanos como Sao
José dos Campos, Taubaté, Jacarei e Guaratinguetd. Essas cidades desem-
penham papéis significativos no desenvolvimento econémico e social da
regiao, abrigando industrias, universidades, instituicoes de pesquisa e
servicos (Ribeiro; Freitas, 2010).

Para Miranda (2017), o Vale do Paraiba é conhecido por sua forte
presenca industrial, com destaque para setores como tecnologia, auto-
motivo, aeroespacial e de energia. Grandes empresas tém operacoes na
regiao, contribuindo para o crescimento econémico e a geracao de empre-
gos. Além da atividade industrial, o Vale do Paraiba também possui uma
relevante producao agricola, principalmente na cultura de cana-de-agucar,
café e frutas. A regido apresenta uma agricultura diversificada e faz parte
de uma das principais dreas produtoras de alimentos do pais.

Em termos de infraestrutura, a regiao € bem servida por rodovias,
incluindo as importantes rodovias Presidente Dutra, Ayrton Senna e
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Carvalho Pinto. Além disso, o Aeroporto de Sdo José dos Campos atende
a demanda de transporte aéreo da regiao (IBGE, 2010).

No aspecto cultural, Corréa (2004) apresentou a regiao do Vale do
Paraiba e Litoral Norte de Sao Paulo como possuidora de um rico patri-
monio historico, com diversas construcoes e igrejas antigas que remontam
ao periodo colonial brasileiro. A regiao também é conhecida por abrigar
0 Museu do Folclore de Sao José dos Campos, que preserva a cultura e
as tradicoes populares da regiao.

O documento Top 100 Global Innovators 2023 refere-se a uma lista que
destaca as 100 empresas ou organiza¢oes mais inovadoras em escala global.
Essas listas sao frequentemente compiladas com base em critérios especificos,
como patentes registradas, investimentos em pesquisa e desenvolvimento,
impacto no mercado, entre outros fatores relacionados a inovacao.

Para esse trabalho, as empresas foram selecionadas a partir de dois
critérios: (1). Presenca na RMVale; (2). Classificacao doze vezes como TOP
100 Global Innovators. Vale ressaltar que no municipio de Jacarei ha duas
empresas com esse perfil, porém foi selecionada a empresa com uma linha
de producao com maior diversidade de produtos.

A Dow é uma empresa multinacional americana de ciéncia dos mate-
riais, quimica e solugoes tecnolégicas. Fundada em 1897, a Dow é uma das
maiores empresas quimicas do mundo, com presenca global e uma ampla
gama de produtos e servicos. A empresa estd envolvida em diversos setores,
incluindo produtos quimicos, plasticos, materiais de desempenho, revestimen-
tos e solugdes agricolas. Seu portfélio de produtos abrange desde produtos
quimicos basicos, como etileno, propileno e cloro, até materiais de alto desem-
penho, como poliuretanos, polimeros especiais, revestimentos industriais,
produtos para construcao e adesivos (Dow, 2023).

A Ericsson é uma das principais empresas de tecnologia de comu-
nicacoes do mundo, com foco na criacao e fornecimento de solucoes de
infraestrutura de rede, software e servicos relacionados. A empresa foi
fundada em 1876 e tem uma longa histéria de inovacgao e liderancga na
industria de telecomunicacoes. E reconhecida por sua expertise em redes
de comunicacao sem fio, incluindo o desenvolvimento de tecnologias de
telefonia moével, como o GSM e o LTE, e atualmente esta envolvida no
desenvolvimento do 5G, a préxima geracao de redes moveis. Além disso, a
empresa fornece solucoes para a digitalizacao de industrias e sociedades,
abrangendo dreas como Internet das Coisas (IoT), nuvem, inteligéncia
artificial e automacao (Ericsson, 2023).

A GE é uma empresa multinacional americana que atua em diversos
setores, incluindo energia, satde, aviacao, transporte, iluminacao e industria.
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Fundada em 1892, a GE é conhecida por sua inovacao e lideranca em tecno-
logia. A empresa desenvolve produtos e solucoes que visam melhorar a
qualidade de vida das pessoas e a eficiéncia de diferentes setores industriais.
Alguns dos produtos e servicos oferecidos pela GE incluem turbinas edlicas,
equipamentos médicos, locomotivas, motores de aviacao, sistemas de ilumi-
nacgao e solucoes de automacao industrial (GENERAL ELECTRIC, 2023).

A LG Corporation é uma empresa multinacional sul-coreana que atua
em diversos setores, incluindo eletronicos, eletrodomésticos, produtos quimi-
cos e telecomunicacgoes. Fundada em 1958, a LG se tornou uma das principais
marcas globais, conhecida por sua inovacao e qualidade em uma ampla gama
de produtos. No segmento de eletrénicos de consumo, a LG é reconhecida
por sua linha de televisores, smartphones, sistemas de audio, monitores,
eletrodomésticos inteligentes e solucdes de entretenimento doméstico. A
empresa tem se destacado no desenvolvimento de tecnologias avancgadas,
como telas OLED, inteligéncia artificial (IA) e Internet das Coisas (IoT), para
oferecer experiéncias aprimoradas aos consumidores (LG, 2023).

Além disso, a LG também é uma grande fabricante de eletrodomés-
ticos, fornecendo geladeiras, lavadoras, secadoras, ar condicionados, aspi-
radores de po e outros produtos para residéncias e empresas. A empresa
se concentra em oferecer solucoes eficientes e sustentdaveis, combinando
tecnologia e design inovadores (LG, 2023).

No setor de produtos quimicos, em seu site (LG, 2023), a empresa
informa que fornece uma ampla gama de materiais e produtos quimicos
avangados, incluindo polimeros, resinas, produtos eletronicos e materiais
automotivos. Ja na drea de telecomunicacoes, a LG tem se destacado no
desenvolvimento e fabricacao de equipamentos de rede, como dispositivos
moveis, solucoes de comunicacao empresarial e sistemas de infraestrutura
de rede.

A pesquisa se deu a partir da visita aos sites oficiais das empre-
sas, onde se verificou as atividades tornadas publicas que atestavam
as boas praticas que tornam socialmente transparente as iniciativas de
Environmental, Social and Governance para as empresas, sugeridas por
Mymub (2023), e sistematizadas a partir do Quadro 1. Os parametros se
deram entre o Com Evidéncia, quando a boa pratica estava presente, o
Sem Evidéncia, quando nao foi possivel detectar a boa pratica em desen-
volvimento e nem estd contemplada nas intencoes da empresa e Evidéncia
Parcial, quando a boa prética é contemplada nas intencoes da empresa,
mas nao ha evidéncias de seu desenvolvimento.
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QUADRO1 BOAS PRATICAS ESG PARA EMPRESAS
. com SEM EVIDENCIA
BOAS PRATICAS ESG - EMPRESA EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL

Redugdo da emissdo de gases do efeito estufa, por

meio do transporte eficiente

Evidéncia

Investimento em energia renovavel

Evidéncia

Diminuigdo da poluigdo das aguas

Evidéncia

Fornecimento de um destino adequado
para residuos

Evidéncia

Criagdo de politicas de inclusdo na equipe

Evidéncia

Respeito as leis trabalhistas e aos direitos
humanos

Evidéncia

Agdes filantrépicas

Evidéncia

Transparéncia por parte da gestdo

Evidéncia

Criagdo de um sistema anticorrupgao

Evidéncia

Treinamento adequado para a lideranga

Evidéncia

Fonte: Modificado de MYMUB, 2023.
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A metrizacao se deu a partir de um gradiente de respostas entre
COM EVIDENCIA e o SEM EVIDENCIA, segundo o Quadro 2. A ferra-
menta métrica quer tracar a contribuicao das empresas quanto as inova-
¢Oes ambientais, sociais e de governanca para o cendario das Empresas
Top Global Innovators 2023 da RMVale.

QUADRO2 METRICA DAS BOAS PRATICAS PARA O ESG PARA AS EMPRESAS E SUAS
CONTRIBUIGOES PARA A INOVAGAO

BOAS PRATICAS ESG E A CONTRIBUIGAO DA EMPRESA

Inovacao Ambiental Inovacgao Social Inovagdo Governanga
EMPRESA

01 02 03 04 % 05 06 07 % 08 09 10 %

01. Redugdo da emissdo de gases do efeito estufa, por meio do transporte eficiente
02. Investimento em energia renovavel

03. Diminuigédo da poluicdo das aguas

04. Fornecimento de um destino adequado para residuos

05. Criagéo de politicas de inclusdo na equipe

06. Respeito as leis trabalhistas e aos direitos humanos

07. Agdes filantrépicas

08. Transparéncia por parte da gestdo

09. Criacdo de um sistema anticorrupgao

10. Treinamento adequado para a lideranga

Fonte: Autores,(2023).

Para definir os tipos de inovacao ambiental, social e de governanca,
esse estudo usa o referencial de Arruda et al., (2002) que usam o termo
inovabilidade quando trabalha a inovacao associada a sustentabilidade
e destacar que O ESG ratifica que se trata de um conjunto de critérios
ambientais, sociais e de governanca que as empresas adotam para avaliar
seu desempenho nao apenas em termos financeiros, mas também em rela-
cao aos impactos ambientais e sociais de suas operacoes. A importancia
do ESG para a inovacao das empresas é cada vez mais reconhecida e
valorizada quanto suas contribuicoes para:

Inovacao Ambiental: A dimensao ambiental do ESG refere-se a
consideracao dos impactos ambientais das operacoes de uma empresa e
a adocao de praticas sustentaveis. A inovacao ambiental busca desenvolver
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solucoes que reduzam o consumo de recursos naturais, minimizem a
geracao de residuos, diminuam as emissoes de gases de efeito estufa e
promovam a conservacao do meio ambiente. Empresas que investem em
inovacao ambiental podem desenvolver tecnologias verdes, processos de
producao mais eficientes, energias renovaveis e produtos sustentaveis,
contribuindo para um futuro mais sustentdvel.

Inovacao Social: A dimensao social do ESG envolve a consideracao
dos impactos sociais das operacoes de uma empresa, incluindo as relacoes
com funciondrios, comunidades, fornecedores e clientes. A inovacao social
busca promover a equidade, a inclusao, a diversidade e o bem-estar dos
stakeholders. Empresas que investem em inovacao social podem desenvol-
ver politicas de recursos humanos mais inclusivas, programas de respon-
sabilidade social corporativa, parcerias com organizacdes comunitdrias
e produtos ou servicos que atendam as necessidades sociais. Isso nao
s6 fortalece a imagem da empresa, mas também cria oportunidades de
negocios e melhora a qualidade de vida das pessoas.

Inovacao de Governanca: A dimensao de governanca do ESG refere-
-se a estrutura e as praticas de governanca corporativa de uma empresa,
incluindo a transparéncia, a ética, a prestacao de contas e a gestao de
riscos. A inovacao de governanca busca melhorar a eficiéncia e a eficacia
dos processos de governanca, promovendo a confianca e a integridade
nos negocios. Empresas que investem em inovacao de governanca podem
adotar praticas de gestao mais transparentes, implementar cédigos de
conduta, fortalecer os mecanismos de auditoria e risco, e promover uma
cultura corporativa ética. Isso contribui para uma gestao mais eficiente,
maior confianca dos investidores e uma base sélida para a inovagdo em
outras dreas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Aplicando as ferramentas de Boas Praticas para o ESG para as
empresas consideradas Top Global Innovators 2023 que tem unidades
fabris na RVale: Dow, Ericsson, General Eletric e LG Corporation, os resul-
tados foram grafados nos Quadros 3 a 6.

O Quadro 3, tratou da avaliacao, quando ao ESG, da empresa Dow
sediada em Jacarei, SP mostrou evidéncias de acdes para nove das boas
praticas e nao houve evidéncias para com a boa pratica para o ESG -
Criacao de um sistema anticorrupgao.
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QUADRO 3 BOAS PRATICAS ESG - EMPRESA DOW

. coMm SEM EVIDENCIA
BOAS PRATICAS ESG - DOW EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL
Reducdo da emissdo de gases do efeito estufa, por «
meio do transporte eficiente

Evidéncia: Os compostos ENDURANCETM para sistemas de cabos oferecem suporte a proxima geragdo de in-
fraestrutura, com vida Gtil mais longa e emissdes de carbono mais baixas, incluindo parques edlicos em terra
e no mar. Nosso novo ENDURANCE™ HFDD 4201 permite emissdes de carbono significativamente mais baixas
(~80%) e economia de material e energia durante a producdo de cabos.

Investimento em energia renovavel X

Evidéncia: Acordos para a compra de energia edlica também fazem parte da estratégia de descarbonizagéo da
Dow na América Latina. Em 2021, a empresa assinou um Contrato de Compra de Energia com a Casa dos Ventos
para a aquisicdo de energia edlica para suprir 75% da demanda da unidade da empresa localizada em Cabangu,
em Minas Gerais, no Brasil. O acordo também prevé a possibilidade de investimento financeiro no parque edlico
para autogeracao de energia no futuro.

Diminuicdo da poluicdo das dguas X

Evidéncia: Trabalho com os proprietdrios de marcas, como Ralph Lauren, para tornar o tingimento de roupas
mais sustentaveis usando a tecnologia de tratamento de téxteis ECOFAST™ da Dow, quimica que permite que as
tecelagens adaptem seu processo e tinjam algoddo usando até 90% menos produtos quimicos, até 60% menos
pegada de carbono, até 50% menos agua e até 40% menos energia.

Fornecimento de um destino adequado
para residuos

Evidéncia: Todos os anos, a Dow conduz uma pesquisa junto aos seus parceiros logisticos sobre suas estratégias
de sustentabilidade, certificagBes, esforcos de redugdo de carbono, redugdo de residuos, esforgos de recicla-
gem e conservacdo de dgua, bem como treinamento e incentivo dos funcionarios.

Criacdo de politicas de inclusdo na equipe X

Evidéncia: Diretor Executivo de Inclusdo. Conselhos de Inclusdo: Presidente, lideranca Sénior, Conselho Con-
junto. Métricas de inclusdo no programa Performance Award de 2021 para todos os lideres de pessoas - apro-
ximadamente 2.800 lideres.

Respeito as leis trabalhistas e aos direitos humanos X

Evidéncia: MEDIDAS PARA PROMOVER A EQUIDADE RACIAL E A JUSTICA POR MEIO DO DOW E ACT O DOW ACT é
a nossa estrutura estratégica elaborada para enfrentar o racismo sistémico e a desigualdade, apoiado por uma
promessa de 13 milhdes de délares durante cinco anos para ajudar a acelerar a mudanca. O ACT é um acronimo
para trés areas de acdo: Defesa de Direitos (Advocacy), Envolvimento Comunitario (Community Engagement) e
0 nosso proprio pipeline de Talentos (Talent).
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" coM SEM EVIDENCIA
BOAS PRATICAS ESG - DOW EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL
Acdes filantrépicas X

Evidéncia: CONTRIBUINDO PARA UMA SOCIEDADE MELHOR Fazemos isso por meio de contribuicGes filantré-
picas alinhadas com nossas prioridades de cidadania corporativa global, engajando funcionéarios para gerar
impacto e por meio de parcerias com organizagdes comunitarias globais e locais para contribuir para mudan-
¢as sociais positivas. Fundada em 1979, a Dow Company Foundation se esforca para construir comunidades
resilientes e criar impactos significativos, conectando o Time Dow e os recursos aos desafios da comunidade.

Transparéncia por parte da gestdo X

Evidéncia: Estamos melhorando a governanca, a transparéncia e a prestagdo de contas em toda a Dow. Eleva-
mos o padrdo em nossas comunicacdes e divulgacdes de ESG por meio de relatérios aprimorados das emissdes
de carbono, da circularidade e da melhoria nas divulgagdes dos riscos climaticos e dos pardmetros de intensi-
dade dos gases de efeito estufa.

Criagdo de um sistema anticorrupgdo X

Evidéncia: sistema n&o evidenciado

Treinamento adequado para a lideranga X

Evidéncia: Treinamentos para a lideranca de Gerenciamento de Casos de Salide Mental (em portugués
e espanhol).

Fonte: Autores,(2023).

O Quadro 4, resultou da avaliacao, da empresa Ericsson, sediada
em Sao José dos Campos, SP mostrou evidéncias de acoes para sete das
boas praticas e ndo houve evidéncias de trés boas praticas implantadas
e em atividade: — Investimento em energia renovavel; — Diminuicao da
poluicao as aguas; — Criacao de politicas de inclusao na equipe, porém,

estao registradas em seus planos de acao referente aos ESG.

QUADRO 4 BOAS PRATICAS ESG - EMPRESA ERICSSON

. coMm SEM EVIDENCIA
BOAS PRATICAS ESG - ERICSSON EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL
Reducdo da emissdo de gases do efeito estufa, por «
meio do transporte eficiente

Evidéncia: A Ericsson exige que todos os seus parceiros de negdcios estabelegam metas para atender ao cenario
de 1,5 grau. Portanto, precisamos estabelecer metas com base na ciéncia. Isso pode ser apoiado por meio do
envio de metas de reducdo de emissSes da empresa a iniciativa Science Based Targets (SBTi) para obter o apoio
necessario. Redugdes de emissdo de carbono - Reduzir as emissdes de CO2e no escopo 1 e 2, e de viagens de
negdcios e transporte de produtos em 35% até 2022 (linha de base 2016). Este é um alvo aprovado pelo SBTi.

Investimento em energia renovavel X
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BOAS PRATICAS ESG - ERICSSON EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL

Evidéncia: No site ndo ha nenhuma érea voltada para Investimento em energia renovavel, entretanto a alguns
investimentos e projetos voltados para “O consumo de energia nas redes méveis terem aumentado ao longo
do tempo. Aproximadamente o mesmo aumento a cada nova geragdo mével. Devemos avangar na forma como
planejamos, implantamos e operamos redes méveis para quebrar a trajetéria ascendente do consumo de ener-
gia”. Para apoiar essa busca global, estabelecemos uma ambigao de longo prazo (grifo dos autores) de ser Net
Zero em nossa cadeia de valor até 2040. Estamos trabalhando em direcdo a um primeiro grande marco para
reduzir as emissdes em 50% na cadeia de suprimentos e no portfélio até 2030 e ser Net Zero em nossas proprias
atividades ao mesmo tempo. Isso sera feito por meio da descarbonizagdo de nossa cadeia de valor, sendo que
apenas as emissdes tecnicamente invidveis de serem eliminadas serdo neutralizadas por meio de créditos de
remocdo de carbono aprovados de acordo com o padrdo Net Zero da UIT.

Diminuic&o da poluigdo as aguas X

Evidéncia: Gerenciamento da dgua - A dgua doce e limpa é um recurso natural escasso. Devido as mudancas
na precipitagdo de chuvas causadas por um clima em mudanga, espera-se que esse recurso seja ainda mais
escasso. Espera-se que vocé, como fornecedor, monitore, controle e mega seu uso de dgua, tratamento de agua
e descargas. Vocé também deve garantir que seu equipamento de tratamento de aguas residuais esteja total-
mente funcional para obter o desempenho ideal.

Fornecimento de um destino adequado
para residuos

Evidéncia: Os fornecedores devem minimizar o residuo de suas operagdes. Para alcangar uma redugdo dos
fluxos de residuos, o fornecedor precisa identificar seu impacto, bem como definir e implementar objetivos e
planos para a redugdo dos residuos. Se disponivel, todos os fluxos de residuos das operag¢des de um fornecedor
precisam ser separados para reciclagem ou reuso, conforme aplicavel. O fornecedor, deve, mediante solicita-
¢do, informar a Ericsson sobre os objetivos de redugdo de residuos, planos e conquistas.

Criagdo de politicas de inclusdo na equipe X

Evidéncia: Diversidade e Inclusdo - 30% de mulheres na forga de trabalho total, entre os gerentes de linha e na
populagdo executiva até 2030.

Respeito as leis trabalhistas e aos direitos humanos X

Evidéncia: A se¢do do Codigo de Conduta para Parceiros de Negdcios da Ericsson sobre direitos humanos e
trabalhistas consiste em sete 4reas. Passaremos agora por cada uma delas e o que é exigido de vocé como
fornecedor, na prética. A liberdade para estabelecer sindicatos e a capacidade dos funcionarios de negociar co-
letivamente por meio de uma organizagdo representativa sdo direitos importantes em si mesmos, mas também
permitir direitos, significando que respeitar esses direitos pode, em muitos casos, levar ao cumprimento de
diversos outros direitos trabalhistas. Como fornecedor da Ericsson, vocé precisa assegurar que todos os funcio-
narios sejam livres para se juntar ou ndo a sindicatos ou organizacdes representativas externas similares e para
negociar coletivamente. Em muitos paises, os sindicatos independentes sdo proibidos por lei. Mesmo nesses
paises, entretanto, ainda é possivel permitir formas alternativas de representacdo dos funcionarios. Importante
notar que é necessario que os proprios funcionarios elejam seus representantes. Acreditamos que perspectivas
e habilidades Gnicas e diferentes criam melhores resultados. Defendemos a inclus&o, a diversidade e promove-
mos a colaboragdo. Ouvimos genuinamente e cuidamos uns dos outros com empatia e autenticidade.

Acdes filantrdpicas, como recolhimento e doagdo de
roupas ou alimentos
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Evidéncia: A Ericsson faz parceria com a AKAH na india para combater as mudancas climéticas e melhorar os
meios de subsisténcia por meio do plantio de mangue na costa de Gujarat dessa forma eles geram empregos e
prestam apoio para a populagdo ao redor. Ex: Ericsson e Smart Africa Digital Academy impulsionam habilidades
digitais em toda a Africa. A Ericsson e a Smart Africa Digital Academy colaboraram para aprimorar as habilida-
des digitais criticas de altos funcionarios do setor puablico: 100 formuladores de politicas e reguladores em 19
paises africanos participaram de workshops virtuais sobre tecnologias emergentes durante um periodo de trés
meses.

Transparéncia por parte da gestdo X

Evidéncia: Tem disponibilizagdo de vérios relatérios financeiros e ambientais, onde de maneira bem completa
podemos analisar as atividades da empresa. Para o Conselho, a melhor governancga e a construgdo de uma
cultura de conformidade, ética e integridade continuam a ser uma prioridade. O Conselho continuou a super-
visionar e acelerar nossa transformagéo cultural, incorporando ainda mais nosso programa sustentavel de
conformidade e controles, e renovando nossa abordagem de gerenciamento de riscos. A Empresa e o Conse-
lho estdo empenhados em desenvolver continuamente e melhorar sua governanca interna, gestéo de riscos e
supervisdo e controles.

Criagdo de um sistema anticorrupgao X

Evidéncia: Combate a corrupgdo - A Ericsson tem uma politica de toleréncia zero com relagdo a qualquer forma
de corrupcdo ou irregularidade financeira. Esperamos que nossos fornecedores cultivem uma cultura de inte-
gridade baseada em transparéncia, conformidade e praticas comerciais éticas. Subornos e propinas Ninguém
representando a Ericsson pode exigir ou aceitar qualquer tipo de suborno, propina ou qualquer outro bene-
ficio ilegal ou antiético. Etica e conformidade Fortalecer e aprimorar o programa de Etica e Conformidade da
Ericsson para garantir um programa antissuborno e anticorrupcdo eficaz e sustentavel até 2024. Um KPI para
acompanhar o progresso nessa meta é o nimero de funcionarios que concluiram os treinamentos de conscien-
tizagdo sobre conformidade. Fraudes e desfalques - A Ericsson ndo aceita nenhum tipo de comportamento
fraudulento ou desfalque. Isso significa que nenhum tipo de enriquecimento pessoal desleal ou ilegal em detri-
mento da Ericsson é aceito. Tais a¢es seriam normalmente consideradas criminosas. Lavagem de dinheiro - A
Ericsson suporta os esforcos internacionais para o combate a lavagem de dinheiro e o financiamento de ativida-
des terroristas ou criminosas. E, portanto, vital que os funcionarios estejam familiarizados e em conformidade
com todas as leis aplicaveis relacionadas a tais assuntos.

Treinamento adequado para a lideranga X

Evidéncia: H4 o compromisso de permitir que nossos fornecedores cumpram nossos requisitos do Codigo de
Conduta. Ao fornecer esse treinamento gratuitamente, esperamos que vocé e todos os fornecedores encontrem
inspiracdo para melhorias. Os acionistas podem exercer os seus direitos de decisdo na Sociedade nas Assem-
bleias Gerais de Acionistas. Um Comité de Nomeagdo é nomeado anualmente pelos principais acionistas de
acordo com a Instrucdo para o Comité de Nomeagdo adotada pela Assembleia Geral Ordinaria de acionistas. As
tarefas do Comité de Nomeagdo incluem a proposta de um auditor externo e membros do Conselho para elei-
¢do pela Assembleia Geral Ordinaria de acionistas e propostas de remuneracdo dos membros do Conselho e
do auditor. Além dos membros do Conselho eleitos pelos acionistas, o Conselho de Administragdo é composto
por representantes dos empregados e seus suplentes, que os sindicatos tém o direito de nomear de acordo
com a lei sueca. O Conselho de Administragdo é o responsével final pela estratégia e organizagdo da Ericsson
e pelo gerenciamento de suas operacdes. O Presidente e CEO, nomeado pelo Conselho de Administrac3o, é
responsével pela administragdo diaria da Ericsson de acordo com as instrugdes do Conselho. O Presidente e
CEO é apoiado pela Equipe Executiva. O auditor externo da Ericsson é eleito pela Assembleia Geral de acionis-
tas. O chefe da funcéo de auditoria interna da Ericsson se reporta ao Comité de Auditoria e Conformidade do
Conselho de Administragdo.

Fonte: Autores,(2023).
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O Quadro 5, sobre a avaliacao da empresa General Eletric, sediada
em Taubaté, SP, mostrou evidéncias para as dez acoes de boas praticas
para alcancar sucesso na implantacao e gestao do ESG.

QUADRO 5 BOAS PRATICAS ESG - EMPRESA GENERAL ELETRIC

" CcoM SEM EVIDENCIA
BOAS PRATICAS ESG - GE EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL
Reducdo da emissdo de gases do efeito estufa, por «
meio do transporte eficiente.

Evidéncia: Tendo cumprido nossas metas de reducdo de emissdes para 2020 antes do previsto, definimos uma
nova meta para alcangar a neutralidade de carbono em nossas préprias operacdes (ou seja, emissdes de escopo
1e2) até 2030. Nossos negdcios estdo progredindo para atingir essas metas, incluindo investimentos operacio-
nais em eficiéncia energética, reduzindo as emissdes da rede por meio de fornecimento inteligente de energia
e usando préticas enxutas para eliminar o desperdicio de energia. Em 2021, também estabelecemos a ambi¢do
de ser zero liquido até 2050, incluindo as emissdes de Escopo 3 associadas ao uso de nossos produtos vendidos.

Investimento em energia renovavel X

Evidéncia: As ofertas, desde energia renovavel até energia a gas para a rede, permitem que nossos clientes for-
necam energia de forma confidvel e acessivel. A GE Renewable Energy aproveita os recursos mais abundantes
da Terra - a forga do vento, o calor do sol e a forca da agua.

Diminuic3o da polui¢do as dguas X

Evidéncia: Vinte anos atras, a GE se comprometeu a trabalhar com a EPA dos EUA, Massachusetts e Connecticut
e comunidades locais para limpar as primeiras 2 milhas do rio Housatonic, bem como desenvolver um processo
que governaria a selecdo de remédios para o resto do rio. Em 2020, chegamos a um acordo com a EPA e as
comunidades locais que cumpre nosso compromisso de longa data com uma limpeza abrangente do rio Housa-
tonic que protege o meio ambiente. Além dos mais de US$ 500 milhdes em projetos ambientais que concluimos
na éarea de Pittsfield ao longo dos anos, a GE recentemente se concentrou na préxima fase da limpeza do rio
apds o acordo de 2020. A GE esta atualmente trabalhando para projetar o remédio “Resto do Rio” apresentando
varios planos de trabalho em todo o local, bem como planos de amostragem de sedimentos especificos, mar-
gens de rios e solos de varzea.

Fornecimento de um destino adequado
para residuos

Evidéncia: Por mais de 20 anos, o programa GoldSeal da GE Healthcare desempenhou um papel vital na redu-
¢do do desperdicio de equipamentos de imagem médica, promovendo e permitindo a reutilizacdo de equipa-
mentos e pecas de sistemas de imagem desinstalados. Depois de passar por um extenso processo de inspecado
e teste, 0 equipamento GoldSeal é reformado para atender as especificagdes originais do sistema. Os com-
pradores de produtos GoldSeal MR, CT ou PET/CT podem economizar nos custos de aquisi¢cdo associados a
compra de novos equipamentos. As maquinas consideradas inadequadas para o recondicionamento GoldSeal
sdo desmontadas no final de sua vida (til e, depois de passarem com éxito pelos critérios de teste de aceita-
¢do, as pecas especificas sdo colhidas para reutilizagdo. Depois que os componentes desejaveis sdo colhidos, o
méaximo possivel de material residual é reciclado. Dependendo do sistema, de 82 a 100% de um sistema pode
ser reciclavel.

Criagdo de politicas de inclusdo na equipe X
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Evidéncia: Nossa ancora de integridade é nosso robusto c6digo de conduta para funcionérios, The ‘Spirit & The
Letter’ (S&L). Como o nome sugere, este cddigo de conduta destina-se a manter nossos funcionarios em um
padrdo mais elevado acima e além de simplesmente seguir a letra da lei. Esperamos que nossos funcionarios
e nosso Conselho de Administragdo cumpram o espirito dessas politicas e os valores de nossa Empresa. S&L
estabelece as principais expectativas de integridade de funcionarios e gerentes e resume nossas principais po-
liticas de conformidade em toda a empresa. Na GE, espera-se que os funcionarios assalariados afirmem seu
compromisso de cumprir o S&L preenchendo o Reconhecimento de Espirito e Carta no momento da contrata-
¢80 e novamente a cada ano, sujeito as restri¢des da legislacao trabalhista local. Em 2021, 98% dos funcionéarios
elegiveis concluiram o ‘Spirit & Letter Acknowledgement’. A GE também exige que seus terceiros (incluindo dis-
tribuidores, fornecedores, agentes e parceiros) cumpram os aspectos relevantes do S&L e, conforme necessa-
rio, instruira esses terceiros sobre os requisitos aplicaveis da politica. O S&L e as politicas que o acompanham
abordam todo o espectro de questdes de integridade e conformidade em toda a cadeia de valor global da GE.

Respeito as leis trabalhistas e aos direitos humanos X

Evidéncia: As pessoas estdo no centro das opera¢des e da estratégia da GE. Langamos nosso Relatério de Di-
reitos Humanos da GE em 2022 para fornecer maior transparéncia sobre como administramos nosso programa
de direitos humanos, desde nosso conjunto de documentos de governanga até nosso programa de devida dili-
géncia. Este relatdrio detalha nosso programa com relagédo aos nossos préprios funcionarios, aos de nossos for-
necedores e as comunidades afetadas pelas operages e relagdes comerciais da GE. Em 2006, a GE foi uma das
primeiras empresas americanas a emitir uma Declaragdo de Principios de Direitos Humanos refletindo nosso
compromisso, entre outras coisas, de respeitar os direitos trabalhistas fundamentais, incluindo a proibi¢do de
trabalho forcado e infantil nas operages da GE e de nossos fornecedores. E a pedra angular do nosso programa
global, fundamentando nosso compromisso com os direitos humanos nos Principios Orientadores das Na¢des
Unidas sobre Empresas e Direitos Humanos, nas Diretrizes da OCDE para Empresas Multinacionais e nos Dez
Principios do Pacto Global das Nag¢des Unidas. Impulsionados por esses padrdes, nos esforcamos para respeitar
a dignidade fundamental de todos que podemos afetar diretamente por meio de nossas operagdes, produtos
e servicos e indiretamente por meio de nossas relagdes comerciais em todo o mundo. Nossos ideais decorrem
da Carta Internacional dos Direitos Humanos, da Declaragdo da Organizacdo Internacional do Trabalho sobre
os Principios e Direitos Fundamentais no Trabalho e dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU.
Procuramos tratar todos os afetados por nossos negécios e cadeia de valor - incluindo funcionarios (consulte
Local de trabalho respeitoso), trabalhadores, clientes e comunidades - com justica e dignidade.

Acdes filantrépicas X

Evidéncia: A GE e a GE Foundation assumiram um compromisso filantrépico de US$ 4,5 milhdes para fornecer
apoio imediato a Ucrénia e aos paises vizinhos afetados pela violéncia no pais, incluindo a doa¢do de equipa-
mentos médicos salva-vidas da GE Healthcare, bem como contribuicdes para agéncias de socorro da GE Foun-
dation.

Transparéncia por parte da gestdo X

Evidéncia: GE ha muito desempenha um papel de lideranga na promogdo da transparéncia e integridade no
mercado global. As pessoas estdo no centro das operacdes e da estratégia da GE. Langamos nosso Relatério de
Direitos Humanos da GE em 2022 para fornecer maior transparéncia sobre como administramos nosso progra-
ma de direitos humanos, desde nosso conjunto de documentos de governanga até nosso programa de devida
diligéncia. Este relatério detalha nosso programa com relagdo aos nossos préprios funcionarios, aos de nossos
fornecedores e as comunidades afetadas pelas operacdes e relacdes comerciais da GE.

Criagdo de um sistema anticorrupgdo X

- 242 -




EMPRESAS ‘TOP 100 GLOBAL INNOVATORS 2023’
E AS BOAS PRATICAS PARA O ESG

coM SEM EVIDENCIA

BOAS PRATICAS ESG - GE EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL

Evidéncia: Nossa postura contra pagamentos indevidos em transa¢des comerciais € um elemento-chave de
nosso programa de conformidade e representa uma crenga central em como fazemos negdcios. A GE proibe o
suborno em todas as transacdes comerciais, em todos os paises do mundo, tanto com governos quanto com o
setor privado. Esta proibicdo se aplica aos funcionarios da GE, bem como a terceiros que trabalham ou repre-
sentam a GE. Mantemos fortes controles destinados a prevenir e detectar o suborno. A abordagem da GE para
conformidade nesta area critica é multifacetada.

Treinamento adequado para a lideranga X

Evidéncia: Como parte de nosso foco na qualidade, a Aviation langou um Programa de Exceléncia em Qualidade
(QEP) para desenvolver expertise de dominio exclusiva da industria da aviagdo por meio de uma combinagdo
de treinamento, aplicac3o e certificacio e especialistas em Titulares de Titulos Controlados (CTH). NIVEL I -
TREINAMENTO - Treinamento customizado incluindo Causa Raiz e A¢des Corretivas (RCCA), Modos de Falha de
Processo e Anélise de Efeitos (PFMEA), Planejamento Avancado da Qualidade do Produto (AQPQ) e Seis Sigma.
NIVEL Il - APLICAGAO E CERTIFICACAO - Os participantes passam de aprendizes a lideres & medida que assu-
mem fungBes de lideranga em projetos baseados em seu treinamento e realizam auditorias de produtos. Apbs
a concluséo do treinamento de Nivel | e um portfdlio de projetos de Nivel Il, os candidatos sdo elegiveis para a
certificacdo QEP apds um rigoroso processo de revisdo.

Fonte: Autores, (2023).

O Quadro 6, apresenta a avaliacao da empresa LG Corporation, sediada
em Pindamonhangaba, SP que registrou nove evidéncias de agbes para as
boas praticas e nao houve evidéncias de uma das boas praticas implantadas
e em atividade: — Reducao da emissao de gases do efeito estufa, porém, as
intencoes estao grafadas em seus planos de acao referente aos ESG.

QUADRO 6 BOAS PRATICAS ESG - EMPRESA LG CORPORATION

< COM SEM EVIDENCIA
BOAS PRATICAS ESG - LG EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL
Reducdo da emissdo de gases do efeito estufa, por «
meio do transporte eficiente

Evidéncia: A LG esta fazendo grandes esforcos para reduzir as emissdes de gases de efeito estufa, definindo
metas e estratégias e garantindo de forma proativa a competitividade na crise climéatica global e na transi¢do
para uma economia de descarbonizagdo. Comegando com a declaragdo da LG Electronics para alcangar a neu-
tralidade de carbono (Net-Zero) até 2030 pela primeira vez na Coréia em maio de 2019, a maioria das principais
afiliadas da LG* apresentou metas de neutralidade de carbono (Net-Zero) e Transi¢do de Energia Renovével
100% - a partir de agosto de 2022.

Investimento em energia renovavel X

Evidéncia: Estd sendo usadas mais energia renovavel de varias maneiras para uma vida melhor e um futuro
sustentavel. Adquirimos um Crédito de Energia Renovavel (REC), assinamos um Contrato de Compra de Energia
(PPA) para comprar eletricidade diretamente de geradores de energia renovavel e recebemos um rétulo ecold-
gico Green Premium por usar energia renovavel comprada da KEPCO a taxas premium.
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Diminuic3o da poluicdo das dguas X

Evidéncia: A LG Evergreen Foundation conduziu um projeto de pesquisa sistematico sobre a propagacédo do
musgo, lembrando a preciosidade da natureza e aimporténcia de proteger o ecossistema. Por meio desse pro-
jeto, a fundagdo desenvolveu uma tecnologia que permite que o musgo cresca bem em qualquer lugar, além de
criar o ‘Moss Garden’ - o Unico jardim feito de musgo na Coreia.

Fornecimento de um destino adequado
para residuos

Evidéncia: As principais afiliadas estdo se esforcando para aumentar a taxa de reciclagem dos residuos gerados
nos locais de produgdo e a taxa de reutilizagdo da agua. Além disso, eles estdo considerando ativamente a ex-
pans&o do uso de materiais reciclados, como plasticos reciclados, e a reciclagem de recursos no estagio de des-
carte ap4s o uso de produtos, como eletrodomésticos usados e baterias descartadas. Como um dos produtores
de baterias mais competitivos do mundo, a LG Energy Solution, por exemplo, construiu um sistema de circuito
fechado que permite que baterias contendo recursos de terras raras, como cobalto e niquel, sejam reutilizadas
e recicladas sem descarta-las apds um Gnico uso. Em vez de simplesmente produzir e vender baterias, amplia-
remos nossa visdo para toda a cadeia de valor onde as baterias sdo produzidas, usadas, recuperadas e recicla-
das, e cumpriremos nossas responsabilidades de desmontar baterias descartadas e extrair recursos reciclados
por meio de recuperagdo estavel de baterias e reciclagem para o Sistema de Armazenamento de Energia (ESS).

Criacdo de politicas de inclusdo na equipe X

Evidéncia: Acreditamos firmemente que uma cultura de respeito a diversidade individual é fundamental para
promover o pensamento flexivel, bem como desenvolver percep¢des e capacidades de nossos membros. Res-
peitamos a singularidade e a diversidade de nossos funcionarios, seja por idade, etnia, sexo, identidade de
género, idioma nativo, raca, nacionalidade, pais de origem, familia, deficiéncia, cor da pele ou qualquer outra
caracteristica ou trago distintivo. Também apoiamos e néo discriminamos com base nas escolhas ou preferén-
cias individuais de nossos funcionérios, como estado civil, gravidez, religido, crenca, orientacdo sexual, classe
social ou econdmica, escolaridade, orientagdo politica, atividade sindical e servi¢o militar. Todos na LG Electro-
nics devem reconhecer e respeitar as diferencas uns dos outros, onde todos podem trabalhar livremente como
eles mesmos. Nesta cultura de diversidade e engajamento, seremos capazes de propor soluges inovadoras de
diversas perspectivas para criar um desempenho excepcional. A inovagdo baseada na diversidade e no enga-
jamento esta muito alinhada com nossa filosofia de gestdo de “Respeitar a Dignidade Humana” e “Criar Valor
para os Clientes”. A cultura de aceitar as diferencas e ir além para aprender com elas promoveréa o crescimento
sustentavel da nossa empresa e nos ajudara a alcangar o objetivo de criar uma vida melhor para todos.

Respeito as leis trabalhistas e aos direitos humano X
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coM SEM EVIDENCIA

BOAS PRATICAS ESG - LG EVIDENCIA EVIDENCIA PARCIAL

Evidéncia: Com base na ideologia de gestdo de respeito pela humanidade, as principais afiliadas, como LG Elec-
tronics, LG Display, LG Innotek, LG Chem, LG Energy Solution, LG H&H estabeleceram politicas trabalhistas glo-
bais, direitos humanos globais e politicas trabalhistas e politicas de direitos humanos para garantir a protecdo
dos direitos humanos de todas as partes interessadas - incluindo funcionarios, clientes e fornecedores. Essas
politicas estipulam o cumprimento das leis e regulamentos de rela¢des trabalhistas nos paises e regides onde
a LG opera, bem como garantem salérios minimos e estabilidade no emprego para os funcionarios de uma
perspectiva social e econdmica. Além disso, a LG respeita e apia o propésito e a intengédo dos padrdes globais
sobre trabalho e direitos humanos, incluindo compromissos internacionais de direitos humanos, os Principios
do UNGC, principios trabalhistas e os Principios Orientadores da ONU sobre Empresas e Direitos Humanos. O
gerente de seguranca da informagdo e o responsavel sdo responsaveis pelo gerenciamento de pessoal em seus
respectivos departamentos, gerenciamento de ativos importantes e divulgacdo de questdes de seguranca. Os
departamentos que lidam com informagGes pessoais se esforcam para protegé-las, nomeando um gerente de
protegdo de informagGes pessoais e uma pessoa encarregada. Além disso, a empresa mantém reunides regu-
lares com os chefes dos departamentos de servigos internos e externos para discutir politicas de seguranga,
contramedidas e promog&o de negécios.

Acdes filantrépicas X

Evidéncia: Desde 2017, a LG realiza um concurso para ajudar nas questdes da comunidade local em Bangladesh.
Os residentes enviam ideias para resolver um problema local e a LG escolhe uma pessoa para se tornar um
embaixador da LG e receber suporte para resolver o problema que eles levantaram.

Transparéncia por parte da gestdo X

Evidéncia: Ao atingir a filosofia de gestdo de ‘Criagdo de valor para o cliente’ e ‘Gestdo orientada para as pes-
soas’, a LG Corp. valor e alcangar uma gest&o sustentavel. Esta avangando na estrutura de governanga ao es-
tabelecer um sistema de holding puro, o primeiro entre as grandes empresas nacionais. No ano passado, o
Comité ESG e o Comité de Transagdes Privilegiadas foram estabelecidos no Conselho de Administragdo (Board
of Directors) para fortalecer o sistema de gestdo ESG e melhorar a imparcialidade das transacdes privilegiadas.

Criagdo de um sistema anticorrupgao X

Evidéncia: O LG Group opera uma variedade de canais através dos quais os relatérios podem ser feitas, in-
clusive pela internet, quadro de avisos, telefone, fax e correio. Além disso, operamos o principio de prote¢do
ao denunciante para que a deniincia ndo confira nenhuma desvantagem ou discriminagdo nas condigbes de
trabalho, com vistas a proteger a identidade do informante e o contelido da dendncia. Além disso, operamos
um sistema de recompensa por denincia de corrupgdo para fortalecer a conformidade dos funcionarios com a
gestdo JeongDo e para erradicar préticas corruptas que prejudicam o valor do cliente.

Treinamento adequado para a lideranca X

Evidéncia: O pessoal é promovido/avaliado o ano todo, e o processo é continuamente aprimorado para garantir
e nutrir um grupo de candidatos com excelentes capacidades. Para a selecdo de candidatos adequados, os
requisitos para o CEO sdo definidos, considerando o ambiente de negécios e a estratégia de negdcios, e o con-
junto de candidatos a CEO é dividido em candidatos de proximo mandato que podem ser nomeados imedia-
tamente ap6s a verificagdo e candidatos de longo prazo que podem ser nomeado apés 3-5 anos. A quantidade
de profissionais potenciais é definida em 2-3 vezes a quantidade necessaria. Os profissionais selecionados sdo
avaliados ao longo do ano para verificar suas qualificacdes e, se necessario, sdo feitas inclusdes e exclusdes do
conjunto.

Fonte: Autores, (2023).
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Usando a ferramenta métrica com gradiente para as boas praticas
do ESG e a contribuicao de cada empresa estudada para com as inovagoes,
a General Eletric (GE) atingiu 100% de evidéncias de boas praticas do
ESG apresentando o maior potencial (100%) de contribuicao para gerar
as inovacoes ambientais, sociais e de governanca para seu meio produtivo.
A Dow mostrou grande performance nas inovagoes ambiental e social,
como potencial de 100%, porém, demonstrou 66% das evidéncias das boas
praticas de governanca, configurando esse percentual de contribuicao
para a inovacao de governanca. A LG trouxe as evidéncias para garantir
o potencial de 100% de contribuicao para desenvolver inovacgoes social e
de governanca, quanto a inovacao ambiental, apresentou contribuicao de
75% de potencialidade. A LG se mostrou 100% de evidéncias para contri-
buir com a inovacdo de governanca, mas, quanto a inovacao social, as
evidéncias a potencializou com 66% e para a inovagao ambiental com 50%.

QUADRO 7 METRICA DAS BOAS PRATICAS PARA O ESG PARA AS EMPRESAS

BOAS PRATICAS ESGE A CONTRIBUIGAO DAS EMPRESAS

EMPRESAS INOVAGAO AMBIENTAL INOVAGAO SOCIAL INOVAGAO GOVERNANGA

01 | 02 | 03 | 04 | % | 05 | 06 | 07 | % | 08 | 09 | 10 | %
pow A VA A Y A (o[ VA R VA V7 I L L I 0 /Il | 66
ERICSSON 11 /Il | 50 1|66 ) 1) 1| 100
GE R R R
LG Iy s o | i e o |y i) 1| 100

01. Redugdo da emissdo de gases do efeito estufa, por meio do transporte eficiente
02. Investimento em energia renovavel

03. Diminuigdo da poluigdo das aguas

04. Fornecimento de um destino adequado para residuos

05. Criacdo de politicas de inclusdo na equipe

06. Respeito as leis trabalhistas e aos direitos humanos

07. A¢des filantrépicas

08. Transparéncia por parte da gestdo

09. Criagdo de um sistema anticorrupgdo

10. Treinamento adequado para a lideranca

Fonte: Autores, (2023).

Os resultados estao alinhados com Porter e Kramer (2011) que focaram
nas empresas que estavam assumindo novos paradigmas em sua pratica
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de negdécios, isto &, ir além dos resultados financeiros e fazer a gestao de
aspectos ambientais, sociais e de governanca corporativa. Dessa forma, as
empresas, Top 100 Global Innovators 2023 presentes na RMVale mostraram
um BOM encaminhamento de suas acoes, no minimo sete das boas praticas
para o ESG atendidas, para se pensar em suas praticas sustentaveis como
estratégias de negdcios, contribuindo para gerir modelos que garantam a
resiliéncia e a longevidade de suas préprias operacgoes.

Nesse trabalho também foi possivel observar o avanco na concepcao
dos negdcios das empresas quanto as questoes sociais, condicao levantada
pela PWC (2018) quanto a necessidade de as empresas desenvolverem prati-
cas responsaveis em relacao aos direitos humanos, diversidade e inclusao,
condicoes de trabalho justas e seguranca no local de trabalho. As quatro
empresas analisadas mostraram envolvimento e comprometimento com a
responsabilidade social junto as comunidades que estao inseridas.

O que se destacou quanto as orientacoes de governanca corporativa
para o ESG tratadas pela OECD (2015) foi a evidéncia, com aproximadamente
100% das praticas entre as empresas estudadas. Porém, houve algumas limi-
tacoes quanto ao desempenho ambiental, que ainda necessita da migracao
das acoes de intencao para a pratica cotidiana das empresas tidas como top
Innovators 2023 na RMVale, uma regiao com vocacao industrial, ratificada por
Miranda (2017), que dialoga com o mercado de servigos, turismo e comércio.

Importante trazer Arruda et al., (2002) e seu termo inovabilidade para
essa discussao e compreender o quanto as boas praticas do ESG e o potencial
de inovacao das empresas Top Innovators pode contribuir para a sustenta-
bilidade das inovacoes.

Ainda com Arruda et al.,, (2022), vale ressaltar que a inovabilidade é
um termo que combina as palavras inovacao e sustentabilidade. Refere-se a
capacidade de uma empresa de inovar de forma sustentavel, considerando os
principios e critérios do ESG. A inovabilidade busca combinar a criatividade
e a busca por solugoes inovadoras com o compromisso de minimizar impac-
tos ambientais, promover a equidade social e adotar praticas de governancga
responsavel, muito presente nas descricoes das empresas Top Innovators.

Dessa forma, a relacao entre inovabilidade e ESG torna-se estreita, pois
a inovacao deve considerar nao apenas a eficiéncia econémica, mas também
os impactos sociais e ambientais. Ao incorporar os principios do ESG em seu
processo de inovagao, as empresas podem desenvolver produtos, servicos e
processos que contribuam para a sustentabilidade em longo prazo a partir
de praticas do cotidiano produtivo como a inovacao em produtos e servicos
sustentdveis, inovacao em processos produtivos, governanca responsavel
pela inovacao, entre outras atividades.
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A inovabilidade e o ESG estao interligados, com a inovacao sendo
impulsionada pela necessidade de desenvolver solugoes sustentaveis e
responsaveis.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A medida que o mundo enfrenta desafios crescentes relacionados a
sustentabilidade e a responsabilidade social corporativa, as empresas tém se
esforcado para se adaptar e responder a essas demandas. Nesse contexto,
surgiram as empresas Top Innovators, que se destacam por sua capacidade
de inovar, ao mesmo tempo em que adotam praticas de ESG em suas opera-
coes. Essas empresas sao lideres no desenvolvimento de solucoes criativas e
sustentdveis para os problemas atuais, enquanto também incorporam preo-
cupacoes sociais e de governanca em seus modelos de negocios.

Uma das principais caracteristicas das empresas Top Innovators é
sua abordagem proativa em relacao as questées ambientais. Essas organi-
zacoes estao comprometidas em reduzir sua pegada de carbono, minimizar
o desperdicio de recursos naturais e adotar praticas de produc¢ao e logis-
tica mais sustentaveis, um ponto mais fragilizado mostrado nesse trabalho.
Elas, as empresas, investem em pesquisa e desenvolvimento para encon-
trar alternativas verdes e solucoes inovadoras que reduzam seu impacto
ambiental, mas que para alguns casos estao apenas como intencao e nao
como prética corporativa. E importante ressaltar que muitas empresas
Top Innovators estao se adaptando as mudancas climaticas e investindo
em energias renovaveis como parte de suas estratégias de negdcios.

A responsabilidade social também é uma prioridade para as empre-
sas Top Innovators, bem conduzida pelas empresas estudadas nesse
trabalho. Elas mostraram que reconhecem sua funcao além do lucro e
se empenham em causar um impacto positivo nas comunidades onde
atuam. As empresas estabeleceram programas de responsabilidade social,
contribuiram para projetos comunitarios, apoiaram organizacoes sem
fins lucrativos e promoveram a diversidade e inclusao em seus locais de
trabalho. Além disso, elas se mostraram transparentes em relacao as suas
praticas de emprego, remuneracao justa e seguranca no trabalho.

No que diz respeito a governanca, as empresas Top Innovators se
destacaram por suas estruturas de governanca solidas e transparentes.
Elas estabeleceram altos padroes éticos e de integridade em todos os niveis
organizacionais, promovendo a responsabilidade e a prestacao de contas.
Essas empresas também garantiram, em sua maioria, uma gestao eficiente
e responsavel dos recursos financeiros, adotaram praticas de governanca
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corporativa que buscavam o equilibrio entre os interesses dos acionistas,
funciondrios e outras partes interessadas.

As empresas Top Innovators demonstram que € possivel obter
sucesso comercial e impulsionar a inovacao ao mesmo tempo em que se
comprometem com as praticas de ESG. Essas empresas sao vistas como
lideres em seus setores, atraindo investidores e consumidores que valo-
rizam a sustentabilidade e a responsabilidade corporativa. As empresas
Dow, Ericsson, GE e LG consideradas nesse trabalho contribuem para a
agenda empresarial global, incentivando outras organizacoes a seguirem
seu exemplo e a adotarem medidas concretas em relacao ao ESG.

No entanto, é importante destacar que a jornada em direcao a inova-
¢ao sustentavel e a responsabilidade corporativa nao é facil. As empresas
enfrentam desafios significativos, como custos iniciais mais altos, resistén-
cia interna a mudanca e a necessidade de repensar processos estabeleci-
dos. No entanto, os beneficios de se tornar uma empresa Top Innovator
e abracar o ESG superam os desafios a longo prazo.

A integracao dos principios do ESG na estratégia de inovacao pode
gerar beneficios tanto para as empresas quanto para a sociedade como
um todo, criando oportunidades de negdcios, fortalecendo a reputacao da
marca e contribuindo para a construcao de um futuro mais sustentavel.

Em suma, as empresas Top Innovators sao pioneiras em inovacao
sustentavel e praticas de ESG. Elas demonstram que é possivel alcancar
o sucesso financeiro e o crescimento ao mesmo tempo em que Se preocu-
pam com o meio ambiente, com as pessoas e com uma governanca solida.
Essas empresas estao moldando o futuro dos negécios, impulsionando
a mudanca em direcdo a um mundo mais sustentdvel e ético. E crucial
que outras empresas sigam esse exemplo e adotem praticas de ESG para
garantir um futuro mais prospero e equilibrado para todos.
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METAPROJETO: UMA ABORDAGEM APLICADA A
VISUALIZACAO DE DADOS NA PREVISAO DO TEMPO

METAPROJECT: AN APPROACH APPLIED TO DATA
VISUALIZATION IN WEATHER FORECASTING

Djalma Macedo de Albuquerque!
Gilberto dos Santos Prado?

RESUMO: Este artigo estuda a aplicagdo do Metaprojeto, pelo ponto de vista do sistema produto/design,
como reflexdo sobre os modelos projetuais utilizados na estrutura narrativa visual do quadro Previsao
do Tempo, exibida pelo Jornal Nacional, de 1991 até 2012. A pesquisa indica uma disrup¢ao na reestru-
turagdo do projeto em 08 de abril de 2012, quando teve inicio a automacgdo de dados, que foi norteada
pela construgdo de um contetido didatico e sistémico.

PALAVRAS-CHAVE: Metaprojeto, Meteorologia, Visualiza¢do da Informagao, Comunicagdo.

abstract: This article studies the application of the Metaproject, from the point of view of the product/
design system, as a reflection on the design models used in the visual narrative structure of the Weather
Forecast section, shown by Jornal Nacional, from 1991 to 2012. The research indicates a disruption in
the restructuring of the project on April 8, 2012, when data automation began, which was guided by the
construction of didactic and systemic content.

keywords: Metaproject, Meteorology, Communication, Information Vizualization.
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1. INTRODUCAO

A previsao do tempo é um campo da meteorologia que combina
observacoes atmosféricas, modelos computacionais e andlise humana do
provisor, com o objetivo de prever as condicoes futuras do tempo e do
clima. Para transmitir essas previsoes na televisao, é necessario transpor
uma série de desafios que exigem diferentes abordagens e adaptacbes nos
modelos projetuais propostos pelo design, diante do volume de dados, da
variedade do publico-alvo e da linguagem técnica especifica, com termos
e correlacoes desconhecidas pelo telespectador.

O objeto de estudo deste artigo é a estrutura de narrativa visual
do quadro Previsdao do Tempo, do Jornal Nacional, de 1991 até 2012. O
estudo traz a reflexao sobre o suporte visual utilizado pelas apresenta-
doras para auxiliar na explicacao da previsao do tempo. Com as mudan-
cas tecnoldgicas, que ocorreram na meteorologia brasileira apds 2010,
como a automacao de dados, utilizacdo de novas varidveis e aquisicao de
supercomputadores, o formato de modelo projetual convencional vigente
até aquele momento, passou a nao ter mais aderéncia e fez-se necessa-
rio ferramentas eficazes, diante da complexidade e do volume das novas
informacoes. No dia 08 de abril de 2012 a Globo colocou no ar uma forma
diferente de noticiar a previsao do tempo, colocando o publico-alvo no
centro de todas as etapas do processo. O projeto buscou a construcao de
uma narrativa visual, com estrutura sistémica e didatica, utilizando cendario
virtual, interatividade, automacao de dados e realidade aumentada.

Para reflexao do desdobramento desta reformulacao visual, a revisao
de literatura foi direcionada para a abordagem sistema produto/design
do livro “Metaprojeto: Design do design” escrito por Dijon de Moraes
em 2010, que coloca em questao o projeto convencional e apresenta um
modelo projetual elaborado para designers, que proporciona um espaco
de reflexao critica sobre o processo, incentivando a exploracao de dife-
rentes perspectivas, contextos e abordagens, através de uma estrutura
flexivel que permite aos designers adaptar-se as mudancas de contexto,
aos novos desafios que podem surgir ao longo do processo e abre espaco
para novas formas de ver o produto que vao além do seu aspecto material
e funcional, como a experiéncia do usuario.

O objetivo deste trabalho é comparar as estruturas narrativas visuais
usadas antes e depois de 2012, estabelecendo as melhorias e coeréncias com
o sistema produto-design. Com esta finalizada, a abordagem do tema esta
estruturada em 3 partes: o Metaprojeto através do sistema produto/design na
relacdao produto, comunicacao, servico e experiéncia; a previsao do tempo na
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TV com a observacgao do primeiro periodo; o estudo sobre a reestruturacao
realizado em 2012 com a observacao sobre o segundo periodo.

2. METAPROJETO E A ABORDAGEM SISTEMA PRODUTO/DESIGN

Andries Van Onck, designer da Universidade de Ulm publicou em
1963 o artigo “Metadesign”, aplicando o termo na perspectiva do design
industrial, sob influéncia da Bauhaus, através de teorias como comple-
xidade e sistemas informacionais. Suas ideias se contrapunham com o0s
métodos ligados unicamente a harmonia, beleza e proporc¢oes, buscando
conceitos introduzidos a partir de um novo contexto que se apresentava.
“O baricentro do interesse do metadesign encontra-se deslocado [...] para
o estudo do movimento, enquanto o design esta mais interessado na forma
estatica” (Onk, 1965, p. 27-32).

Embora tenha surgido nos anos 60, o metaprojeto ganhou forca e
amplitude nos anos 2000 com a chegada da internet e 0s questionamentos
que surgiram sobre a efetividade dos modelos projetuais convencionais,
seus limites e fragilidade na aplicacao em modelos de projetos, que esta-
vam em pratica naquela época, com estruturas interligadas de forma linear
e caracteristicas previsiveis, que se contrapunham diante de multiplos
cenarios, complexos e dindmicos. Em 2010, Dijon de Moraes publica o
livro “Metaprojeto: o design do design” que se propoe a desmembrar a
complexidade, segmentando em fases, tépicos distintos e nao lineares,
para que possam ser observados tanto de forma isolada, quanto comple-
mentar, com suas interligacoes.

O livro Metaprojeto aborda o processo dedutivo, explorando diver-
sas hipdteses e cenarios em constante mudanca, o que possibilita sua
combinacdo de maneiras e modulos distintos para situacoes dindmicas
e complexas. O designer passa a pensar em multiplas possibilidades,
ao invés de trabalhar em uma uUnica questao. Ele ndo se limita apenas a
considerar as necessidades primarias, basicas e objetivas, como a forma
e a funcao, mas também dedica atencao as necessidades do prazer, do
desejo, da cognicao e do bem-estar. Ao unir as caracteristicas objetivas
e subjetivas, principais e secundarias, materiais e imateriais de produtos
e servicos, essa metodologia nos ajuda a compreender o ato de projetar
como uma resposta abrangente as exigéncias das condi¢des produtivas
e projetuais contemporaneas. Nesse contexto, ele pode ser visto como
uma abordagem flexivel, dindmica e sistémica, que busca solucoes para
as diversas situacoes enfrentadas pelos designers na atualidade.
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Segundo Moraes (2010), o conceito de Metaprojeto ultrapassa os
limites do projeto em si, pois vai além do ato de projetar. Ele representa
uma anadlise critica e reflexiva que antecede o proprio projeto, fundamen-
tada em um cendrio complexo e hibrido, que destaca diversos elementos,
com a proposta de analisar a demanda e projetar um cendrio atual ou
possivel futuro. Essa abordagem é embasada em andlises e reflexoes feitas
anteriormente, através da coleta e interpretacdo cuidadosa de dados rele-
vantes. O proposito é antecipar desafios e oportunidades para garantir
solucoes de design mais abrangentes e contextualmente adequadas as
necessidades do publico-alvo.

Moraes (2010, p. 31) cita que “E o objetivo do Metaprojeto propiciar
[...]Jum mapa projetual a partir das visoes e possiveis cendrios em que vém
apontados os pontos positivos e negativos relacionados ao produto.” Esta
abordagem visa uma compreensao completa e holistica do projeto. Ao
mapear diferentes visoes e cendrios, ele permite que os designers conside-
rem uma variedade de fatores, incluindo os pontos fortes do projeto, que
precisam ser reforcados, e os pontos fracos, que precisam ser melhorados.
Essa andlise abrangente contribui para a tomada de decisdo com o desen-
volvimento de solugoes assertivas e que tenham mais probabilidades de
atenderem as necessidades onde tudo se relaciona e tudo se transforma.

2.1 Sistema produto/design

O Metaprojeto se baseia em seis topicos para a sua aplicagao: fato-
res mercadoldgicos; sistema produto/design; design e sustentabilidade
socioambiental; influéncias socioculturais; tecnologia produtiva e materiais
empregados; fatores tipologicos e ergonomicos. Neste estudo, foi utilizado
o sistema produto/design, por estar presente, de forma sistémica, em
todas as fases, com a proposta de tratar o projeto nao apenas como um
produto, mas também como um servico, diante de um cendrio dinamico.

Conforme Moraes (2010, p. 152): “Por sistema design do produto
entende-se toda sua estratégia de comunicacao, e, para que seja um sistema
voltado para a exceléncia, deve haver uma coeréncia entre a comunicacao
e o produto.” O conceito de sistema produto/design define como o design
atua dentro da cultura de projeto. Esse conceito nao se limita aos aspectos
visuais e formais tradicionais do design, mas também abrange caracte-
risticas imateriais e intangiveis do produto. E relevante notar que ha uma
interligacao sutil entre os aspectos materiais e imateriais de um produto,
ja que as acoes em um desses aspectos alcancam significativamente o
outro. O design nao é apenas encarado como uma simples atividade de
criacao, mas é entendido de maneira dindmica e complexa, gerada de
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uma interconexao profunda. “A forma e as funcoes que compreendem o
produto passam a ser o nosso ponto de partida e nao o fim do projeto”
(Moraes, 2010, p. 21).

O sistema produto/design é visto como uma atividade projetual
sistémica, dindmica, por meio da interacao entre produto, servico e comu-
nicacao (Figura 1), que busca estrategicamente uma identidade visual inte-
grada, caracterizada pela existéncia de unidade formal, harmonia visual,
coeréncia entre as partes e mensagem percebida, detalhadas a seguir:

a. Unidade Formal: Elemento basico de design que é repetido
ou usado como parte de uma composicao visual. As unidades
formais sao os blocos de construcao visuais que, quando combi-
nados, criam um design coerente e harmonioso. As unidades
formais podem ser formas geométricas simples, como quadra-
dos, circulos ou retangulos, ou elementos mais complexos, como
icones, padroes, imagens e palavras.

b. Harmonia Visual: Equilibrio e coeréncia estética que sao alcan-
cados quando os elementos de um design trabalham juntos de
forma complementar e agradavel aos olhos. Principios como a
unidade, repeticao, coeréncia de cores e a hierarquia visual, sao
norteadores deste caminho.

c. Coeréncia entre as Partes: Consisténcia e harmonia entre dife-
rentes elementos, componentes ou aspectos de um produto ou
projeto de design, com funcionalidade integrada. Essa coeréncia
é fundamental para criar uma experiéncia unificada e intuitiva
para os usudrios ou observadores.

d. Mensagem Percebida: Impressao, significado ou sensacao que os
usudrios ou observadores obtém ao interagir com um produto
ou projeto de design. E a interpretacdo que as pessoas fazem
com base nas caracteristicas visuais, funcionais e emocionais
do sistema.

“0O sistema produto/design caracteriza-se pela inter-relacao entre
empresa, produto, mercado, consumo e cultura, através de constantes
reorganizacoes e adaptacoes” Moraes (2010, p. 182).
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FIGURA1  Esquema sistema produto/design

PRODUTO » SERVICO

SISTEMA PRODUTO/DESIGN

EXPERIENCIA « COMUNICAGAO

Fonte: Elaborag&o prépria (2023).

3. PREVISAO DO TEMPO NA TV

A meteorologia € uma ciéncia complexa que envolve a coleta, andlise
e interpretacao de dados atmosféricos para prever as condicoes do tempo e
do clima. Como observado por Smith (2018), “a dificuldade em comunicar a
previsao do tempo reside na complexidade das informagdes meteoroldgicas
e na necessidade de transmiti-las de maneira clara e acessivel”. Os meteoro-
logistas trabalham com uma linguagem técnica especifica e fazem diversos
cdlculos para montar uma previsao do tempo. Os dados utilizados nas andlises
sao coletados por estacoes meteoroldgicas, radares, satélites, supercomputa-
dores e pela observacao do céu. Para fazer estes cdlculos, os meteorologistas
precisam levar em consideracao algumas questoes, que exercem influéncia
direta no resultado da previsao, como exemplo a temporalidade, a espaciali-
dade, a variacao sazonal, a precisao, a resolucao, a continuidade e a correlacao
dos dados e fenOmenos meteorolégicos®. Estas condicionantes ilustram a
complexidade de noticiar a previsao do tempo e a relevancia da atuacao do
design, na preparacao da estrutura narrativa visual.

Segundo Jones (2016), “a habilidade de traduzir o jargao cienti-
fico em linguagem simples e direta € crucial para garantir que o publico
compreenda a previsao do tempo, entenda a situacao e decida o que fazer”.
Na previsao do tempo, a representacao visual tem a funcao de decodificar
a informacao, fornecendo elementos que facilitem a absorcao, o entendi-
mento do assunto, servindo como suporte técnico ao texto do apresenta-
dor. Gréficos, mapas, infograficos e animagdes sdo usados para ilustrar
padrdes ou anomalias climaticas, tempestades e variacoes do tempo com

3 Fendmenos meteoroldgicos: Segundo o INMET é um evento ou condigdo relacionado as condices at-
mosféricas e climaticas da Terra. Estes eventos podem variar em escala, duracdo e impacto, e muitas
vezes sdo observados e estudados pela meteorologia e outras ciéncias atmosféricas. Exemplos: Baixa
Pressdo, Zona de Convergéncia do Atlantico Sul, Frente Fria, Massa de Ar Polar e outros.
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o diagndstico e o progndstico da atmosfera. A sua natureza dindmica e
a grande quantidade de variaveis meteoroldgicas que interagem entre
si, demonstram que as projecoes do tempo sao noticiadas por meio de
probabilidades, que estao em constante movimento e transformacao.

Como mencionado por Brown (2019), “comunicar a manifestacao
do evento é fundamental para evitar expectativas irreais e garantir que o
publico esteja ciente dos limites das previsoes do tempo”. Estas caracte-
risticas que demonstram a complexidade existente na elaboracao de um
boletim meteoroldgico, se potencializam quando este produto é observado
na televisao, dentro de um telejornal, disputando espaco, diariamente, com
diversas noticias factuais, um curto espaco de tempo para apurar, criar e
exibir o conteudo, a variedade de publicos-alvo, os recursos tecnoldégicos
disponiveis nos meios de comunicacao, as habilidades técnicas e as compe-
téncias criativas da equipe responsdavel. Todos estes fatores influenciam
diretamente na qualidade do resultado do quadro.

3.1 Estrutura narrativa visual

Na televisao brasileira, a previsao do tempo comecou a ser noticiada
diariamente, no dia 8 de julho de 1991, no Jornal Nacional da Rede Globo
(Figura 2).

FIGURA2  Telas da estreia do quadro Previsao do Tempo do JN

Fonte: Acervo Globo (1991).

O quadro era gravado em chroma-key*, algumas horas antes do
programa ser exibido. O suporte visual utilizado pela apresentadora era
formado por 3 telas com dados meteorolégicos sobre o mapa do Brasil,
que indicavam o diagndstico e o prognéstico da condicao atmosférica: o
mapa de nuvens, que é a demonstracao visivel dos fenbmenos meteorol6-
gicos atuantes na atmosfera no momento atual; o mapa de bandas, que usa
cores ou padroes para representar diferentes faixas ou zonas de condi¢coes

4 Chroma-key: Técnica utilizada como efeitos visuais, que substitui o fundo verde ou azul utilizados numa
capta¢do por uma imagem ou video.
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atmosféricas semelhantes; o mapa de temperaturas maximas, que indica a
intensidade do calor nas regioes, com destaques de temperaturas maximas.

Com o passar dos anos, o quadro ganhou mais espaco no jornal,
o produto recebeu aportes tecnoldgicos, o que possibilitou a mudanca
do cendrio chroma-key para o cendrio virtual®, que trouxe novas funcio-
nalidades. Para entender os desdobramentos da representacao visual
utilizada durante esse periodo (1991 a 2011), segue abaixo a tabela 1 com
o levantamento realizado na composicao das telas, através da selecao e
observacao de 1 programa por ano, nesses 21 anos de exibicao. (Fonte:
Acervo da Globo, 2023. Os tépicos discriminados no levantamento foram
decupados com base no ambiente em que o quadro era produzido e na
utilizacao dos dados meteorolégicos.

TABELA1 LEVANTAMENTO DA COMPOSICAO VISUAL DO QUADRO

MAPEAMENTO DA COMPOSIGAO VISUAL UTILIZADA COMO NARRATIVA NA PREVISAO DO TEMPO

datas  tempo cendrio nuvem banda méximas minimas ilustra fendmeno forecast precipitagio
1991 42s CK 1 1 1 0 0 0 0 0

1992 33s CK 1 1 1 0 0 0 0 0

1993 30s CK 1 1 1 0 0 0 0 0

1994 30s CK 1 1 1 0 0 0 0 0

1995 38s K 1 1 1 0 0 0 0 0 produtos siglas
1996 37s CK 1 1 1 0 0 0 0 0 mapa de nuvens N
1997 30s CK 1 1 1 0 0 0 0 0 mapa de bandas B
1998 28s CK 1 1 1 1 0 0 0 0 mapa de temperaturas T
1999 26s CK 1 1 1 1 0 0 0 0 ilustra |
2000 29s CK 1 1 1 1 0 0 0 0 fenémenos F
2001 30s CK 1 1 1 1 0 0 0 0 forecast FR
2002 30s Vi 1 1 1 1 0 0 0 0 mapa de precipitagdo P
2003 28s Vi 1 1 1 1 0 0 0 0

2004 295 Vi 1 1 1 1 0 0 0 0 cenério

2005 30s Vi 1 1 1 1 0 0 0 0 chroma-key CK
2006 50s V2 1 1 1 1 0 1 1 0 virtual: primeira versdo V1
2007 50s V2 1 1 1 1 0 0 0 0 virtual: segunda versdo V2
2008 60s V2 1 1 1 1 0 0 1 0

2009 59s V2 1 1 1 1 1 1 1 0

2010 55s V2 1 1 1 0 0 0 1 1

2011 S53s V2 1 1 1 1 0 1 1 1

total 21 21 21 13 1 3 5 2

Fonte: Elaborag&o prépria, com dados do Acervo Globo (2023).

Na tabela 1, percebe-se que a sequéncia de telas continuou a mesma
durante 21 anos, desde a sua estreia até 2011, que continha o mapa de
nuvens, o mapa de bandas e o mapa de temperaturas nas capitais. A
figura 3 mostra que durante este periodo, o quadro passou por mudancas
tecnoldgicas e ganhou mais tempo, porém com a estruturacao da narra-
tiva visual igual apenas com o acréscimo de alguns recursos usados em
situacoes pontuais. Em 2002, o cendrio que era feito em chroma-key foi
substituido por um cendrio virtual, que possibilitou a mudanca do produto

5 Cenario virtual: Ambiente criado digitalmente para producdes audiovisuais, sdo projetados e construi-
dos usando a computagdo grafica e softwares de modelagem 3D, que permitem criar qualquer ambien-
te. Geralmente as paredes e piso sdo de cor verde ou azul.
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com a permanéncia do mesmo servico. Em 2006, o quadro recebeu outra
reformulagao cenografica e ganhou mais espaco no programa, deixando a
média 32 segundos de durac¢ao, no Jornal Nacional, desde a sua estreia até
2005, passando para a média de 54 segundos, com a inclusao de algumas
temperaturas de cidades. Em 2009 e 2010 foi adicionado a possibilidade
do uso de imagens para ilustrar um fato e o uso da varidvel meteoroldgica
“precipitacao”, para falar do volume de chuva previsto em determinadas
regioes, que foi utilizada em situacoes de anomalias.

FIGURA3  Gréfico da sequéncia de telas exibidas

ESTRUTURAGAO VISUAL DA PREVISAO DO TEMPO

uso dos dados meteoroldgicos através dos anos
1 | >
nuvens

bandas
maximas
minimas
forecast
fenémeno
ilustragao

precipitagao

VIRTUAL 1 VIRTUAL 2 cenérios
1991 1998 2002 2006 2009 2010 2011

Fonte: Elaborac&o prépria, com base no mapeamento (2023).

Levando em consideracao que a estrutura da narrativa visual dos
dados meteoroldgicos permaneceu a mesma durante todos estes anos,
repetindo a sequéncia, as variacoes de telas e os tipos de dados, a obser-
vacao do quadro neste periodo sera feita de forma tnica, com a verificacao
da abordagem sistémica e dinadmica que envolve a interconexao entre os
parametros sistema produto\design do objeto de estudo. Esta pratica auxi-
lia na criacao de uma estrutura conceitual que permite que os designers
ampliem a visao de modelos projetuais.

3.2 Sistema produto/design do periodo 1991 a 2011
Por produto entende-se o ambiente cenografico, com as pecas fisicas
e virtuais criadas para exibicao do quadro com os moédulos de interacao.

O servico sao os dados e informacoes meteoroldgicas. A comunicagcao
demonstra de que forma este servico foi transmitido para o publico-alvo
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e quais foram as abordagens. A seguir, € descrito o detalhamento desta
observacgao durante o periodo de 1991 a 2011.

3.2.1 Produto

O quadro utilizou dois tipos de ambientes como suportes visuais
na comunicacao do servigo: o cendrio chroma-key e o cendrio virtual. No
chroma-key, o enquadramento de camera tem que ser fixo, pois o fundo
nao acompanha os movimentos e no cendrio virtual, o sistema integra
cameras com sensores que sao processados por computadores, permitindo
a interacao da apresentadora com o ambiente virtual, proporcionando a
sincronizacao da figura e fundo em qualquer movimento que a camera
fizer. Este recurso permite a criacao de ambientes mais amplos como
moédulos de interacdo para os displays. O produto teve 3 variacdes no
periodo:

a. 1991-2001: Cendrio em chroma-key com telas exibidas no fundo

da apresentadora. O enquadramento da camera ¢é fixo, deixando
a apresentadora sobre alguns estados do mapa.

b. 2002-2005: Cendrio virtual que projeta um ambiente ficticio, de
composicao em ambiente externo, com 2 médulos de interacao.
Ambos utilizam o mesmo elemento grafico como suporte. O
primeiro display tem a forma de um quadrado, onde sao proje-
tados animacao de dados e o segundo é um mapa do Brasil,
recortado sobre o cendrio com dados meteoroldgicos.

c. 2006-2011: Cendrio virtual que simula um ambiente interno de
gravacao com 2 modulos de interacao. O globo, representado
por metade de uma esfera, com 2 metros de raio, recurso de
rotacao no eixo Y, projecao do mapa do Brasil onde os dados
meteoroldgicos sao sobrepostos e o totem, um display retangular,
transparente, que exibe videos e informag¢oes meteoroldgicas.

3.2.2 Servigo

Os dados meteoroldgicos desempenham um papel crucial na comu-
nicacao da previsao do tempo, fornecendo fundamentacao cientifica, vali-
dacao, identificacao de padroes e criacao de representacoes visuais, que
sintetizam avisos, alertas para diversos segmentos da sociedade:

a. Mapa de nuvens: Tratamento de imagens captadas por satélites
das ultimas 24 horas que antecedem o dia da gravagao, animadas
sobre o mapa do Brasil.
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b. Mapa de bandas: Representacao visual da previsao do tempo
para o dia seguinte, que usam nucleos e padroes para repre-
sentar diferentes faixas ou zonas, com dreas pintadas em cores
diferentes e icones que representam dreas com possibilidade de
sol, chuva, raios, tempo encoberto.

c. Mapa de temperaturas: Também utiliza faixas e dreas para repre-
sentar padroes, com algarismos que indicam as temperaturas
maximas e minimas.

d. Mapa de precipitacao: Mostra o volume de chuvas captadas em
pluvidmetros.

e. Videos: Registros de grandes eventos relacionados a meteoro-
logia em cidades brasileiras.

f. Fendmenos meteoroldgicos usados sobre o mapa de nuvens
como indicativo de um evento que reforca o diagndstico.

3.2.3 Comunicagao

A estrutura da narrativa é baseada na construgdo do discurso funda-
mentado no diagnéstico da atmosfera, seguido pela representacao do
progndstico, com a previsao do tempo em todo Brasil e as temperatu-
ras de algumas capitais, escolhidas aleatoriamente pela apresentadora.
A abordagem do assunto é sempre global, sem detalhnamentos. Nao ha
explicacOes dos significados dos termos técnicos e fendmenos meteoro-
l6gicos. O modelo projetual se repetiu durante todo o periodo observado
na Tabela 2 e na Figura 4.

TABELA2  Comparativa do sistema produto\design FIGURA4  Gréfico de coeréncia
caracteristicas UNIDADE HARMONIA  COERENCIA  MENSAGEM R
sim | n@o | parcial FORMAL  VISUAL ENTREASPARTES PERCEBIDA COERENCIA EXISTENTE
SISTEMA PRODUTO\DESIGN
100
PRODUTO
8333%
AMBIENTE CENOGRAFICO ~ parcial parcial sim parcial =
SERVICO 50
DADOS METEOROLOGICOS ~ parcial parcial parcial parcial 25 16,67%
COMUNICACAO 0 parcal axiste
ABORDAGEM sim parcial parcial parcial

Fonte: Elaborag&o prépria, (2023).
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4. REESTRUTURAGAO DO QUADRO EM 2012

Segundo o INPE (2011), com a aquisicao do supercomputador Tupa
em 2010, o Brasil comecou a rodar os modelos meteoroldgicos no Centro
de Previsao de Tempo e Estudos Climaticos — CPTEC, o que melhorou
a qualidade das previsoes e principalmente, deu inicio a automacao de
dados, permitindo a visualizacdo dos sistemas atmosféricos e o uso de
variaveis meteoroldgicas em formato de animacao.

Neste mesmo ano, Moraes (2010, p. 12) escreveu, “A complexidade
tende a se caracterizar pela inter-relacao recorrente entre a abundéancia
das informacdes, hoje facilmente disponiveis e desconexas.” As mudancas
tecnolégicas trouxeram mais assertividade na previsao, com satélites mais
robustos, supercomputadores, estacdes automaticas e integradas, exten-
soes e compressoes de arquivos que facilitaram o envio de grande volume
de dados, com mais nitidez, menor intervalo de tempo, mais resolucao nas
imagens, mais canais®, composicao de multiplas camadas possibilitando
novas formas de narrativa para a comunicacao visual da previsao. Se por
um lado estes novos recursos representam a visao de oportunidades, por
outro, surgem questionamentos sobre qual a melhor forma de utilizar
um volume expressivamente maior de dados, levando em consideracao
a complexidade do assunto com linguagem técnica, os riscos de acerto
nas probabilidades e a repeticao por décadas de um mesmo modelo de
previsao apresentada ao telespectador.

Segundo matéria publicada no G1 (2012), o quadro Previsao do Tempo,
exibido no dia 02 de abril de 2012, trouxe uma nova forma de apresentar o
conteudo ao telespectador, com mais informagodes, novas solucoes técnicas
e artisticas. O projeto buscou a construcao de uma estrutura narrativa visual
que facilitasse a assimilacao e o entendimento do contetudo, através da criacao
de um cendrio hibrido, mesclando elementos reais com virtuais, automacao de
dados, novas variaveis meteorolégicas, interatividade e realidade aumentada.
Arlindo Machado em seu livro “A televisao levada a sério”, escrito no ano
2000, comenta sobre a relevancia da estratégia na construcao de conteudos
que estabelecam conexao com a audiéncia.

Na minha opinido, a televisdo é e serd aquilo que nds fizermos dela. Nem
ela nem qualquer outro meio, estdo predestinados a ser qualquer coisa
fixa. Ao decidir o que vamos ver ou fazer na televisdo, ao eleger as experi-
éncias que vdo merecer a nossa atencao e o nosso esfor¢o de interpretagao,

6 Canais: Segundo o IAG, na meteorologia, os canais referem-se as faixas especificas do espectro eletro-
magnético que sdo usadas para observagio e coleta de dados atmosféricos por satélites meteorolégicos
e sensores remotos. Os canais sdo sintonizados para capturar informacdes sobre diferentes caracteristi-
cas, como temperatura da superficie, nuvens, vapor de agua, e assim por diante.
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ao discutir, apoiar, ou rejeitar determinadas politicas de comunicagao,
estamos, na verdade, contribuindo para a construgdo de um conceito e
uma pratica na televisdo (Machado, 2000, p. 12).

4.1 Produto

O cendrio virtual, mesclou elementos reais e virtuais, na criacao de
um estudio panoramico, com a finalidade de proporcionar uma imersao
que remetesse a um estudio fisico e tecnoldgico, com 3 ambientes de
atuacao para a apresentadora: o globo, o totem e a bancada (Figura 5). O
sistema que integra as pecas fisicas ao cenario virtual e traz precisao para
as projecoes e para as interacoes € montado dentro de um estudio, com
32 cameras de infravermelho espalhadas pelo espaco, com sensores que
enviam ao sistema 3D a posicao de todas as pecas, incluindo as informa-
¢oes de interacao na pelicula do totem. O sistema necessita de calibragem
didria, validacao de sistema em cada area de atuacao, verificacao dos
niveis de video, sequéncias de telas e ensaios da apresentadora, antes da
gravacao do quadro. O piso possui um revestimento que reflete as pecas
fisicas do cendrio, como a apresentadora, o totem e a bancada, e, por meio
da computacao grafica, o reflexo do Globo também é inserido no piso.
As trés interfaces que exibem as informacoes (globo, totem e bancada)
apresentam uma moldura de base na cor prata.

a. Globo: Peca virtual que apresenta a projecao de uma grande
esfera, com 5 metros de raio, que exibe os dados meteorologicos
sobre o mapa do mundo, com o recurso de rotacdao 360 graus em
qualquer direcao, possibilitando a cobertura de qualquer factual
meteorolégico no mundo.

b. Totem: O suporte de acrilico é uma peca fisica, que recebe a
projecao de videos com mapas, imagens, elementos visuais e a
possibilidade de interacao com as telas que sao projetadas na
sua superficie.

c. Bancada: Peca fisica, de acrilico, que serve de apoio para as infor-
macoes tridimensionais que sao exibidas em realidade aumentada
(RA). A construcao destes modelos tridimensionais que buscam a
explicacao de algo complexo exige tempo, pesquisa, refinamento
artistico e técnico.
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FIGURAS5  Visdo geral do produto

Fonte: Elaboragdo prépria, (2023).

4.2 Servico

Entre os servicos disponibilizados estao varidveis meteoroldgicas’,
imagens do satélite com mais resolucao e um intervalo menor de atualiza-
cao, alimentacao automatica de dados, utilizacao de imagens, elementos
graficos e interacao da apresentadora com o conteudo (Figura 6).

a. Globo: Exibicao de nuvens sobre o mapa de cobertura global,
precipitacdo de chuva, pressao atmosférica, vento e elementos
visuais que representam fenémenos atmosféricos.

b. Totem: 38 variaveis meteoroldgicas, insercao de videos, textos,
icones, grafismos, mapa de bandas com icones, queimadas, indice
de calor e sensacao térmica.

c. Bancada: Modelos tridimensionais apresentados em realidade
aumentada, com explicacoes de fendbmenos, graficos e forecast.

7 Varidveis meteoroldgicas: O IAG diz que sdo pardmetros ou caracteristicas da atmosfera terrestre que
sdo medidas e monitoradas para descrever e prever as condi¢des meteoroldgicas. Essas variaveis sdo
fundamentais para entender e acompanhar os padrdes climaticos e as mudangas no tempo. Exemplos:
Temperatura, umidade, pressdo atmosférica, vento, UV, precipitagdo, nuvens, radiagdo solar, umidade
e outras.
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Visualizagdo geral do servico

Fonte: Elaborag&o prépria (2023)

4.3 Comunicacgao

A comunicacao do quadro tem a caracteristica flexivel e modular,
norteada pelo factual meteoroldgico e pela condicao do tempo em diversas
regioes do pais. A noticia mais importante do dia, pelo ponto de vista da
meteorologia, orienta a construcao da estrutura narrativa visual na utili-
zacao dos recursos. O aumento do numero de varidveis meteoroldgicas,
animadas em tempo real, utilizadas em camadas sobrepostas proporcio-
nam uma forma intuitiva no entendimento da dindmica da atmosfera. O
quadro da previsao passou a explicar o que eram os fenOmenos, os termos
técnicos e principalmente como eles atuam numa determinada regiao.

a. Globo: Comunicac¢ao geral do assunto. O enquadramento da

América do Sul com o destaque no Brasil permite informar a
condicao do tempo em diversas regioes do pais. A cobertura
global, com rotacao de 360° em qualquer direcao, amplia a cober-
tura para qualquer anomalia que aconteca no mundo, o que favo-
rece a percepcao da relacao sistémica da condicao do tempo entre
a atmosfera, os oceanos, os continentes e o universo.

Totem: O destaque da informacao, que é o factual meteorolégico,
adquiri a possibilidade de aproximacao na area de interesse,
podendo detalhar o progndstico ou o diagndéstico do tempo, com
a sobreposicao de camadas com varidveis meteorologicas, textos,
imagens, icones e graficos. Neste modulo a apresentadora além
de controlar a sequéncia de telas, ela tem autonomia de inserir
elementos visuais, com controle da posicao e deslocamento sobre
a tela, montando a composicao final da mensagem em tempo real.

- 267 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD-UFAM - 2023
DESIGN, COMUNICAGAO E TECNOLOGIA

c. Bancada: Utilizacao de infograficos nas explicagdes sobre termos
técnicos, fendmenos meteoroldgicos, andlises comparativas,
explicacoes de grandes eventos, mudancas de estacoes, e abor-
dagens mais detalhadas de anomalias em determinadas regioes,
com a utilizacao de topografia, caracteristicas do terreno, tipo de
fendmeno, intensidade e outras caracteristicas relevantes para
cada acontecimento. Também mais elementos que assim como
graficos, e condicoes do tempo de cidades (Tabela 3 e Figura 7).

TABELA3  Sistema produto\design FIGURAT  Gréafico de coeréncia
caracteristicas UNIDADE HARMONIA  COERENCIA MENSAGEM N
sim | ndo | parcial FORMAL  VISUAL ENTREASPARTES PERCEBIDA COERENCIA EXISTENTE
SISTEMA PRODUTO\DESIGN
PRODUTO 100 100%
AMBIENTE CENOGRAFICO sim sim sim sim
75
SERVICO
50
DADOS METEOROLOGICOS sim sim sim sim 25
COMUNICAGAO 0 existe
ABORDAGEM sim sim sim sim

Fonte: Elaborag&o prépria, (2023).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando a estrutura narrativa visual do quadro Previsao do
Tempo observada no primeiro periodo (1991 a 2011), é possivel perce-
ber caracteristicas de um modelo projetual convencional, por seguir uma
sequéncia de etapas bem definidas de maneira linear e constante, isso inclui
a sequéncia, as variacoes de telas e os tipos de dados apresentados, inde-
pendente das mudancas que o produto passou durante 21 anos. A tabela e
o grafico comparativo do sistema produto/design demonstram 83,33% de
coeréncia parcial, em que os segmentos nao estao totalmente interligados
se apoiando mutuamente, esta parcela indica que ha espaco para melhorias
na forma como os dados sao apresentados, na comunicacao da informacao
e na adaptacao do produto para atender as necessidades do publico-alvo,
e, 16,77% de coeréncia existente na relacdao entre as partes do produto e na
unidade formal da comunicacdo dos blocos relativos a narrativa do diagnés-
tico e progndstico do tempo. A abordagem somente na visao geral, revela
a falta de detalhamento no aprofundamento dos eventos em areas especifi-
cas e a auséncia de abordagens didaticas sobre o entendimento dos termos
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técnicos. Nota-se pouca integragdo entre o produto, servico e comunicagao
neste periodo, destacando a importancia de manter uma estrutura sistémica
e dindmica no desenvolvimento do projeto.

A restruturacao narrativa visual do quadro, que teve inicio em 2012,
apresentou 100% de coeréncia no sistema produto design, pelo conjunto
integrado entre o produto, o servico e a comunicacao, através de uma
estrutura modular, orientada pelo factual meteorolégico, que proporciona
diferentes abordagens, que se adaptam as necessidades de cada tema, com
caracteristicas de um modelo projetual flexivel e dinamico. O cendrio hibrido
usa técnicas de projecao, animacao, automacao, infografia, interatividade e
realidade aumentada, criando a percepc¢ao de um ambiente Iudico e tecnolo-
gico. Os recursos desenvolvidos para os modulos ampliam as possibilidades,
proporcionando tanto a percepc¢ao global e sistémica da atmosfera, quanto a
abordagem detalhada de uma determinada regiao. A automacao de dados e
a sobreposicao de camadas das varidveis meteoroldgicas, trouxeram a visua-
lizacdo do movimento das varidveis meteoroldgicas, revelando a dinamica
da atmosfera, importantes vetores para a fundamentacao sobre as projecoes
do tempo. O uso da infografia em realidade aumentada para explicacoes
dos fendmenos, termos técnicos e a dindmica da atmosfera, representa uma
mudanca em direcao a uma comunica¢ao mais educativa, ajudando o publico
a entender nao apenas a previsao do tempo, mas também o processo por
tras dela. A reestruturacao do quadro representa uma resposta positiva as
mudancas tecnolégicas e as necessidades do publico, mas também levanta
questoes sobre como lidar com a quantidade crescente de dados e a neces-
sidade de educar o publico sobre informagdes complexas.
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OTIMIZAGAO DE ANIMACOES EM PIXEL ART
UTILIZANDO OS PRINCiP10S BASICOS DA ANIMACAO

OPTIMIZING PIXEL ART ANIMATIONS USING BASIC ANIMATION PRINCIPLES

Silvio Lasmar dos Santos!
Marcos Paulo Cereto?

RESUMO: Este estudo explora a otimizagdo de animagdes em pixel art utilizando os doze principios basi-
cos da animagdo. Contextualiza a relevancia histérica e contemporanea do pixel art em jogos digitais. A
metodologia envolve a aplicagdo pratica desses principios em trés personagens de um jogo, focando na
analise de movimento e expressividade. Os resultados demonstram melhorias significativas na fluidez e
realismo das animacdes. Conclui-se que a aplicagdo consciente desses principios é crucial para aprimorar
aqualidade das animagdes em pixel art em jogos.

PALAVRAS-CHAVE: pixel art, animagdo, jogos digitais.

ABSTRACT: This study investigates optimizing pixel art animations using the twelve basic animation
principles. It contextualizes the historical and contemporary significance of pixel art in digital games.
The methodology involves practical application of these principles to three game characters, focusing
on movement analysis and expressiveness. Results show significant improvements in the fluidity and
realism of animations. The conclusion underscores the critical importance of applying these principles
to enhance the quality of pixel art animations in games.

KEYWORDS: pixel art, animation, video games.
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1. INTRODUCAO

A evolucao dos hardwares permitiu o processamento de mais pixels
e cores. Na década de 80, surgiram os consoles 8 bits, trazendo uma nova
demanda por interfaces digitais com personagens e cendrios complexos.
Essa demanda transformou simples representacoes graficas em um novo
meio artistico: o Pixel Art.

Mas a necessidade de expressar movimento por imagens veio muito
antes do computador ou do pixel, é algo inerente ao homem se comuni-
car. Esse desejo fez o homem criar e evoluir tecnologias com o intuito de
representar cenas em movimento. Somente em 1906 que o conceito de
animacao foi estabelecido com o artista James S. Blackton e na década
de 30 esse novo meio de comunicacao foi aprimorado pelos esforcos de
Walt Disney e dos estudos dos animadores Ollie Johnston e Frank Thomas,
criando-se os 12 principios da animacao que sao utilizados até hoje.

O conceito de animacao foi estabelecido em 1906 pelo artista James
S. Blackton. Na década de 30, Walt Disney, junto com os animadores Ollie
Johnston e Frank Thomas, aprimorou esse meio de comunicacao. Eles
criaram os 12 principios da animacéao, ainda utilizados hoje.

No restante do artigo, vamos tratar de aspectos que fornecem base
tedrica para as pesquisas apresentadas neste trabalho, com o objetivo
de embasa-los para alcancar seus propositos. Incluimos temas sobre o
conceito do pixel, o estilo grafico chamado pixel art, animacao tradicional,
0s pioneiros da animacao e, finalmente, os doze principios da animacao.

2. PIXEL ART

Antes de abordar a arte usando pixels é preciso entender o que é
um pixel. Segundo Lyon (2006), um pixel pode ser definido como o menor
elemento enderecavel em um dispositivo eletrénico de saida de video
(smarthphones, computadores). Através dele pode-se mapear uma cor
com o objetivo de formar uma representacao visual para o usuario em
uma matriz. Portanto, o pixel é um quadrado com uma cor sé que em
conjunto formam uma imagem.

Hardwares antigos tinham capacidade grafica limitada, resultando
em imagens pouco realistas ou de baixa resolucao. Ou seja, era preciso
um meio de comunicacao visual que permitisse interacdo com o usudrio
e representasse variadas formas num computador.
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FIGURA1  Evolugdo da resolugdo do computador.

Fonte: Telocken, 2016.

Lyon (2006) detalha a evolucao do termo desde sua origem nos
anos 1960, enfatizando como ele ganhou popularidade e relevancia nas
décadas de 1970 e 1980. O autor ilustra a importancia crescente do pixel
em diversas areas tecnoldgicas, como graficos de computador, displays,
impressoras, scanners e cameras, conectando sua evolucao ao avancgo das
tecnologias de processamento de imagem e codificacao de video.

A evolucao do pixel nos anos 1970 e 1980 estd intrinsecamente ligada
a criacao e ao desenvolvimento dos consoles de videogame. Durante esse
periodo, a tecnologia de pixel foi fundamental na representacao grafica dos
jogos, com os consoles usando pixels para criar imagens em um ambiente
digital. No final da década de 80, deu-se origem aos consoles 8-bit, que
possuiam uma resolucao média de 256x240 pixels e uma paleta de 256 cores,
fazendo com que uma nova gama de profissionais entrasse para o mundo da
computacao, entre eles, ilustradores, animadores, artistas graficos.

Antes da década de 90, a maioria dos hardwares que exibiam
imagens usavam de pixel art em suas interfaces. Toda interface era dese-
nhada e animada por programadores e linhas de cédigo, cada pixel era
colorido e inserido manualmente de acordo com sua aparicao na tela,
essas interfaces eram testadas e passadas em computadores e consoles da
época, o que deixava o processo de criacao muito complexo e demorado,
mas era a unica forma de expressao que tinham na época.

Esse processo foi sendo simplificado conforme a popularizacao de
computadores com interface grafica no inicio dos anos 90, o que antes
era preciso um time de programadores, agora poderia ser resolvido com
softwares de edicao grafica de facil entendimento.

Apesar do comecgo dos anos 90 ainda nao ter tecnologia para supor-
tar personagens e movimentos realistas, com o surgimento dos 16-bit,
artistas graficos da época fizeram o uso de técnicas de pintura e anima-
cao classica, como o apelo nos formatos dos personagens e o exagero na
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execucao dos movimentos a fim de passar a sensacao de veracidade nas
acoes no menor espaco de quadro possivel.

Arte como um todo é, e sempre foi, um conceito relativo. Onde uma pes-
soa enxerga uma figura, outra pode enxergar um monte de rabiscos sem
sentido. Embora os primeiros desenhos feitos em pixel art, devido as li-
mitacdes de hardware, eram essencialmente simples, nem todos eram
de facil compreensao.

Com as capacidades de hardware atuais, a criagdo de pixel art passou a ser
um processo muito mais simples, podendo produzir imagens com muito
mais cores, com um niimero muito maior de pixels e em resolucdes cada
vez maiores. Com esse maior nivel de detalhamento, o desenvolvimento
de imagens em pixel art atualmente, tem se tornado uma técnica atrativa
e competente para o desenvolvimento de layouts de websites, jogos para
computadores e plataformas méveis, ou mesmo para a criagdo de arte em si
(Telocken, 2016, p. 5).

A arte em pixel deixou de ser uma simples expressao de conteudo
conforme as limitacOes técnicas, para se tornar uma expressao artistica
interdisciplinar envolvendo desde personagens mais rebuscados a anima-
¢oes complexas.

A evolucao desse estilo grafico permitiu uma gama de novas possi-
bilidades para interpretar os elementos de um jogo, inclusive, permitindo
ampliar os enredos dos jogos, que na época eram rasos e com motiva-
¢coes simples, para histdrias complexas cheias de contetido e personagens
carismadticos.

Com o surgimento de tecnologias que suportam mundos 3D, o pixel
art foi perdendo espaco entre as grandes empresas de jogos. Entretanto,
Sam Byford (2014) em referéncia a diversos autores diz: “o pixel art € muito
usado hoje em dia que, se por um lado evoca a nostalgia das primeiras
geracoes de games, por outro acaba sendo grande fonte de experimenta-
¢ao e inovacao.” A linguagem grafica nativa dos computadores, um estilo
como qualquer outro, que pode ser interpretado e manipulado diferen-
temente por qualquer artista, com resultados completamente diferentes
e uma forma de abstracao visual onde, frequentemente, se enxerga mais
do que realmente estd desenhado.

3. ANIMAGAO

Desde 3.500 a.C., com o surgimento do homem, também veio a
necessidade de se comunicar e expressar movimento através de imagens.
Segundo Sérgio Nesteriuk (2011) os neandertais usavam de pinturas
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rupestres de animais com mais de quatro patas para expressar movimento
com o passar do tempo pessoas pintavam quadros sequenciais para contar
historias. Desde entao, isso se tornou uma ferramenta de comunicacao e
motivou o homem a criar e evoluir tecnologias com o intuito de represen-
tar algo ou alguém. Entretanto, foi s6 na primeira década do século XX
que a vertente da animacao cldssica comecou a se estabelecer e ganhar
for¢ca com o curta metragem Humorous Phases of Funny Faces (1906) do
artista James S. Blackton que € considerado o marco inicial da animacao.

Em meados da década de 30 a Grande Depressao assolava os
Estados Unidos, porém, para a drea da animacao o efeito foi contrario.
Isso porque os anos seguintes foram marcados por novas descobertas,
como os principios da animacao e melhorias técnicas, com grande parte
dessas inovacoes realizadas por Walt Disney.

Destaca-se: a) a adaptagdo da barra de pinos na parte inferior no papel de
desenho - 0 que dava ao animador mais mobilidade ao manusear as folhas
para conferir a fluidez do movimento; b) o pencil test (teste a lapis), que
consistia na exibi¢do, em moviola, do trecho animado, evitando possiveis
erros antes da finalizagdo da seqliéncia; e c) a contratacdo de assistentes,
que passaram a ser responsaveis pela finalizagdo dos desenhos, liberando
o tempo do animador para trabalhos que envolvessem mais a criatividade.
(RIBEIRO, 2005, p. 31-32)

A exceléncia com suas obras era o que movia Walt Disney, sua
percepcao da natureza, seu senso de estética e a semelhanca com a natu-
reza foram o ponto chave para capacitar sua equipe para animar os movi-
mentos mais complexos, dando nao s6 vida, mas também personalidade
aos seus personagens. Essa revolucao so pode ser obtida mediante experi-
mentacoes e documentacao, com foco em anatomia e estudo dos movimen-
tos de seres reais, para alcancar o maximo de verossimilhanca possivel.

Aimportancia do Estidio Disney reside em grande parte na quantida-
de de esforco e tempo dedicados a procura por algo a mais, um certo
encantamento que era combinagdo de técnica, estética e dramatur-
gia, resultando no estabelecimento da primeira grande linguagem da
animacdo que, afinal, tornou-se conceito basico para os animadores
(Johnston; Thomas, 1981, p. 46).

Embora a animacao estivesse em ascensao econémica, o publico
nao reconhecia seu potencial como forma de expressao, sendo taxada
como entretenimento para o publico infantil. Paula Ribeiro a cita como
“prima pobre” do cinema durante suas primeiras décadas. Entretanto, na
década de 80 esse cendrio comecou a mudar, a evolucao do processo de
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desenvolvimento e o engajamento do setor fizeram a animacao ter o seu
reconhecimento como fendmeno artistico-cultural, com a valorizacao do
publico adulto e da comunidade académica.

4, 0S DOZE PRINCIPIOS DA ANIMACAO

Ollie Johnston e Frank Thomas vanguardistas do desenho animado
em conjunto com o Estudio Disney ampliaram a animacao além da passa-
gem de cenas para uma sensacao de veracidade do movimento e dos itens
que compoem a cena. Segundo os autores, o ato de animar é a fusao de
processos de representacao de tempo e espaco juntos de modo a passar
Oou provocar emog¢ao.

A partir do momento em que Pluto senta em uma folha de papel que se
cola ao seu corpo, “sua reacgdo a sua condicdo e aos seus pensamentos
sobre o que tentar fazer em seguida sdo compartilhados com o publico.
Foi a primeira vez que um personagem parecia estar pensando na tela, e,
mesmo durando apenas 65 segundos, abriu o caminho para a animagao de
personagens reais com problemas reais (Johnston; Thomas, 1981, p. 99).

A principal caracteristica da animacao € provocar estimulos fisicos
e cognitivos em forma de uma representacao que engloba diversas mani-
festacoes artisticas, mesclando a linguagem visual, verbal e sonora. Sendo
assim, a animacao é considerada uma linguagem global, com o poder de
atingir diversos publicos e culturas. Sua primeira aplicacdo concreta foi A
Branca de Neve e os Sete Anoes (1937) apesar de terem sido desenvolvidas
ao longo de toda a década de 30.

Essas idealizacoes botam a animac¢ao sob um novo ponto de vista,
capaz de passar uma perspectiva de mundo por meio de um novo tipo de
mensagem enviada de uma maneira particular. Por esse motivo, Johnston
e Thomas elaboraram 12 principios para passar a sensacao do movimento,
e descreveram no seu livro The Illusion Of Life publicado pela primeira vez
em 1981. Sao eles: Compressao e alongamento; Antecipacao; Encenacao;
Animacao direta e pose-a-pose; Continuidade da acao e sobreposicao;
Aceleracao e desaceleracao; Movimento em arcos; Acao secundaria;
Temporizacao; Exagero; Desenho volumétrico e Apelo.

Cada principio influencia a maneira como objetos animados se
comportam e interagem no espaco tridimensional, criando movimentos
realistas, expressivos e cativantes.

Compressao e Alongamento, também conhecido como “Squash
n’ Stretch,” envolve a distorcao de objetos animados para enfatizar sua
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velocidade, momento, peso e massa, mantendo o volume geral. Isso
adiciona vida e expressividade aos personagens.

A Antecipacao prepara o publico para o préoximo movimento, dando
forca e autenticidade ao movimento, enquanto a Encenacao visa transmitir
a acao de forma clara para o espectador.

Animacao Direta e Pose-a-Pose referem-se a forma como os quadros-
-chave sao usados na animacao, com Frames, Keyframes, Extremos e
Intervalos desempenhando papéis importantes.

A Continuidade da Ac¢ao e a Sobreposicao garantem que 0s movi-
mentos sejam fluidos e realistas, incorporando principios como Arrasto
para criar uma sensacao de inércia e densidade.

A Aceleracao e Desaceleracao adicionam realismo aos movimentos,
comecando lentamente, acelerando e depois desacelerando. Movimento
em Arcos descreve a trajetdria circular presente em muitos movimentos
organicos, proporcionando fluidez.

A Acao Secundaria envolve varias acoes ocorrendo ao mesmo
tempo, complementando a acao principal sem distrair o espectador.

A Temporizacao controla o tempo do movimento, afetando a veloci-
dade e o significado da animacao, enquanto o Exagero permite enfatizar
expressoes e poses para maior impacto. O Desenho Volumétrico cria a
sensacao de espaco tridimensional, usando formas tridimensionais simples
e evitando a simetria.

Por fim, o Apelo busca criar empatia com o publico, tornando os
personagens interessantes e visualmente atraentes, muitas vezes através
da variedade de formas, proporc¢oes e simplicidade em seu design. Esses
principios sao essenciais para criar animacoes convincentes e envolventes,
independentemente do estilo ou do publico-alvo.

5. PIXEL ART E ANIMAGOES EFICIENTES

O pixel art envolve um certo nivel de abstracionismo e impressio-
nismo como citado no artigo “Impressionismo e cubismo: movimentos de
ruptura do pincel ao pixel” de Elaine Veit.

Os impressionistas, querendo captar a luz do instante, mais ainda se fosse
a luz do sol que se movimenta ao longo do dia, colocavam as tintas lado
a lado direto das bisnagas nas palhetas, sem mistura-las e, a partir dai as
telas recebiam grossas e rapidas pincelas que o olho do espectador se
encarrega de reconhecer as cores. Ao olhar uma imagem digital muito
ampliada, dizemos que ela esta pixelada, podendo até perder a nitidez e

- 277 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD-UFAM - 2023
DESIGN, COMUNICAGAO E TECNOLOGIA

a forma inicial, enquanto que o mesmo acontece se observamos muito
de perto as Ninfeias de Monet (Veit, 2011, p. 8).

Isso abre um espaco interpretativo grande para se explorar o pixel
art e animacoes mais eficientes envolvendo esse estilo grafico. Por exem-
plo, o que vai mostrar que o ataque de um personagem de jogo em pixel
art vai ser forte ou fraco pode ser um ou dois pixels a mais ou um detalhe
incluso na antecipacdo, o que é um dos Doze Principios da Animacao.
Quando se trabalha com ilustracao no nivel de pixel, o abstracionismo
¢é essencial para entender a forma e o movimento, ja que com o uso do
Exagero alguns frames isolados tendem a nao fazer sentido, entretanto,
quando aplicados na animacao em si nao causam estranheza no usuario
pois completa ou destaca o movimento realizado.

6. METODOLOGIA

O artista Betu Souza (2016), especializado em Pixel Art, em uma
entrevista a Filipe Alencar no seu estudo “Pixel art & Low poly art:
Catalisacao Criativa e a Poética da Nostalgia”, afirmou que adotou essa
linguagem gréfica, pois a facilidade de criacao e simplicidade para orga-
nizar os processos de desenvolvimento de um jogo sao muito maiores
comparados a outros métodos e processos criativos.

Para ilustrar a aplicacao pratica dos principios de animacao que
listamos anteriormente, propomos trabalhar na animacao de trés perso-
nagens distintos para jogos de diferentes estilos. Utilizamos um software
de edicao de imagens para criar essas animacoes. Cada personagem foi
concebido para um jogo com caracteristicas unicas, resultando em propor-
¢oes e formas variadas. Realizamos testes de usudrios em cada jogo para
aprimorar este estudo.

O primeiro personagem (Figura 1) foi desenvolvido para um jogo
do género run and gun, inspirado em cldssicos como Contra e Metal Slug.
O segundo (Figura 2) foi criado para um jogo de multiplayer competi-
tivo local, seguindo a linha de jogos como Towerfall e Brawlhalla. Por
fim, o terceiro personagem (Figura 3) foi desenhado para um projeto que
envolve histérias procedurais para cada NPC (Personagem Nao Jogavel).
Analisamos detalhadamente os trés personagens e refizemos suas anima-
¢oes, empregando os principios de animacao de Ollie Johnston e Frank
Thomas, visando alcan¢ar uma animac¢ao mais eficiente e expressiva.

- 278 -



OTIMIZAGAO DE ANIMAGOES EM PIXEL ART
UTILIZANDO OS PRINCIPIOS BASICOS DA ANIMAGAO

FIGURA2  Personagem para jogo RPG FIGURA3  Personagens para jogo Run And Gun

$- 5 i

Fonte: Dos autores, 2018.

Segundo Paula Ribeiro (2006), autora de “Do desenho animado a
computacao grafica: a estética da animacao a luz das novas tecnologias”,
tanto quanto a animacao 2D como 0s jogos eletronicos estao atualmente
em pleno desenvolvimento artistico e dominam os novos segmentos da
animacao, como internet, celular e producoes para computadores. Com
destaque aos jogos eletronicos que representam o setor mais promissor
no universo da computacao grafica, e que merece uma atencao peculiar,
digna de pesquisas aprofundadas.

O primeiro personagem, um cyborg pesado mas humanoide, apre-
sentava inicialmente uma animacao de corrida rigida, sem a sensacao
de velocidade ou deslocamento de massa. Para aprimorar, aplicamos os
principios de Comprimir e Esticar e Animac¢ao Secunddria, enfatizando
0 movimento da crista do personagem. Ao ajustar uma linha de pixels do
apéndice durante a troca de pernas, criamos uma sensacao de volume e
reacao corporal ao movimento, conferindo maior veracidade a animacao.
A precisao no Timing foi crucial, dada a natureza mecanica do persona-
gem, exigindo um ritmo constante para suas agoes.
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FIGURA4  Esquema de animagdes do Caso

SEM Acdo Secundaria
|
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Ac¢io Secundaria
1
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Fonte: Dos autores, 2018.

O segundo personagem, uma novi¢a em um jogo arcade, exigia
animacoes rapidas e claras para os jogadores. Sua animacao de pulo ilustra
o uso do principio do Exagero, mostrando como adicionar apenas uma
ou duas linhas de pixels pode tornar um movimento mais fluido. Mesmo
com alguns frames exagerados para transmitir realismo, a desproporg¢ao
passa despercebida devido a predominancia de frames em proporcoes
normais. Observamos também a aplicacao do principio de Comprimir e
Esticar, alterando a anatomia da personagem mas mantendo sua massa
durante a queda, com o Exagero entrando em cena somente na acao da
gravidade.

FIGURA5  Esquema de animagdes do Caso 2

SEM Exagero

Fonte: Dos autores, 2018.
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O ultimo personagem, desenvolvido principalmente para estudos de
geracao procedural e design de personagens, apresentou um desafio inico
na animacao, focando no principio da Antecipag¢ado. A animacgao original
de atirar nao possuia antecipacao, resultando em um movimento rapido
e confuso para os jogadores. Adicionamos trés frames de antecipacao no
inicio e dois no final do movimento, preparando o usudrio para a acao.
Para transmitir a forca e o impacto do tiro, removemos dois frames e
reajustamos outros dois, aplicando Exagero e A¢ao Secundaria, realcando
o recuo do disparo e a forca exercida pelo personagem..

FIGURA6  Esquema de animagdes do Caso 3

SEM Antecipagiio
1

PR PP PP

QOB FEE DD

PR PODP P

Fonte: Dos autores, 2018.

7. RESULTADOS

No primeiro personagem, as alteracoes na animacao foram minimas,
mas decisivas. A adicao de detalhes e pixels na crista, aliada ao estudo de
Timing, aprimorou significativamente a clareza do movimento de corrida.
Conseguimos éxito em transmitir massa e volume nos apéndices usando
o principio de Comprimir e Esticar.

No segundo personagem, uma mudanca significativa no penultimo
frame e uma pequena alteracao no ultimo, removendo uma linha de pixel,
demonstraram como o Exagero, se usado brevemente, evita desconforto
visual. Essas alteracoes enfatizaram fases especificas do movimento,
melhorando a execucao da acao.

Por ultimo, o personagem que passou por mais modificagoes ilus-
trou a importancia da Antecipacdo para a clareza da acdo. Mostramos
que o uso excessivo desse principio pode alongar desnecessariamente o
movimento. A aplicacao combinada de diferentes principios deu destaque
a acao principal, adicionando dinamicidade e reacao ao personagem.
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8. CONCLUSAO

Apos andlise e aplicacao dos principios de animacao neste estudo,
constatamos uma otimizacao notavel nos movimentos dos personagens,
tornando-os mais coerentes e integrados as acoes gerais da cena. Esta
melhoria é fundamental para simular reacoes realistas dos objetos em
movimento, afetando diretamente a imersao do usudrio e sua compreensao
do jogo. As animacgoes resultantes demonstraram uma eficiéncia aprimo-
rada, com reducoes de frames em alguns casos, evidenciando o impacto
positivo das técnicas de Thomas e Johnston (1981) ndo apenas em design
e animacao, mas também no game design, facilitando a interacao dos
jogadores com o ambiente do jogo.

A implementacao de principios como Comprimir e Esticar,
Temporizacao, A¢ao Secundaria, Exagero, Animacao Direta e Pose-a-Pose
provou ser essencial para criar movimentos eficazes em jogos bidimen-
sionais. Especialmente no contexto do Pixel Art, uma abordagem grafica
com caracteristicas distintas, a aplicacao destes principios permitiu alcan-
car resultados inovadores, ricos em detalhes e com um apelo nostélgico,
aproveitando a capacidade avancada dos hardwares atuais.

Destacamos que a arte em pixel e a animacao, apesar de suas origens
histéricas, permanecem ferramentas valiosas na era digital, oferecendo
oportunidades para prototipagem e manipulacao grafica, essenciais no
desenvolvimento contemporaneo de jogos e midias interativas.
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