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Andlise De Sensibilidade Para A Composicdo Probabilistica De Preferéncias Com Integrais De Choquet No Apoio A Decis3o

Multicritério

Resumo: Este artigo apresenta uma proposta de analise de sensibilidade a Composicdo Probabilistica
de Preferéncias (CPP) com integrais de Choquet. O método CPP-Choquet se destina a ordenagdo de
alternativas em problemas de apoio a decisdo multicritério, com base na interacdo probabilistica de
critérios. Esta pesquisa reavaliou os resultados obtidos por método similar, para uma base de dados
composta por notas de 89 alunos (alternativas), em cinco disciplinas (critérios). A simulagdo de
diversas interacdes entre os critérios permitiu avaliar o comportamento das alternativas em amplo
espectro, indicando inversGes de ordem das alternativas com melhor desempenho. A andlise de
sensibilidade do método pesquisado é original na literatura e relevante para adicionar novas

perspectivas a avaliacdo do problema.

Palavras Chave. CPP. Choquet. Andlise de Sensibilidade.

Tépicos MP — Modelos Probabilisticos.
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1. INTRODUGAO

Os modelos de apoio a decisdao multicritério (Multiple Criteria Decision Aid - MCDA) empregam, em
geral, cdlculos com base no desempenho das alternativas isoladamente em cada critério (Pomerol &
Barba-Romero, 2012). Na pratica, entretanto, a tomada de decisdo pode envolver avaliagGes
decorrentes de intera¢des dos critérios. Isto requer uma modelagem ndo- aditiva, de modo a levar em
consideracdao o desempenho das alternativas diante de diversas combinagdes de critérios. Nesse
contexto, a teoria das capacidades de [Choquet 1953] foi adaptada com sucesso em problemas MCDA,
com ampla variedade de aplicagdes [Grabisch e Labreuche 2010], [Grabisch e Roubens 2000], [Merad
etal. 2013]. Sob o ponto de vista MCDA, uma “capacidade” pode ser interpretada como pesos
atribuidos aos subconjuntos de critérios do problema, sendo agregados por integrais de Choquet para
a obtencdo de um escore final de cada alternativa, que indica uma ordem de preferéncias para a

tomada de decisdo [Grabisch et al. 2006].

A Composicdo Probabilistica de Preferéncias (CPP) é um método MCDA que também pode explorar as
integrais de Choquet. Em [Sant’Anna 2014a, 2014b, 2015a, 2015b], o CPP- Choquet foi utilizado para
reavaliar a classificacdo de paises, com base no indice de Desenvolvimento Humano (IDH). Em [Souza
et al. 2016], as integrais de Choquet foram utilizadas com o CPP para a avaliacdo de processos em
gestdo de residuos, utilizando os indices de Shapley para a redugdo sucessiva de critérios. As
capacidades também sdo necessarias aos cdlculos dos indices de Shapley para cada critério, indicando
sua importancia relativa no processo de tomada de decisdao, com a base de dados utilizada [Shapley
1953]. Em [Sant’Anna 2015a], o calculo probabilistico das capacidades e suas composi¢cbes por

integrais de Choquet, para determinar a ordem de preferéncia de cada alternativa, estdo detalhados.

O CPP-Choquet usa o cdlculo da probabilidade de unido dos critérios para definir as capacidades dos
subconjuntos que eles formam. Dessa forma, os escores de probabilidade refletem a interacdo entre
os critérios. Esse calculo probabilistico se aplica tanto a pares de critérios quanto a maior quantidade
de interacdes. Conforme [Siposova et al. 2017], as interacdes dos critérios podem produzir estados de
super e subaditividade, indicando situacdes de sinergia e redundancia, respectivamente, para a
solucdo do problema. Assim, a variedade de resultados revela o comportamento das preferéncias para
maior espectro de interacdes, sendo entdo possivel avaliar a sensibilidade da ordenacdo das

alternativas.

Este artigo tem por finalidade apresentar uma andlise de sensibilidade do CPP-Choquet aplicado a um

problema MCDA. A proposta é inédita a literatura do CPP e se mostra relevante ao processo de tomada
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de decisdo, ao indicar o comportamento da ordem de preferéncia das alternativas, antes indicadas em
somente um estado de interagdo. Para atender a finalidade, o artigo esta estruturado em seis Sec¢des.
Apds a secdo introdutdria, a Secdo 2 resume o método CPP. A Secdo 3 descreve as etapas de cdlculo
do CPP-Choquet. A Secao 4 destaca a proposta de andlise de sensibilidade do CPP-Choquet. A Se¢do 5
reavalia o problema apresentado por [Kojadinovic 2008], a luz do CPP-Choquet. Por fim, a Se¢do 6 traz
as consideracoes finais desta pesquisa. Os calculos foram efetuados no software “R”, com auxilio do

aplicativo “kappalab” [R-Core-Team 2016].

2. 0 METODO CPP

O CPP é um método MCDA. O CPP aplica a abordagem probabilistica ao problema de tomada de
decisdo, a partir do conceito-chave da “aleatorizacdo” das alternativas. Esse conceito deriva da
imprecisdao das medidas, da natureza aleatéria do problema ou mesmo da incerteza acerca do
contexto que envolve a tomada de decisdo. Caso esses elementos ndo estivessem presentes, outros
métodos deterministicos poderiam ser aplicados ao problema com solugdes satisfatérias. Porém, o
tratamento probabilistico de um problema sob tais condicdes confere maior realismo a modelagem

[Sant’Anna 2015a].

Nesse primeiro passo do CPP, as avaliagOes exatas das alternativas sdo interpretadas como medidas
de posicdo (i.e. média, moda, mediana) de uma varidvel aleatdria. Essa transforma¢dao permite o
tratamento estatistico das avalia¢des por funcdes de probabilidade. A escolha da funcdo probabilistica
gue melhor se ajusta aos dados pode advir de informacgdes a priori, de aplicacdes bem-sucedidas a
problemas similares, do ajuste dos dados a distribuicdes conhecidas por técnicas estatisticas,
denominado “goodness-of-fit” ou, na auséncia dessas informacgdes, arbitrada ao contexto do
problema. De maneira geral, o uso de distribuicdes normais e triangulares tém suprido as necessidades
da modelagem simétrica e assimétrica dos dados, respectivamente, com resultados satisfatorios.
Nesta pesquisa sdo utilizadas distribuicdes Beta modificadas, também denominadas distribuices
PERT, por referéncia ao modelo homénimo de andlise de riscos em projetos. As distribuicées PERT sdo
parametrizadas a partir dos valores minimos, modais e maximos de cada alternativa. O ajuste dos
parametros das distribuicoes foi efetuado com auxilio do aplicativo “mc2d” do software “R” [R-Core-

Team 2016].
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My = [ | TTFx, () fi (), (1)

my = [, | TT(-Fe, () fie (o) ®)

Apds o processo de “aleatorizacdo”, as probabilidades da i-ésima alternativa ser superior (Mj) e
inferior (mjj) as demais, conjuntamente, sao calculadas para cada j-ésimo critério. Nas equacgdes (1) e

(2), um vetor aleatério, “X”, simboliza as alternativas do problema. As func¢des relativas a i-ésima

ao:n o n
| -1

alternativa sdo indexadas por “i” e as demais por . As notacgdes FX, fX e DXi sdo, respectivamente,
a funcdo distribuicdo cumulativa (cdf), a funcdo densidade de probabilidade (pdf) e o dominio da

variavel aleatoria “X” [Sant’Anna et al. 2012].

As probabilidades “M;” e “mj” precisam ser compostas para a obten¢3o do escore final, que conclui
o método CPP. Com base nos escores finais, as alternativas sdo selecionadas para a escolha, agrupadas
para a classificacdo, entre outras opcdes para a tomada de decisdo. Em [Sant’Anna 2015a], sdo

apresentadas diferentes formas de composi¢ao dessas probabilidades.

Nesta pesquisa é utilizada a composicdo por capacidades e integrais de Choquet, que inclui na

modelagem as avaliagdes resultantes das interagdes dos critérios.

3. O CPP-CHOQUET

A expressao “CPP-Choquet” é aqui utilizada para denominar o uso do CPP na composi¢ao por
capacidades e integrais de Choquet, para a ordenacdo de alternativas em problemas MCDA. O CPP-
Choquet é calculado em cinco etapas: (1) coleta dos dados, (2) calculo das probabilidades de maximizar
as avaliacoes originais, (3) cdlculo das capacidades dos subconjuntos de critérios, (4) composicdo das

integrais de Choquet para as alternativas e (5) cdlculo dos indices de Shapley dos critérios.

Na etapa inicial, a coleta de dados é efetuada, de modo a configurar a matriz de decisdo do problema
MCDA. Os elementos dessa matriz sao constituidos por avaliagdes das alternativas ao problema a ser
solucionado, para cada critério de interesse a tomada de decisdo. De maneira geral, convenciona-se
gue as linhas da matriz sdo destinadas as alternativas, as colunas aos critérios e os elementos internos
as avaliagOes de cada alternativa em cada critério. Os calculos do CPP n3o requerem a padronizagdo

das escalas de avaliacdo.

11




Andlise De Sensibilidade Para A Composicdo Probabilistica De Preferéncias Com Integrais De Choquet No Apoio A Decis3o

Multicritério

Na Etapa 2, sdo calculadas as probabilidades de cada avaliacdo ser superior ao conjunto das demais,
em cada critério. Esses calculos sdao efetuados a partir da Equacgao (1). Dependendo do contexto da
tomada de decisdo, também é possivel prosseguir nas demais etapas com os cdlculos das

probabilidades de cada avaliagdo ser a menor, em cada critério, conforme a Equacgao (2).

Na Etapa 3, das probabilidades dos conjuntos de alternativas sdo derivadas capacidades para os
conjuntos de critérios. Para um conjunto N de n critérios, devem ser calculadas as capacidades 1 para
2n subconjuntos de critérios. As capacidades pertencem ao intervalo [0,1] e devem satisfazer as
condigcbes: U ({@})=0, u ({N})=1 e, para quaisquer subconjuntos Ee F C N, se ECF, entdo U (E)< u
(F). Essa etapa envolve trés passos. Inicialmente, para cada S, subconjunto de N com s critérios, S =
{C1, .., Cs}, sdo calculadas as probabilidades conjuntas de maximizar as preferéncias em ao menos um
critério do subconjunto, usando a Equacdo (3), em que, para cada i, Pai denota a avaliacdo da
alternativa a pelo critério Ci. Esse calculo representa um escore do ponto de vista progressista-otimista

do CPP, para avalia¢des independentes [Sant’Anna 20153, p. 42].
P({Cy. ...C.)) =1-[A=P,).(1=P,) .. 1= F,)] 3)

Em seguida, ainda na Etapa 3, sdo selecionados os valores maximos das probabilidades de cada
subconjunto, entre os resultados da aplicacdo da Equacdo (3) para as alternativas, conforme a Equacao
(4). Esses valores maximos sdo, por fim, padronizados, tornando-os propor¢cdes do de maior valor,
indicado por U, conforme a Equacdo (5). Os resultados sdo associados a capacidades ( (S) dos

subconjuntos dos critérios, sendo entdo utilizadas aos calculos subsequentes.

U=Max{C,....Cj=max{l-[(1-P).(1-P,) .. (1-P_)]} (4)
U((Cy. . .C}) = PUCy. . .C}) PU) 5)

Na Etapa 4, as avaliacGes probabilisticas das alternativas sdo compostas por integrais de Choquet. O

maior resultado entre os escores finais define a preferéncia para a tomada de decisao.

CH,(4) =2 1. () =Dy (Du({z()). .. .z(m)}) 6)

j=t

O escore final “CH” pode ser obtido a partir da Equacao (6). A notacdo descreve a integral de Choquet

da alternativa A, em j critérios, em relacdo a capacidade i em S, considerando ainda que T é uma

. A
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permutacdo de S satisfazendo pt(j)(A)>pt(j-1)(A) e arbitrando pt(0)(A)=0. Mais detalhes também

podem ser obtidos em [Sant’Anna 20154, p. 27].

SH, (A)= > [#S\A\K)IFENY FHS\A+DT> (DY wK oLy (1)

(E=5'd) Iz4d

Na ultima etapa, as capacidades sdo utilizadas com o indice de Shapley, que pode ser associado a
importancia de cada critério, para a matriz de decisdao do problema. A Equacgao (7) descreve o célculo
do indice de Shapley “SHu({j})”, para o j-ésimo critério isolado, considerando as capacidades “ u ”

nos subconjuntos “S”. Mais detalhes também podem ser obtidos em [Shapley 1953] e [Sant’Anna

20154, p. 15].

4. ANALISE DE SENSIBILIDADE DO CPP-CHOQUET

O modelo proposto para a analise de sensibilidade do CPP-Choquet envolve as mesmas etapas
descritas na Secdo 3, porém com a avaliacdo de diferentes cendrios de interacdo entre os critérios. Na
Etapa 3, sdo compostas as probabilidades dos subconjuntos S, formados com as combinagdes de n
critérios, com 2n-2 graus de liberdade, ja que as capacidades de @ e N possuem valores zero e um,
respectivamente. De fato, o calculo das probabilidades dos subconjuntos com escores progressistas-
otimistas no CPP-Choquet define um estado de interacdo dos critérios, conforme ilustrado no
diagrama de Venn da Fig. 1(b). A proposta, entdo, é ampliar os calculos das probabilidades de cada
subconjunto, considerando os cenarios de intera¢do descritos nas Fig. 1(a) e Fig.1(c), genericamente
representados por trés critérios “A”, “B” e “C”. Assim, considerando capacidades variando entre esses

cenarios extremos, se cobre um amplo espectro de interagdes entre os de critérios.

Simulagdo # | Simulagdo # 500
o ;
A B C : A B, A
| ! B
| |
| |
| I
I c !
| |
——————————— -
(3) PIAUBUC)=P(A)+P(B)+P(C) (b) PAAUBUC)=1-[(1-PA)(1-PB)(1-PC)]  (¢) PAAUBUC)=Max [P(A).P(B).P(C)]

Fig.1- InteragGes genéricas de trés critérios “A”, “B” e “C”.

. A
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A Fig. 1(a) representa uma interagdo entre os conjuntos de critérios disjuntos “A”, “B” e “C” maior que

a da Fig. 1(b), enquanto a Fig. 1(c) ilustra uma interagdo com maior redundancia.

Nas avaliacOes efetuadas, verificou-se que as probabilidades resultantes do cenario da Fig. 1(a) foram
superiores aos da Fig. 1(b) e estas superiores as da Fig. 1(c), respeitando os axiomas de probabilidade
[Ross 2009]. Em relagdo aos axiomas, cabe destacar que os calculos dos cenarios da Fig. 1(a) ndo
excederam o valor unitdrio, em funcdo dos baixos valores das probabilidades no problema, tornando
indcua a restricdo inserida no cédigo de programacgdo. Dessa forma, esses cendrios puderam ser
usados como extremos para a simulacdo das capacidades. Por limitacdo computacional do software
R, foram consideradas 500 capacidades igualmente espacadas entre esses dois extremos. O restante
dos procedimentos da Etapa 3 e demais etapas sdo efetuados para cada valor de probabilidade dos
subconjuntos de critérios. Ao final, é possivel verificar o comportamento dos valores das integrais de
Choquet das alternativas e indices de Shapley dos critérios para o espectro de interacbes possiveis

entre eles, revelando, assim, a sensibilidade da ordenacdo das alternativas e critérios.

5. APLICAGAO

Este artigo reavaliou o problema de pesquisa apresentado por [Kojadinovic 2008]. O autor explorou
um problema MCDA com auxilio de integrais de Choquet e capacidades geradas por técnicas de

entropia. Naquela pesquisa, 89 alunos foram avaliados em cinco disciplinas (i.e. Inglés,

Computacdo, Algebra, Andlise e Fisica), conforme descreve a Tabela 1. As notas originais pertencem a
escala (0,20). O problema de pesquisa esta relacionado a ordenac¢do dos Alunos, levando-se em conta
os desempenhos isolados e por interacdo das disciplinas, levando-se conteldos académicos em
comum e que influenciam no desempenho global dos Alunos. Por necessidade de concisdo do texto,

algumas Tabelas apresentam somente um extrato dos resultados.

Tabela 1 — Notas dos Alunos

Aluno | Ing Cmp Alg Ana Fis (Alne | Ing Cmp Alg Ana Fis |Aluno | Ing Cmp Alz Ana Fis
1 77 143 39 37 94 31 93 125 25 31 31 61 11 119 81 355 69
2 11 12 1.1 46 44 32 16.3 2 124 12 79 62 1 95 29 48 47
3 143 13 49 36 76 33 i3 99 6 32 43 63 87 68 44 49 43
4 11,2 95 22 33 33 34 133 119 52 358 572 64 11 68 22 02 18
3 6,3 73 B7 63 115 35 11,30 99 95 69 81 63 1 ig 72 5 5.7
[ 9.5 56 44 33 47 36 123 132 94 68 91 66 133 1 88 58 7
7 9.7 97 1.5 2 1.7 37 157 137 132 18 129 ]| 67 63 95 55 28 12
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Alvno | Ing Cmp Alg Ana Fis |Alno | Ing Cmp Alz Ana Fis | Aluno | Ing Cmp Alg Ana Fis
8 97 8% 983 79 34 38 85 71 61 36 52 68 187 127 13 62 535
9 13 1.3 54 34 7 39 125 49 61 357 92 69 163 112 94 58 57

100 | 67 56 37 4 5 0 | 12 77 59 57 7 70 9 17 49 47 67
11 |11,7 64 5 63 64 | 41 |157 162 145 11 131| 71 |153 88 73 69 93

el tl

12 147 114 7 5.9 18 42 12 1.2 58 63 63 T2 125 58 53 33 1219
13 123 6.6 8 62 14 43 1 86 36 34 7% 73 T 84 82 721 85
14 137 96 53 49 87 44 - 165 99 39 5 73 74 - 11,7 137 9 67 716
15 1 7.7 11 76 6.8 45 - 147 2 73 38 956 75 - 15 84 52 41 357
16 15,7 2 3.2 39 63 46 15 14 115 85 7 76 8 1.7 05 3 22
17 7 59 75 49 51 47 - 1.3 114 54 28 535 77 - 12 95 66 73 388
18 147 136 116 86 14 48 - 3 45 02 35 17 78 - 1.7 59 51 25 7.7
19 113 47 52 31 27 49 11 66 53 37 11 79 125 122 11 92 79
20 17 178 93 63 718 50 - 9 6.9 0.8 3 41 80 - 11,3 116 25 1.9 14
21 5 1.6 122 99 &3 51 14 1.7 15 41 87 81 157 86 28 42 35
22 1.7 1.6 43 33 75 52 14 14 53 64 382 82 15 138 19 18 &9
23 1453 7.2 95 900 74§ 53 158 118 6 54 73 83 33 57T 18 92 15
24 13 138 45 213 122 54 - 97 149 115 536 359 84 - 127 72 34 45 356
25 168 66 38 1.8 76 55 16 154 143 835 75 85 123 146 746 88 64
26 1153 54 85 63 44 56 17 69 1.5 43 83 86 16 124 13 10 87
27 33 165 48 38 37 57 - 15 11,7 126 9.6 2 87 - 13 181 835 509 8

28 58 1.3 0.7 1 1.6 58 133 83 64 46 57 88 1.5 78 71 18 76

29 13 139 382 63 82 59 8 3.8 46 35 82 89 9 126 39 43 356

30 4 76 32 15 14 &0 |16._'-" 113 13 42 79 X b1 X X X X

Fonte: [Kojadinovic 2008].

A Tabela 2 apresenta um extrato das probabilidades de maximizar as avaliacGes, obtidas com a
aplicacdo da Equacdo (1). Esses resultados indicam, em cada disciplina, a probabilidade de cada nota
ser superior as demais conjuntamente, atendendo ao principio da aleatoriedade e independéncia das

avaliagBes iniciais.
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Tabela 2 — Probabilidades de Maximizar as avalia¢des (Extrato)

Aluno | Ing Cmp Alg Ana Fis |Aluno| Ing Cmp Alg Ana Fis
1 |85E-05 28E-02 34E-04 22E-03 25E-02| 46 |2,0E-02 24E-02 38E-02 35E-02 6,8E-03
2 12E-03 7,1E-03 28E-05 40E-03 13E-03| 47 1.3E-03 49E-03 1.0E-03 1.1E-03 2 7E-03
3 13E-02 91E-07 73E-04 Z20E-03 97E-03| 48 |85E-07 24E-05 1.1E-05 19E-03 14E-04
4 14E-03 13E-03 8,1E-05 16E-03 55E-04| 49 1.2E-03 15E-04 98E-04 7.8E-03 B3E-05

42 | 2,6E-03 B,1E-07 14E-03 1,1E-02 51E-03| &7 |5.3E-03 2.1E-01 7.7E-03 B.BE-03 1.2E-02
43 ([ 8,0E-08 7,0E-04 27E-04 6,5E-03 1,1E-02( 88 |7.1E-05 38E-04 33E-03 25E-02 9.7E-03
44 (44E-02 1,8E-03 34E-04 5,1E-03 82E-03| 89 |2.6E-04 10E-02 34E-04 33E-03 29E-03
45 [16E-02 2,0E-06 3,7E-03 $3E-03 2 8E-02| Soma 1 1 1 1 1

Com as probabilidades de maximizar, foram computadas as probabilidades de interacdo entre as
disciplinas. Os calculos descritos na Etapa 3 da Sec¢do 4 produziram as capacidades dos subconjuntos
S{C1, ..., Cn}, apresentadas na Tabela 3. Para cada subconjunto, as linhas da tabela indicam as 500

simulacdes efetuadas.

Tabela 3 — Capacidades das simulagdes (Extrato)

Sm. | {} {1} 2} 3} & 5% {12} {13} {14 {15y (23}

1 0 0.4548 05283 03737 01757 03440  0.6285 0.6510  0.4815 04616  0.5765
2 0 0.4556 05292 03743 0.1761 03446  0.6292  0.6514 04823 0.4624  0.5773
3

0 04564 05302 03750 0.1764 03452 06299 0.6518 04830 04632  0.5782

498 0 0,8592 09981 07059 03320 0.6499 0,9985 0.8600  0.8593 0.,8592 0.9983
499 0 0.8600 09991 07066 03323  0.6505 0,9993 0.8604  0.8601 0.8600 0,9992
200 0 0.8608 10000 07073 03326 06511 1,0000 08608 08608 0.8608 1

Sim. | {24} 12.5) {34} {35} {45} {123} {124} {125} {134} {135} {145}

1 | 05508 05594 04328 07177 03447 06792 006601 06563 0.6778  0.7964  0.4884
> |0.5517 05603 04333 07176 03453 06799 0.6608 0.6570 06781  0.7966  0.4891
3 |0.5526 05612 04339 07176 03459  0.6805 0.6615 06576 06785 07967  0.4899
498 | 09982 09982 0.7062 07073 0.6499 09987 09986 009986 08601 08606 0.8593
499 | 09991 09991 0.7067 07073 0.6505 09994 09993 09993 08604 08607 0.8601
500 1 1 07073 07073 06511 1 1 1 0.8608  0.8608  0.8608
Sm. [{2.34} {235} {245} {345} {1234} {1235} {1245} {1345] {2345} {12345}

1 | 05772 09205 05819 07184 07060 09993 06879 07972 09212 1

> |05781 09206 05828 07183 07066 09993 06886 07973 09214 1

3 |05789 09208 05836 07183 07072 09993 06892 07974 09215 1

498 | 09983 09997 09983 07073 09988 09999 09987 08606 09996 1

499 | 09992 09998 09992 07073 09994 09999 09994 08607 09998 1

500 1 1 1 07073 1 1 1 0.8608 1 1
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Com as capacidades disponiveis, foram efetuados os calculos das integrais de Choquet, descritos na

Etapa 4 da Sec¢do 3. A Tabela 4 expde um extrato dos resultados dos Alunos e o ranking dos cendrios

extremos.
Tabela 4 - Resultados das integrais de Choquet das simulacdes (Extrato)

Aluno Sim 1 Fank Sim 2 Rank Sim 499  Rank  Sim 500 Fank
1 1.6E-02 25 1.6E-02 25 .. | 2.8E-02 25 2 8E-02 25
2 4 0E-03 57 4 0E-03 57 .. | T.1E-03 56 7.1E-03 56
3 6,1E-03 49 6.1E-03 49 .. | L1E-02 46 1,1E-02 46
4 1.0E-03 78 1.0E-03 78 .. | 1.3E-03 80 1.5E-03 80
5 2.7E02 12 2.7E-02 12 .| 4.53E-02 13 4 5E-02 13
& T.8E-04 83 T.8E-04 83 .| 1.1E-03 a3 1.1E-03 a3
T 9 0E-04 81 9.0E-04 81 .. | 1.3E-03 78 1.5E-03 78
8 1.3E-02 32 1.3E-02 32 .| 1.3E-02 38 1.5E-02 38
9 3.4E-03 62 3.4E-03 62 ... | 5.6E-03 64 5,6E-03 64
10 9 2E-04 80 9 2E-04 80 .. | 1.5E-03 79 1.5E-03 79
11 3.3E-03 65 3.3E-03 65 .. | 5.6E-03 62 5.6E-03 62
12 8.7E-03 39 8.7E-03 39 .| L5E-02 39 1.5E-02 39
13 4 9E-03 55 4 9E-03 55 .. | T.5E-03 52 7.5E-03 52
14 T.8E-03 43 T.8E-03 43 .. | 14E-02 41 1.4E-02 41
15 1.4E-02 30 1.4E-02 30 .| 2.1E-02 31 2.1E-02 31
16 1.4E-02 31 1.4E-02 31 .. | 2.6E-02 27 2.6E-02 27
17 2.5E-03 a9 2.5E-03 69 .| 3.2E-03 72 3.2E-03 72
18 2.2E-02 19 2.2E-02 19 .| 34E-02 21 3.4E-02 21
19 9 7E-04 79 9 TE-04 79 .| 13E-03 a2 1.3E-03 a2
20 1.0E-01 3 1.1E-01 3 .. | 1.8E-01 2 1.8E-01 2
21 2.6E-02 14 2.7E-02 14 .| 4.2E-02 15 4 2E-02 15
22 3.3E-03 64 3.3E-03 64 .. | 6.0E-03 a0 6. 0E-03 a0
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Aluno | Sim1 Rank  Sim?2 Rank Sim499 Rank Sim500 Rank
23 1.9E-02 23 1.9E-02 23 | 29E-02 24  29E02 24
24 3.7E-02 8 3.7E-02 8 .| 6.8E-02 8 6.8E-02 8
25 2.7E-02 11 27E-02 11 | s.1E-02 9 5.2E-02 9
26 45E-03 56  4.5E-03 56 .| 6.8E-03 57  6.8E-03 57
27 4.9E-02 7 49E-02 7 | 9.2E-02 7 9.3E-02 7
28 7.6E-05 89  7.6E-05 39 | 1304 89 1.3E-04 89
29 1.5SE-02 27  15E-02 27 | 22E-02 28  22E02 28
30 32E-04 87  3.2E-04 87 .| 52E04 88  52E04 88
31 53E03 51  5.3E-03 51 .| 97E03 49  98E03 49
32 3.6E-02 9 3.6E-02 9 | 48E-02 12 48E02 12
33 14E-03 76  14E-03 76 .| 1.8E-03 77 1.8E-03 77
34 50E-03 53  5.0E-03 53 | 72E-03 55 7.2E-03 55
35 1.OE02 36  1.0E-02 36 | L1E02 47 LIE02 47
36 1.6E02 26  16E-02 26 | 1.9E-02 34 1.9E02 34
37 8.0E-02 5 8.0E-02 5 .| 93E-02 5 9 3E-02 6
18 24E03 70 24E-03 70 | 33E03 70  3.3E-03 70
19 90E-03 38  9.0E-03 38 .| 1.6E-02 37 1.6E02 37
40 34E-03 63  34E-03 63 .| s5.4€E-03 66  5.4E-03 66
41 1.2E-01 1 1.2E-01 1 | 13E01 4 1.3E-01 4
42 3.6E-03 61  3.6E-03 61 .| s5.8E-03 61 5.8E-03 61
43 40E-03 58  4.0E-03 58 | 7.3E-03 54  7.3E-03 54
44 2.1E-02 22 2.1E-02 22 | 3.8E-02 18 3.8E-02 18
45 1.3E-02 33 1.3E-02 33 | 22E-02 29 22E02 29
46 2 4E-02 16  24E-02 16 | 3.4E-02 20 34E02 20
47 32E-03 66  3.2E-03 66 .| 49E-03 67  4.9E-03 67
48 3.7E-04 86  3.7E-04 36 .| 68E-04 8  6.8E-04 86
49 2.0E-03 73  2.0E-03 73 .| 33E-03 71 3.3E-03 71
50 48E-04 85  48E-04 85 .| 84E04 85 84E-04 85
51 74E-03 44  7A4E-03 44 | 14E02 40 1L4E02 40
52 6.5E-03 46  6.5E-03 46 | LiE02 45 1.IE02 45
53 1.7JE-02 24  1JE-02 24 | 29E-02 23 29E-02 23
54 2 4E-02 18 24E-02 18 | 39E-02 16  39E02 16
55 6.8E-02 6 6.8E-02 6 | L1E-01 5 1.1E-01 5
56 50E-03 54  50E-03 54 .| 9.4E-03 50  9.4E-03 50
57 3.0E-02 10 32E-02 10 | 49E-02 11 49E02 11
58 38E03 60  3.8E-03 60 .| s5.6E-03 63 5.6E-03 63
59 51E03 52  5.1E-03 52 | 9.1E-03 51 9.1E-03 51
60 2.7E-02 13 27E-02 13 | 49E-02 10  49E02 10
61 6.1E-03 48  6.1E-03 48 .| 6.8E-03 58  6.8E-03 58
62 14E03 75 1.4E-03 75 .| 2.5E-03 75 2.5E-03 75
63 1.3E-03 77  13E-03 77 | 2.1E-03 76  2.1E-03 76
64 6.3E-04 84  6.3E-04 84 | 1.1E-03 84 1.1E-03 84
65 2.7E-03 68  2.7E-03 68 .| 3.0E-03 73 3.0E-03 73
66 64E-03 47  6.4E-03 47 .| 7.5E-03 53 7.5E-03 53
67 8.0E-04 82  B.0E-04 82 .| 1.3E-03 81 1.3E-03 81
68 9_7E-02 4 9.7E-02 4 | 1Ls5E-01 3 1.5E-01 3
69 2 4E-02 17 24E-02 17 | 39E-02 17 3.9E-02 17
70 23E-03 71  2.3E-03 71 .| 3.8E-03 68  3.8E-03 68
71 1.3E-02 34  13E-02 34 | 2.1E-02 32 21E02 32
72 1.8E-03 74  18E-03 74 | 28E03 74  2.8E-03 74
73 84E-03 41  BA4E-03 41 | 12E02 43 1.2E-02 43
74 1.5E-02 28  15E-02 28 | 2.0E-02 33 20E02 33
75 95E-03 37  9.5E-03 37 | 1L7E-02 35 1.7JE02 35
76 29E04 88  29E-04 88 .| 53E04 87 53E04 87
77 79E-03 42  7.9E-03 42 | 13802 42 13E02 42
78 39E03 59  3.9E-03 59 .| 6.7E-03 59  6.8E-03 59
79 21E02 21  2.1E02 21 | 29E-02 22 30E02 22
80 31E-03 67  3.1E-03 67 .| 5.5E-03 65 5.5E-03 65
81 14E-02 29  14E-02 29 | 2.7E-02 26  2.JE02 26
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Aluno Sim 1 Rank Sim 2 Rank Sim499 Rank Sm3500 Rank
82 1L1E-02 35 L1E-02 35 e | 21E-O2 30 21E-02 30
83 8.5E-03 40 8.5E-03 40 - | 1.6E-02 36 1,6E-02 36
84 2 2E-03 72 2,2E-03 72 | 3.7E-03 69 3.7E-03 69
85 2.1E-02 20 2.2E-02 20 - | 3.6E-02 19 3.6E-02 19
86 2,5E-02 15 2.5E-02 15 e | 44E-O2 14 4 4E-02 14
87 1.1E-01 2 1,1E-01 2 - | 2,1E-01 1 2.1E-01 1
88 7.3E-03 45 7.3E-03 45 | LZE-02 44 1,2E-02 44
89 5,8E-03 50 5.8E-03 50 ... | LOE-02 48 1,0E-02 48

Os valores das integrais de Choquet, referentes aos quatro Alunos melhor ranqueados, foram
transportados ao grafico da Fig. 2. O eixo vertical destacado no grafico indica uma “fotografia” da

interacao dos critérios, definida pelo escore progressista-otimista do CPP-Choquet.

Esse instante indica certa cautela em relacdo ao desempenho do Aluno 41, dada a instabilidade de
ordem aos diferentes cenarios, variando do 1° ao 4° lugar. Ele se mantém em primeiro lugar em
somente 39 das 500 simulacdes (i.e. 7,8%), que equivale ao contexto de aditividade dos critérios, em

que os critérios interagem de maneira disjunta (i.e. interagdes similares a Fig. 1(a)).

Considerando que as disciplinas apresentam conteidos em comum, no sentido da abordagem de
assuntos relacionados ao raciocinio matematico (i.e. Algebra e Fisica), conforme descrito por
[Kojadinovic 2008], é licito admitir que a permanéncia do Aluno 41 em primeiro lugar pode ser menos
realista quando comparada a coloca¢des mais intermediarias. E importante, ainda, ressaltar que o
sentido dos cenarios (i.e. para a direita ou esquerda) ndo indica, em geral, evolu¢ao do desempenho,
apenas a variacdo de ranking com a mudanca na interacdo entre os critérios. O Aluno 87, na maior

parcela de cenarios, se comporta com o melhor desempenho entre os 89 alunos, seguido dos Alunos

20 e 68.
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Figura 2 — Resultados dos quatro Alunos com melhores escores da integral de Choquet

Com as capacidades disponiveis, também foram efetuados os cdlculos dos indices de Shapley,
descritos na Etapa 5 da Secdo 3. A Tabela 5 apresenta um extrato dos resultados desses indices dos
critérios. Os resultados demonstraram maior estabilidade nos indices de Shapley, sendo destacados
os cenarios intermedidrios em que se verificaram inversdes de ordem dos pesos dos critérios. A
disciplina “Computacdo” , de maneira geral, se comportou como o critério de maior importancia no

problema. Os pesos, em cada cenario, respeitam os axiomas de capacidades.
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Tabela 5 - Resultados dos indices de Shapley das simulagées (Extrato)

Computacio Rank | Algebra  Rank  Anilise

Sim Inglés Rank Rank Fisica Rank

1 |0.192258475 4 |0259114896 2 | 0277512119 1 |0.047377260 5 |0.223737250 3

2 | 0.192357419 0259358795 2 0277286381 1 | 0047415642 5 |0223581762 3

3 0.192456363 0259602694 2 0277060644 1 | 0047454024 5 |0223426275 3
130 |o205022273 3 |0290577843 1 0248391940 2 0052328545 7 |0.203679399 4
131 10205121217 3 |0290821742 1 0248166202 2 |0.052366927 > |0.203523912 4
132 1p205220161 3 |0.291065640 1 0247940464 2 0052405309 ° |0.203368425 4
498 0241433729 2 |0380332605 1 | 0.16532042 3 |0.066453141 5 |0.146460105 4
499 0241532673 2 |0380576504 1 | 0.165094682 3 |0.066491523 5 |0.146304618 4
500 |0.241631617 2 |0.380820403 1 |0.164868944 3 |0.066529905 5 |0.146149130 4

6. CONSIDERACOES FINAIS
Este artigo teve por finalidade apresentar uma proposta de analise de sensibilidade ao CPPChoquet.

Esse método se destina a solucdao de problemas MCDA, que requeiram a ordenac¢do de alternativas,
com base na interacdo de critérios. O método calcula as capacidades de subconjuntos de critérios de
avaliagdes por probabilidades do escore progressista-otimista do CPP. Essas intera¢des refletem, de
fato, um estado de relacionamento entre os critérios. A proposta ampliou a quantidade desses
estados, de forma a simular uma quantidade de capacidades que permitisse avaliar o comportamento

das alternativas em amplo espectro.

Algumas futuras pesquisas podem decorrer desta. O cdlculo das capacidades, apresentado na Etapa
3, pode ser correlacionado a entropia dos subconjuntos de critérios, pois as probabilidades sdo
proporcionais aos valores maximos dos subconjuntos. Isto, de certa forma, é acompanhado pelo valor
de entropia, utilizado por [Kojadinovic 2008], na referéncia-base desta pesquisa. Assim, estima-se uma
elevada correlacdo entre os resultados do CPP-Choquet e de capacidades por entropia, o que pode
estimular nova pesquisa. Outra possibilidade seria explorar o calculo da importancia dos critérios com

outros indices, além do de Shapley, como os de Penrose-Banzhaf [Sant’Anna 20153, p. 15].
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Design E Inovagdao no Aproveitamento Sustentdvel De Residuos Em Empresa De Papeldo: Reaproveitamento De Aparas Com

Melhor Valor A ado

Resumo: Este trabalho mostra os experimentos realizados com residuos resultantes da fabricacdo de
caixas de papeldao ondulado. Esses residuos sdao chamados aparas e sao geralmente vendidos pelas
empresas de cartonagem para serem reciclados por terceiros por uma fracdo do valor da matéria
prima original, o papeldo. Por meio de ensaios de compressdao com moldes de aluminio baseados em
tecnologia com dois materiais formando um compdsito, procurou-se analisar as caracteristicas
(resisténcia a compressao e flexibilidade) e o comportamento e qualidades do material como um novo
produto com maior valor agregado e orientado ao uso como acessério em embalagens de transporte
realcando o isolamento a choques no transporte, modulacao para proteger diferentes tamanhos de

produtos, estabilidade dentro da caixa de transporte, etc.

Palavras-chave: Sustentabilidade, Embalagens de Transporte, Residuos de Papeldao, Compdsitos.
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1. INTRODUGAO

A melhoria na relacdo das empresas com o meio ambiente pode otimizar a produtividade dos recursos
utilizados, com beneficios diretos na economia de matéria-prima e insumos resultantes do
processamento mais eficiente na substituicdo, reutilizagao ou reciclagem, menor consumo de agua,
reducdo do custo de atividades envolvidas nas descargas ou manuseio, transporte e descarte de

residuos, (COELHO et al., 2011).

A proposta desta pesquisa de aproveitamento de residuos de embalagens de papeldo é uma
continuacdo do estudo de iniciacdo cientifica conduzido pelo Departamento de PPDesign - UFPR. Este
artigo descreve o experimento de moldagem por compressdo de aparas recolhidas das sobras de
fabricacdo de embalagens de papeldo ondulado (PO). A proposta adiciona um novo processo e analisa
as caracteristicas e qualidades apresentadas pelas aparas no uso em embalagens de transporte. Na
pesquisa foram identificados dois tipos de empresas do setor de embalagens (Fabricantes de Papelao
Ondulado e Empresas de Cartonagem) com material residual e volumes continuos em relagdo ao ciclo

de reciclagem, Figura 1;

Industria de R p— Industrias de | Acessorios
Papelao — AUTICa GC Produtos — para
l Cndulado ] Embalagens Llrﬁusﬁaﬂzados J | A
J
A {
Mercado Consumidor:
Lojas

Supermercados
. Consumidor Final
L Graficas

Editoras

A ' Catadores
Aparistas <— ONGs

Cooperativas J

Figura 1 - reciclagem de aparas de papeldo. Fonte: modificado pelo autor.

1. Industrias fabricantes de PO, apresentam um ciclo fechado, fabricam celulose, papel Kraft, chapas

de papeldo ondulado, e embalagem de caixas rigidas. Na reciclagem as aparas sao transformadas em
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papeldo reciclado pela propria empresa, utilizado na confec¢do do miolo (onda) do papeldo ondulado,

também agregam cerca de 20% de PO reciclado coletado externamente se pré-selecionado.

2. Fabricas de embalagens ou empresas de cartonagem, ciclo aberto: fabricam caixas padrao
produzidos em maquinas de corte e vinco com angulos ortogonais que geram “aparas’ de chapas
pré-cortadas de PO, recicladas através de terceiros, empresas chamadas aparistas que compram as
aparas por 12% do valor por quilo da matéria prima utilizada original. A empresa de cartonagem
Embrart, usada como um recorte dos dados do setor produz cerca de 3,5% de aparas de uma producao
mensal aproximada de 600 toneladas de chapas de papeldao ondulado (PO), em embalagens de
transporte. Apods visitas a empresa Embrart, selecionou-se aparas resultantes da fabricacdo das caixas
de PO da linha “normal” para uso nos ensaios por serem as mais homogéneas em rela¢do ao

tamanho e frequéncia na producao, Figura 1.

Figura 2 - aparas de papeldo ondulado. Fonte: elaborado pelo autor.

O objetivo do estudo foi propor o uso de uma tecnologia de baixa complexidade baseada em
compodsitos de fibras e papel com a compressdo das aparas com o mesmo adesivo (amido de
mandioca), utilizado na fabricagdao do PO e facilmente reciclavel junto com o material das caixas. Nos

ensaios, para facilitar o manuseio, foi utilizado adesivo PVA a base de agua, (RAZERA, 2009).

27




Design E Inovagdao no Aproveitamento Sustentdvel De Residuos Em Empresa De Papeldo: Reaproveitamento De Aparas Com

Melhor Valor Agregado

No processo, as aparas, material que se comporta como reforco no compdsito, as fibras colocadas em
configuragdo aleatéria, foram primeiramente impregnadas com adesivo, a matriz continua, que

envolve o reforgo. Figura 3.

Figura 3 - configuracdao do compdsito. Aparas como reforc¢o + adesivo homogeneamente distribuido =

compdsito a ser moldado. Fonte: alterada pelo autor.

Apds o material ser preparado os ensaios foram prensados a quente em moldes de aluminio fundido,

Figura 3.

\
\

Molde de aluminio fémea e macho estrutura

Figura 3 - molde de alumio para compressao das aparas. Fonte: elaborado pelo autor

O resultado obtido com o colchdo de aparas apds a prensagem evidenciou a estrutura tridimensional

do design do molde definidas como areas de acolchoamento.

O molde foi preparado a partir de um médulo de malha com design geométrico para que pudesse ser
reproduzido em escala e quantidades posteriormente. Esse molde foi finalizado em aluminio para

resistir a compressao e temperatura de secagem.
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As linhas de compressao orientaram a flexdao das aparas. A malha quadrada manteve a flexibilidade
procurada. O angulo das figuras foi determinado pela maior possibilidade de dobras, desmoldagem e

distribuicao das tensdes durante o transporte.

Essas aparas foram entdo impregnadas com adesivo termopldstico, semelhante ao adesivo utilizado
originalmente na produgao das chapas de papeldo, e prensadas contra o molde de aluminio medindo
14x14cm representando um maddulo teste, com pressao controlada variando de 3 a 4 toneladas pela
area do molde. O uso de estufa com temperatura de 80 graus ajudou a acelerar a secagem e manter

o material na espessura desejada, Figura 4.

Figura 4 - procedimentos dos ensaios: 1 molde aluminio com caixa formadora, 2 aparas impregnadas
de adesivo sobre molde fémea, 3 molde macho e fémea com desmoldante de papel celofane, 4
desmoldagem. Fonte: elaborado pelo autor

2. DESENVOLVIMENTO

A pesquisa direcionou as caracteristicas e propriedades buscadas nas fung¢des basicas de embalagens
de transporte vendidas pela empresa: leveza e resisténcia no transporte, estocagem e prote¢do no
manuseio dos produtos. As varidveis com suas grandezas trabalhadas no compdsito foram: a
porcentagem de adesivo (ml); a pressao utilizada na compressao das aparas no molde de aluminio (kg
/cm?2); quantidade e densidade das aparas (gr); a temperatura de secagem (° C); o tempo de secagem
do adesivo (min.) e ainda facilitadores do processo como desmoldante (papel celofane resistente ao

calor) e uma caixa formadora para melhor direcionar a colocacao do material no molde, Tabela 1.
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Ensaios 1 2 3 4 5

Aparas 50g 75g 50g 30g 20g

Adesivo 40ml 40ml 30ml 3ml 20ml

Compressao 15,3 20,4 20,4 15,3 15,3

Kg/ cm?

Temperatura 257 80° 80° 80° 80°

°C

Tempo 120 15 15 15 15

minutos

Complemento desmoldante Caixa Caixa Caixa
formadora + formadora + formadora +
desmoldante desmoldane desmoldante

Fonte — Elaborado pelo autor com base na pesquisa realizada.

O peso especifico do produto foi feito comparando-se diferentes amostras com variagdes entre o peso
das aparas (material seco e classificado por tamanho) e a quantidade de cola, em uma escala
decrescente para chegar ao minimo peso mantendo a integridade e resisténcia do material apds
moldado. O adesivo utilizado para encolamento variou de 40 a 20 ml com a progressao dos
experimentos, foi adotado a diluicdo de 50% de agua. A aspersao do adesivo nas aparas foi feita com
uma pistola de ar comprimido localizada no interior do encoladeira, que ao girar proporciona a

dispersao do adesivo por todas as faces das aparas.

Este trabalho foca na criacdo de um produto mantendo o processo de fabricacdo dentro da prépria
empresa e o aproveitamento dos residuos resultantes da fabricacdo das embalagens. Estes residuos
atualmente sao revendidos a baixo custo para empresas aparistas. A proposta se manteve dentro do

mercado de embalagens em que a empresa atua, mas tenta oferecer uma nova opg¢do de um servigo
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diferencial para seus clientes, diminuir a quantidade de residuo dentro da empresa e aumentar o valor

agregado desse material na sua eliminagao final, figura 5.

Industria de Industries de _ Acessorios

Papelao ’ Produtos |- e
| Ondulado l Er | Industrializados J | Erbaisgns
\ ._-.' L XX v

A y

Mercado Consumidor:
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= | Consumidor Final
{ Graficas

Editoras

v

Catadores

Figura 5 - ciclo de aproveitamento das aparas dentro das fabricas de embalagens. Fonte elaborado
pelo autor.

O aproveitamento das aparas como um produto altera o ciclo dos residuos mas introduz um novo ciclo
onde a fabrica de embalagens repassa aos fabricantes um acessério para as embalagens com

possibilidade de maior valor agregado.

3. CONCLUSAO

Os ensaios comprovaram as possibilidades de vdérias linhas de produtos, utilizando-se somente as
aparas e adesivo para sua unido como um composito. Estes diferentes conceitos foram demonstrados

por pequenos ajustes e variagdes quantitativas das principais varidveis propostas neste trabalho.

Um estudo mais aprofundado com testes mais controlados pode encontrar o tamanho mais adequado
das aparas para desenvolver um processo industrial, que possa aproveitar todos os tamanhos de

aparas independente do tipo de embalagem produzida.

A introducdo, em linha de producdo, de um produto novo envolve profunda pesquisa mercadolégica
antes de seu lancamento. Esse é um processo que deve envolver varias areas como: engenharia de
producdo; marketing; engenharia de materiais, etc. O design posiciona-se como o guia para novas

tendéncias e propostas.
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A fabricacdo de um produto com as aparas depende do desenvolvimento de maquindrio de baixa

tecnologia apropriado ainda ndo existente.

Devem constar os resultados obtidos ou andlise de resultados, as conclusdes ou consideragdes finais,

limitagdGes, trabalhos futuros, etc.
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Andlise Do Design De Aplicativos Para Dispositivos Méveis Com Foco Em Criancas E Adolescentes

Resumo: O estudo aqui descrito analisa e compara os componentes visuais de aplicativos para
celulares com o foco em adolescentes com o objetivo de descobrir se ha similaridades e diferencas
entre estes ambientes, como elas ocorrem e a sua frequéncia. O estudo é baseado em uma estrutura
de andlise (framework) que descreve ambientes interativos digitais para criancas e adolescentes
proposto por Souto (2013). Verificou-se, entre outros aspectos, que existe um padrdo quanto a
hierarquia da informagdao desses aplicativos. Tal analise mostrou-se relevante para entender as
caracteristicas da interface, as possibilidades na criagao de interface, entender onde estdo os limites

relevantes, e como os usuarios podem interagir com tais ambientes interativos.

Palavras-chave: ambientes digitais, criancas e adolescentes, design de aplicativos, design de interacao,

dispositivos moveis.
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1 INTRODUGAO

A necessidade de estudos na area de design de interacdo cresce na medida em que cresce o niumero
de aplicativos para celulares e tablets, como cresce também o seu uso por pessoas no mundo. Muitos
desses ambientes sdo criados com foco em criangas e adolescentes, e objetivam ajudar esses publicos
em suas atividades de aprendizado (Oblinger, 2008). Sabe-se que criancas e adolescentes interagem
com esses ambientes de uma forma mais natural do que adultos de meia idade ou mais velhos
(Prensky, 2001; Barnes, Marateo and Ferris, 2008; Oblinger, 2008) e tal geracdo é conhecida por
Geragdao Net (Tapscott, 2008). Apesar do numero crescente de investigacGes sobre interacao dos
usuarios com tais aplicativos, ainda ha poucos estudos que focam na interface grafica de ambientes

interativos para criancgas e adolescentes (Druin, 2009).

O porqué do interesse nas financas esta no qudo relevante é para a vida ainda em fase tenra. Ao
contrdrio do que se pensa, a crianca entra em contato com as financas muito cedo. O ser humano
comeca a compreender finangas, de uma forma mais substancial, por volta dos dois anos e meio de
idade , segundo a pesquisadora em educacdo infantil Cassia D’Aquino (Portal Brasil, 2010). Esse
momento ocorre quando a crianca pede aos pais para que compra algo para ela. Ou seja, a propria

crianga anuncia que estd pronta para lidar com educacdo financeira.

O estudo aqui apresentado analisa e compara os componentes visuais de aplicativos para celulares
com foco em adolescentes com objetivo de descobrir se ha pontos de paridade e de diferenca entre
0s mesmos, como elas ocorrem e qual a sua frequéncia. Ele também tem o objetivo de auxiliar no
desenvolvimento de um aplicativo que visa através de interfaces visuais, amparar as criancas e

adolescentes no aprendizado de matematica.

Anais do Proceedings of the
6° Congresso Internacional de Design da Informagao 6" Information Design International Conference
5% InfoDesign Brasil 5" InfoDesign Brazil
§° Congic & Congic
Solange G. Coutinho, Monica Moura (orgs.) Solange G. Coutinho, Monica Moura (orgs.)
Sociedade Brasileira de Design da Informagao — SBDI Sociedade Brasileira de Design da Informagao — SBDI
Recife | Brasil | 2013 Recife | Brazil | 2013
2 METODO

Foram analisados trés aplicativos de educacdo financeira, voltado para o publico infanto-juvenil, a
saber: Cashflow for kids, do designer Robert Kyiosaki, publicado pela Cashflow Technologies

(denominado aplicativo A); P2k Money da Loconuts, Inc. (denominado aplicativo B) e Kids Money da
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Apps Rocket (denominado aplicativo C). Estes aplicativos foram escolhidos por apresentarem
requisitos estabelecidos relacionados ao conteldo e publico-alvo do projeto em desenvolvimento. A

analise foi dividida de acordo com os componentes do framework.

O estudo é baseado em uma estrutura de analise (framework) que descreve ambientes educacionais
interativos digitais para criangas e adolescentes (Souto, 2013). O framework foi desenvolvido para
orientar o design de ambientes digitais de aprendizagem para os jovens, e também para fornecer uma
estrutura de caracteristicas da interface, compreensao de tais ambientes e como usudrios interagem
com eles. O framework é dividido em trés componentes principais: aprendizado, interacdo com o

usuario e componente visual, e 12 subcomponentes que os compdem.

Os elementos de aprendizado estdo relacionados aos aspectos de aprendizado da interface e tem
como sub-componentes as caracteristicas do usudrios, habilidades e conteuddo. J& o componente
interacdo refere-se a plataforma tecnolégica utilizada suas caracteristicas e requisitos assim como com
a interacdo do usuario com a mesma. Esta relacionado com os aspectos de acessibilidade, usabilidade
e interagdo. Finalmente, o componente visual descreve os elementos visuais do ambiente tais como a

tipografia, as imagens, icones, estrutura da interface e visualizacdo da informacao.

3 ESTUDO DE CASOS

O primeiro aplicativo, Cashflow for Kids pela Cashflow Technologies, nada mais é que ensinar educacao
financeira através de jogo (gaming). A histéria gira em torno do ratinho Reno que passa por questdes
financeiras cotidianamente, e nos momentos de resolu¢do dessas questdes, a tarefa é concedida ao
usuario. AnimacGes sdo o ponto forte, pela necessidade de contar a histdria e mostrar as recompensas

gue Reno consegue quando soluciona uma questado financeira.

O aplicativo B, P2K Money, da Loconuts, Inc. ja se diferencia por ter um tratamento estético mais
formal, neutro. A autonomia é mais focada nesse aplicativo, existe uma central de comando que o
usuario atua integralmente, delimitando seus objetivos, aspiracdes e verificando saldos. Operadores
matematicos se fazem presentes nesse tipo de aplicativo, mas ndo fazem parte do processo de
aprendizado, ndo se apresentam como desafios a matematica em sim, mas o controle e manutencao

de gastos. Os icones sdo mais simples, a divisdo e hierarquia da informacdo sdo bem evidentes.

O aplicativo C, Kids Money da Apps Rocket é o mais simples. Funciona como um desafio cotidiano de
manutencdo e controle de gastos. Nesse aplicativo a matematica como aprendizado, e ndo sé como

ferramenta superficial, é colocada em evidéncia. O aplicativo tende a revisar cotidianamente os gastos
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e aspiracdes através de um personagem. Este personagem permite uma interacdo direta com o
usudrio, fazendo com que o usudrio atente diariamente ao sinal de gastos. Outro ponto interessante
é a presenca de medidores comparativos entre as diferentes categorias de elementos financeiros, ndo

s6 os dados substanciais, como também previsdes.

4 RESULTADOS

Os resultados foram divididos nos trés componentes principais do framework: aprendizado, interagao

com o usudrio e visual.

COMPONENTE APRENDIZADO

O componente aprendizado estd relacionado com as caracteristicas do usudrio, habilidades e
conteldos. Os resultados de andlise mostram que os aplicativos apresentam diferentes niveis de
detalhamento e formato. Enquanto o aplicativo A, apresenta minuciosos detalhes em varios aspectos
da interface, o aplicativo B tem conteudo focado e o aplicativo C apresenta um detalhamento
superficial, possibilitando apenas intera¢des basicas. Em relacdo as habilidades de aprendizagem, os
aplicativos B e C oferecem um banco de dados que auxilia os usudrios com algumas operac¢des
matematicas, ja o aplicativo A exige habilidades relacionadas a operagcdes matematicas. Finalmente,
os aplicativos sao similares em relagdo as caracteristicas do publico-alvo: aplicativo A partir dos seis
anos de idade, B e C a partir de quatro anos, ambos os sexos, sem caracteristicas sociais ou culturais

exigidas.

COMPONENTE INTERAGAO COM O USUARIO

No que tange a interagdo com o usuario, os aplicativos apresentam certas semelhangas no que diz
respeito ao dinamismo e praticidade. Os aplicativos sdo todos voltados para a execugdo rapida de suas
acdes. Todo um sistema projetado para precisa, intuitiva e leve navegacdao, o que torna a mesma
confortdvel e responsiva. Assemelham-se também quanto a sua acessibilidade, sendo completamente
inteligiveis e organicos. Na interacdo em si, o aplicativo A se destaca pelos varios elementos
responsivos de acordo com as decisGes do usuario. Ja nos aplicativos B e C, na interacdo, esses
possuem uma caracteristica mais semelhante a um banco de dados interativo que permite maior

autonomia por parte do usudrio.
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COMPONENTE VISUAL

Os trés aplicativos primam pela imagem bidimensional (2D) e desdobramentos a partir desse tipo de
imagem, como por exemplo, nogao minima de profundidade a partir de contornos mais acentuados e
movimentacdao de pecas da imagem. Entretanto, eles se diferenciam principalmente no que diz
respeito aos icones, que se apresentam com singulares tratamentos estéticos e de formato. Sendo
mais sobrios e minimalistas nos aplicativos B e C, e mais vibrantes em A, que possui uma proposta de
divertimento, sistema-recompensa bem definida. Na tipografia, ha predominancia no uso de tipos ndo
serifados, com dutos mais finos e entrelinhas mais condensadas. Hd uma exploragao de ritmo vibrante
nos aplicativos B e C, uso de cores quentes em maior quantidade que cores frias, atentando ao

contraste, mas deixando de modo geral o aplicativo mais colorido e dinamico.

5 DISCUSSAO E CONCLUSOES

A anadlise mostrou similaridades e diferencas entre os aplicativos pesquisados. Percebeu-se uma
variedade expressiva no uso de elementos visuais e tipos de interacdo. Entretanto, verificou-se que
existe um padrdo quanto a hierarquia da informacao desses aplicativos. Pode-se notar a divisdo em
trés areas de atuacdo bem distintas e definidas durante a pesquisa: manutencao, tela de amostragem
e interacdao indireta. A drea manutenc¢do reservada ao controlador. Nesta drea se aplicam as
customizacGes, e outras tarefas de gerenciamento, que ndo se limitam ao aplicativo necessariamente,
mas do sistema do dispositivo mdével como um todo. Ja a tela de amostragem é a area reservada para
a visualizacdo passiva de dados e informacgdes. A terceira area identificada, chamada de interacao

direta, é a drea mais importante onde o usudrio influi diretamente nas acGes que o aplicativo permite.

Uma verificagdo importante e que se faz notavel dentro da ideia de autonomia é o acesso a
informacgdes, ndo importando datas ou qualquer outro limitante. Percebe-se que para que se tenha
autonomia, é necessario também que se tenha acesso, controle, dominio nas diferentes camadas de
interacdo. Entdo provavelmente haverd uma edificacdo consistente na geracdo de banco de dados,
ndo so para acesso a informacdo, mas também para geracao da prépria informacao, como listas de

metas e estratégias adotadas.

Finalmente, verificou-se a importancia de sistema responsivo eficiente e a necessidade de maior
autonomia concedida ao usudrio, e por fim, um esquema de dicas que podem ajudar no
gerenciamento de financas do usudrio sem necessariamente tornar obrigatdria a sua conduta,

permitindo que o usudrio ndo perca tempo em fung¢des ou procedimentos desnecessarios.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise apresentada aqui é relevante para entender as caracteristicas da interface, as possibilidades
na criagao de interface, entender onde estdo os limites relevantes, e como os usuarios podem interagir
com tais ambientes. Isto porque a partir desta andlise foi identificado diversos componentes das

interfaces.

Além disso, o framework proposto por Souto (2013) demonstrou ser uma ferramenta de auxilio no
processo de criacdo de design, uma vez que identifica, classifica e categoriza as caracteristicas da
interface. Desta forma, ela pode ser utilizada para guiar designers a criarem ambientes digitais

interativos mais criativos, dinamicos e saudaveis.
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Ecopiso De Fibra De Tururi E Resina De Mamona: Ensaio De Resisténcia A Abrasdo E Anélise Da Morfologia Utilizando MEV

Resumo: Pesquisa de Doutorado desenvolvida no curso de Engenharia de Materiais que teve como
objetivo o estudo da viabilidade técnica de uso do compdsito de fibra de tururi (Manicaria saccifera)
e resina a base de 6leo de mamona na fabricacdo de pisos e revestimentos. Neste artigo estdo
expostos os resultados dos ensaios de Resisténcia a Abrasdo e Andlise de MEV (Microscopia Eletronica
de Varredura). Os resultados apontaram que o compdésito produzido apresenta resisténcia ao desgaste
abrasivo, tornando---o um material apto a aplicacdo em pisos e revestimentos, acarretando em uma
Patente de material. Foi gerado um piso do tipo taco que foi selecionado para exposi¢ao no 24° Prémio

Design Museu da Casa Brasileira.

Palavras---chave: Design Sustentavel, Ecocompdsito, , Fibra de Tururi, Resina de Mamona, pisos.
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1. INTRODUGAO

O Design é um tema dindmico e sujeito a constantes transformacdes e interacdes. Dentre essas
interacdes, a que mais me desperta a atencdo é a relacdo e necessaria integracdo entre Design &
Materiais, especialmente os materiais com carater sustentavel. A sustentabilidade requer que se
esteja em consonancia com varios requisitos, entre estes, o uso de recursos renovaveis e a otimizacao

do emprego de recursos nao renovaveis.

Na obra O Desenvolvimento de Produtos Sustentdveis (2005), MANZINI & VEZZOLI tratam da relacdo
entre design e ambiente dando particular atengdo ao desenvolvimento de produtos com baixo
impacto ambiental, tendo se concentrado nas estratégias de projeto que, considerando o uso de
materiais de origem renovavel, permitem obter produtos mais ecoeficientes. Tanto na primeira obra
citada, quanto em Design para Inovag¢do Social e Sustentabilidade (2008), MANZINI nos apresenta e
coloca em evidéncia diversos aspectos que indicam para a mesma direcdo: o design para a
sustentabilidade requer mudangas sistémicas. Sobre o papel do design em tais mudancas, o autor
afirma: “Hoje em dia, a sustentabilidade deveria ser meta---objetivo de todas as possiveis pesquisas
em design (e ndo, como foi visto nos ultimos anos, como um tipo de setor especializado, que corre

paralelo a outros setores especializados).

Os ecocompdsitos sdo resultados de pesquisas que utilizam, em sua maioria, materiais renovaveis
como fibras vegetais e resinas poliméricas derivadas de fontes naturais, como a resina de mamona,
de lignina, de amido de batata, de bagaco de cana de agucar, entre tantas outras. Ou seja, estamos
falando de materiais ndo oriundos de fontes petroliferas e com grande capacidade de diminuicdo da
pegada de carbono no seu desenvolvimento, pois implica em um gasto energético menor, se
comparado com outros materiais de origem sintética, além de beneficiar comunidades rurais, ao

utilizar fibras vegetais.

Nesse contexto, a drea de materiais compdsitos possui atualmente como um de seus maiores pontos
de interesse, o desenvolvimento de compdsitos poliméricos reforcados por fibras vegetais. Este
interesse tem origem no fato de que os compdésitos poliméricos mais utilizados sao reforcados em sua
maioria, por fibras sintéticas, porém, em razdo da sua baixa biodegradabilidade e origem ndo
renovavel (petrdleo), é preciso substitui---los por materiais ecolégicos e amigdveis ao homem. Neste
sentido, os ecocompdsitos representam uma boa alternativa no campo dos materiais para aplicagcées

de Engenharia e Design comprometidos com o meio ambiente.
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Os principais objetivos deste trabalho foram o processamento, caracterizacao e andlise de viabilidade
de aplicagao do compdésito formado por uma resina poliuretano derivada do 6leo de mamona (Castor
oil) e fibras de ubucu/tururi (Manicaria saccifera) na fabricacdo de pisos e revestimentos. Para tanto,
foram realizados vdrios ensaios de caracterizagdo térmica, mecanica e abrasiva, sendo apresentados
aqui os resultados dos ensaios de Resisténcia a Abrasdo e o estudo de sua morfologia utilizando a
técnica de Microscopia Eletrénica de Varredura (MEV). Ao final, apresentamos o piso residencial como

produto gerado a partir do compdsito pesquisado.

2. DESENVOLVIMENTO

7

No cendrio ambiental preocupante em que vivemos, a comunidade cientifica é chamada para
apresentar sua contribuicdo para a industria e sociedade em geral, ao desenvolver estudos
relacionados a novos materiais com filosofia mais sustentavel, provenientes de recursos renovaveis.
Desse modo, serd possivel diminuir a nossa dependéncia dos materiais derivados do petrdleo e,
simultaneamente, minimizar o impacto ambiental decorrente de seu uso. Neste contexto, a biomassa
vegetal e animal, resultante das atividades agricolas, florestais e agro alimentares, constituem uma

alternativa sustentavel de fontes renovdveis para novos materiais.

Assim, surgem os ecocompdsitos, da sintese de materiais a partir de matérias--- primas provenientes
da biomassa, em que a matriz e o reforco sao ambos de recursos renovaveis, constituindo---se no
objeto de pesquisa desse estudo. Por ser obtido da combinacdo de fibras naturais e matrizes
poliméricas de origem vegetal, é de se esperar que o compdsito criado seja menos agressor ao meio

ambiente.

De fato, as fibras naturais, em particular as de origem vegetal, apresentam inimeras vantagens
comparativamente as fibras de vidro, o que contribui para o seu uso crescente no desenvolvimento
de materiais compodsitos. Na Tabela 1, encontra---se uma andlise comparativa de algumas

caracteristicas das fibras naturais e de vidro.

As principais caracteristicas das fibras naturais em relacdo as fibras de vidro, se referem ao seu carater
renovavel, biodegradabilidade, reciclabilidade e baixa densidade. Pode---se ainda frisar a natureza
renovavel das fibras naturais, sua disponibilidade quase ilimitada e o fato de que, quando
analisamos seu ciclo de vida, compostadas ou queimadas, geram didxido de carbono (CO2) em
guantidades requeridas para o crescimento das plantas, traduzindo---se num impacto ambiental

positivo. O mesmo ndo se pode dizer da combustdo de produtos de fontes fosseis, ja que liberta
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guantidades consideraveis de CO2 para a atmosfera, contribuindo para o efeito estufa e,

consequentemente para as alteragdes climaticas a que o mundo tem assistido (LARBIG, et al., 2005).

Tabela 1 - Fibras Naturais X Fibras de Vidro.

Fibras Naturais Fibras de Vidro

Densidade Baixa Elevada

Preco Baixo Baixo

Carater renovavel Sim Nao

Carater reciclavel Sim Nao

Carater biodegradavel Sim Nao
Neutralizagdo CO2 Sim Nao

Carater abrasivo Nao Sim

Consumo energético Baixo Elevador

Fonte: Fernandes, 2008.

A baixa densidade das fibras naturais (cerca de duas vezes inferior as das fibras de vidro) associada a
sua natureza ndo abrasiva, permite a incorporacdo de uma maior fracdo de reforco no material
composito, conduzindo a obtencdo de materiais com propriedades mecanicas superiores, mas mais
leves. Para além disso, as diversas formas de processamento de compdsitos reforcados com fibras
naturais exigem um menor consumo energético e provocam um menor desgaste dos equipamentos

envolvidos no seu processamento (FERNANDES, 2008).

2.1 FIBRA DE TURURI E RESINA DE MAMONA: O COMPOSITO DESTE ESTUDO.

Afibra de tururi, oriunda da palmeira ubugu (Manicaria saccifera) é encontrada no estudrio amazonico
brasileiro. Esta fibra é utilizada no setor de artesanato e moda (producdo de roupas e acessoérios), bem
como, pela populagdo ribeirinha do Estado do Amapa na cobertura de suas casas. OLIVEIRA &
D’ALMEIDA (2010), caracterizaram a fibra de tururi quimica e morfologicamente e como conclusao
desta pesquisa, considerou---se a viabilidade da fibra ser utilizada como reforco em matrizes

poliméricas.

A Manicaria saccifera é uma palmacea encontrada em paises da América Central e do Sul. A sua
classificacdo cientifica obedece a seguinte ordem: Reino — Plantae; Divisdao — Magnoliophyta; Classe —
Liliopsid; Ordem — Arecales; Familia — Arecaceae; Género — Manicaria; Espécie — Manicaria saccifera.
Esta palmdcea é encontrada na Regido Amazonica sendo conhecida popularmente por Bugu, Coqueiro-

-- Bugu, Obucu, Tururi, Ubucu. Na Guiana Inglesa, Troolie---Palm e na Venezuela, Timiche. No Brasil
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esta planta é encontrada nas matas das varzeas e ilhas da Regido Norte, especialmente na Amazonia,

e Amapd (CORREA, 1978). Nesse estudo focaremos a Manicaria saccifera oriunda do Estado do Amapa.

A ubugu em geral mede de 3 a 6 metros de altura. Suas folhas sdao grandes e quase inteiras, muito
semelhantes as das bananeiras, medindo de 4 a 8 metros de comprimento, por 1,5 metros de largura
(BRT, 2008). A palmeira possui frutos que sao protegidos por um invélucro constituido por um saco de
tecido fibroso, flexivel e resistente denominado "tururi", que apresenta cor natural castanho escuro.
A Figura 1 ilustra respectivamente, a estrutura da Ubugu e o aspecto geral da fibra desse estudo. O
uso dessa fibra na confeccdo de roupas ditas “ecologicamente corretas” por parte de pequenas
empresas do Amapa e Santa Catarina ja faz com que a mesma seja divulgada em ambito nacional e
internacional (Figura 2). Porém, no meio cientifico tal fibra ainda ndo havia sido testada como
elemento de refor¢o em compdsitos poliméricos, o que faz com esta pesquisa apresente um grau de

originalidade bastante singular.

Figura 1 — Estrutura da palmeira ubucu. 1. Invdlucro/saco fibroso denominado “Tururi”. 2. Folhas. 3.

Frutos. MARTIUS (1823). Adaptada.

47




Ecopiso De Fibra De Tururi E Resina De Mamona: Ensaio De Resisténcia A Abrasdo E Anélise Da Morfologia Utilizando MEV

Figura 2 — Colec¢do de roupas criadas com fibras da ubugu/ tururi. Fonte: Kulig (2006).

O desenvolvimento das poliuretanas derivadas de éleo de mamona teve origem nos primeiros
trabalhos propostos na década de 40. Essas poliuretanas se apresentam como um liquido viscoso,

obtido pela compressdo das sementes da mamoneira ou por extracdo com solventes (VILAR, 1993).

Segundo a Empresa de Pesquisa Agropecuaria S.A (EMBRAPA) da Bahia e a Secretaria da Agricultura,
a mamona mais comum no Brasil é a espécie Ricinus communis L. De acordo com WOODS (1990), as
resinas poliuretanas podem ser encontradas como elastémero de alta flexibilidade ou de maior

dureza.

A resina poliuretana derivada do 6leo de mamona apresenta ao menos 700 aplicacdes diferentes e a
guantidade de materiais desenvolvidos aumenta significativamente a cada pesquisa, a ponto de
abranger diferentes segmentos de aplicacdo (telecomunicagdes, setor médico, automotivo, etc.). Esta
resina pode se apresentar de forma mono ou bicomponente, sendo que esta ultima foi utilizada nesse

estudo.

A resina bicomponente é formada por: um pré---polimero com terminacdo isocianato e um poliol.
Sintetizados por poliadicdo, esses dois componentes reagem entre si, formando um composto
poliuretano. Na mistura dos componentes, quanto maior for a proporg¢ado do poliol, mais flexivel fica a
estrutura da resina. Enquanto que, se houver maior concentragao de pré---polimero, mais rigida

se torna a estrutura, GODOY (2007). A polimerizacao final ocorre em torno de 24 horas e sua secagem
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ao toque entre 10 e 30 minutos, dependendo da umidade e temperatura ambiente. Possui viscosidade

de 7,5 Pa.s e densidade de 0,959 g/cm3 ambas a 250C. (ARAUJO, 1992).

As poliuretanas a base de 6leo de mamona diferem muito das derivadas de petrdleo. A comecar por
sua matéria---prima ser proveniente de recursos vegetais renovaveis, sendo bastante resistentes
aos agentes agressivos, tais como, acidos, alcalis e bases. Ao contrario das poliuretanas de petrdéleo,

as de base vegetal ndo sdo inflamaveis e, quando queimadas, ndo emitem gases toxicos.

2.2 MATERIAIS E METODOS

Obten¢ao dos Materiais --- A fibra utilizada nesse trabalho foi extraida da palmeira ubucu pela
populacdo ribeirinha do Amap4d, passando posteriormente por um processo de amaciamento, que
consiste em nada mais do que lavar o invélucro em agua corrente para retirar as impurezas. Este é,
portanto, um processo totalmente ecoldgico, pois ndo gera residuos quimicos ao meio ambiente. Para
este trabalho a fibra foi recebida na forma do invélucro (saco) in natura, medindo em média, 60 cm

de comprimento e 12 cm de largura (Figura 3).

12cm

60cm

Figura 3 — Folha de ubucu coletada neste estudo e suas dimensdes aproximadas. Elaborado pelo

autor com base na pesquisa realizada.

A fibra foi coletada em setembro de 2008, na cidade de Macap3, localizada a 00°22’0” de latitude,
51°03’59” de longitude e 16 metros de altitude. O clima do municipio de Macapa é equatorial quente-
--Umido, com temperatura maxima de 32,6°C e a minima de 20°C, e uma pluviometria de no maximo

3.000mm. Ja o solo é classificado em lato solo amarelo nos terrenos tercidrios dendritico---argilosos.

A resina de mamona foi obtida da empresa ZORITE — Resinas Ecoldgicas, situada na cidade do Rio de
Janeiro, revendedora da empresa POLIVEG, fabricante da resina. Foram utilizadas duas relagdes para
a mistura dos componentes, ou seja, 1:1 e 2:1 (poliol e pré---polimero, respectivamente). A

propor¢cdo 1:1 é comumente utilizada na preparacdo da resina. Ja a proporcdo 2:1 foi utilizada
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visando analisar o comportamento da resina de natureza mais flexivel na fabricacdo do compdsito,
semelhante ao proposto por BOYNARD et al., (1997) para modificar as propriedades de uma resina de
mamona. A mistura dos componentes foi realizada a temperatura ambiente. De acordo com o
fabricante os dados técnicos do poliuretano sdo: Densidade: 900 Kg/m?3; Resisténcia a Impacto: 2,36
kJ/m?; Tensdo de Flexdo: 19,1 x 10--- 6 MPa (19,1N/m2); Resisténcia a Tra¢do: 12,9 x 10---6 MPa
(12,9N/m2); Alongamento de Ruptura: 30% ; e Dureza Shore (ASTM D2240): 70 a 80.

A preparagado do poliuretano com a mistura dos dois componentes, poliol e pré--- polimero, e relagdes
de 1:1 e 2:1 em massa se deu da seguinte forma: primeiramente pesaram---se as quantidades de cada
componente em balanga digital com precisdo de 0,001g; em seguida os componentes foram
misturados (em misturador), por trés minutos, com velocidade de rotacdo baixa (30 rpm), a fim de
evitar bolhas. Esta mistura era ao final, espalhada nas folhas de fibra de ubugu a serem prensadas.
Para fins de comparacdo também foi utilizada como matriz polimérica a resina epoxi, material de
origem petrolifera. Ou seja, tivemos aqui trés tipos de compdsitos, com a mesma fibra vegetal, dois
com resina de mamona (em duas propor¢des diferentes de seus componentes) e outro com resina
epoxi.

Fabricacdao dos Compésitos --- A fabricagdo das placas do compésito se deu utilizando a técnica de

moldagem por compressao e envolveu as etapas descritas a seguir:

a) Fabricacdo de um molde metalico para prensar os compdsitos, com dimensdées gerais de 200 x
150 x 5 mm (comprimento, largura e espessura interna).

b) Visando um comportamento mais isotrépico do compdsito, optou---se por trabalhar com
folhas de fibras organizadas em duas dire¢des, ou seja, 0 e 90°. Assim, respeitando---se o
sentido preferencial das fibras, as folhas de ubugu foram abertas e cortadas de acordo com as
dimensbes do molde metalico em que seriam prensadas (200 x 150 mm);

c) Apds o corte das folhas, foi realizada a pesagem das fibras e da quantidade de resina em
balanca digital com precisao de 0,001g;

d) Apds a pesagem das fibras e da resina, foi feita a mistura dos componentes da resina de
mamona (mistura do poliol com o pré---polimero). Logo apds, a resina era vertida nas fibras de
ubucu previamente organizadas. Apds as fibras serem embebidas na resina, suas folhas foram
colocadas no molde respeitando a posicdao (0° e 90°). As resinas foram espalhadas nas fibras
com a ajuda de um pincel de cerdas duras;

e) Com o compdsito posto no molde, o mesmo foi posteriormente fechado e prensado com uma
forca de 6 ton. Todo o processo foi realizado a temperatura ambiente e a desmoldagem do
composito foi feita apds um minimo de 8h. Os corpos de prova para os ensaios de abrasao,
foram usinados a partir das placas de compdsitos moldadas conforme a descricdo anterior.
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Ensaio de Abrasdo — Como nessa pesquisa pretende---se desenvolver um compdsito que
possa ser utilizado na fabricacdo de pisos e revestimentos, o ensaio de abrasdo é considerado
essencial. O ensaio de resisténcia a abrasao foi executado conforme as recomendagdes da Norma DIN
53 516 (1987), e consiste em determinar a resisténcia do material ao desgaste, em um abrasimetro,
para um percurso estimado de 40 metros. Este ensaio foi realizado no Laboratdrio de Compdsitos da

PUC Rio, com o emprego de um abrasimetro da marca Parabor, com lixa (granulos de areia) numero

180 e indice de ataque de 219,73 mg (correspondente a abrasividade da lixa). Empregaram---se 3
repeticOes para cada material a ser ensaiado. A resisténcia a abrasao foi calculada em func¢do da perda
de massa sofrida pelo material para o percurso de 40 metros. A Figura 4 ilustra trés momentos do

ensaio de abrasao.

Figura 4 --- Corpo de prova a ser ensaiado (A); corpo de prova ao final do ensaio (B) e corpo de prova

pesado ao final do ensaio (C)

MEV — A analise por MEV teve como objetivo observar a superficie dos corpos de prova dos
compodsitos apds o ensaio de abrasdo, comparando---os com outras madeiras utilizadas para
confeccdo de pisos. As madeiras utilizadas para comparar as propriedades de resisténcia a abrasdo
com os compdsitos deste estudo foram pupunha e coqueiro, por serem madeiras ditas alternativas.
As amostras foram analisadas em um camara de amostra em baixo vacuo (entre 1 e 10 torr). Portanto,

ndo houve metalizacdo prévia nas amostras do compdsito.

2.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ensaio de Resisténcia a Abrasdo — Para agilizar a leitura, convencionou---se Material 1 (para o
composito de fibra de ubucu e resina de mamona com proporc¢ado 1:1 de seus componentes) e Material
2 (para o compdsito de fibra de ubucu e resina de mamona com proporgao 1:1 de seus componentes)

e Material 3 (para o compdsito de fibra de ubucu e resina epdxi). A Figura 5 ilustra os valores
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computados para as médias das massas (g) das amostras. A Figura 6 ilustra o desgaste abrasivo em (%)

para cada material analisado.
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Figura 5 — Abrasao — Pesos iniciais e finais. Figura 6 — Desgaste abrasivo (%).

Os valores das médias das massas foram transformados em porcentagem na Figura 6, a fim de se
analisar o desgaste abrasivo sofrido por cada material. Assim, é possivel observar que Material 1
apresentou um desgaste abrasivo (24,52 + 0,08%) e o Material 2 um desgaste abrasivo (20,13 + 0,07%).
O que se pode concluir em relagdo ao desgaste abrasivo destes materiais € que ambos apresentaram
uma massa final de mais de 60% de massa inicial apds o percurso de 40m, o que tecnicamente os torna
vidveis para serem utilizados como material para pisos. O resultado de menor desgaste abrasivo para
o Material 3 esta diretamente relacionado com o fato de a resina epéxi ser mais rigida que a resina de

mamona.

Observando---se resultados da literatura, OLIVEIRA (2005) pesquisou o uso do bambu laminado colado
na fabricacdo de pisos e encontrou um desgaste abrasivo para esta graminea de 20,34%, comparavel
com os valores aqui encontrados. OLIVEIRA (2005) também reportou valores de desgaste abrasivo
para o ipé (12,63%), sucupira (15,68%) e jatoba (23,67%). Comparando os valores de desgaste abrasivo
para as madeiras de lei com os encontrados nesta pesquisa, é possivel concluir que os compdsitos ora
analisados, apresentam viabilidade técnica de utilizacdo na fabricacdo de pisos, ja que o desgaste
abrasivo apresentado foi menor que 26% para todas as amostras. E importante frisar que a realizagdo
de uma comparagdo entre os compdsitos e estas madeiras se deu pelo fato de as madeiras serem

consideradas compdsitos naturais.
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Em funcdo das propriedades das matérias primas até entdo apresentadas e discutidas, das
disponibilidades regionais e da problematica ecolégica em relagdo a algumas madeiras, o uso desse
composito alternativo, pode ser uma fonte de renda para a populagdo que o produzir,
especificamente, a populagdo ribeirinha do Estado do Amapad. Dessa forma, os resultados do ensaio
de abrasdao vém fortalecer essa ideia, fornecendo dados técnicos sobre o uso desse compdsito na

fabricacao de pisos do tipo taco.

MEV - Apds a realizagdo do ensaio de abrasao, as amostras testadas foram acondicionadas e levadas
ao laboratério de microscopia eletronica de varredura a fim de se analisar as superficies que
sofreram abrasdo. Desta forma, coletou---se uma amostra de cada grupo de material analisado

e capturaram---se imagens em quatro aumentos, ou seja, 50; 100; 150; e 200 vezes.

A Figura 7 apresenta o bloco de micrografias obtidas para o Material 1. E possivel observar na Figura
7A os riscos causados pelos granulos da lixa abrasiva (seta branca). De forma geral, ndo é perceptivel
a existéncia de fibras expostas na superficie. Na Figura 7B é possivel observar em maior detalhe que a
superficie apresenta uma maior quantidade de riscos (setas brancas) causados pelos granulos da lixa,
bem com a existéncia de fibras expostas (setas pretas). As Figuras 7C e 7D apresentam mais

detalhadamente a superficie (setas brancas), sem maiores quantidades de fibras expostas.

(Bl

Figura 7 — Micrografias da superficie que sofreu abrasdo do Material 1

A Figura 8 apresenta o bloco de micrografias obtidas para o Material 2. Nas Figuras 8A e 8B é possivel
observar que a superficie do Material 2 é bastante irregular e apresenta um ndimero grande de fibras
expostas (setas brancas). Nas Figuras 8C e 8D ja é possivel observar em maior detalhe as fibras
expostas (setas brancas) na superficie. Comparando---se este bloco de micrografias com as do Material
1, é possivel concluir que maiores quantidades de fibras foram expostas na superficie do Material 2, 0
gue o faz menos resistente a abrasdo. De fato, esse compdsito foi o que mostrou o maior desgaste

abrasivo.
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Figura 8 — Micrografias da superficie que sofreu abrasao do Material 2

A Figura 9 apresenta o bloco de micrografias para o Material 3. De forma geral, a superficie se
apresenta mais regular em termos de danos do que a do Material 2. Nas Figuras 9A e 9B é possivel
observar que a superficie do Material 3 é bastante regular, porém apresenta algumas fibras expostas
(setas brancas), o que ndo acontece com a superficie do Material 1. Nas Figuras 9C e 9D ja é possivel
observar em maior detalhe as fibras expostas (setas brancas), bem como a presenca de alguns sulcos
causados pelos granulos da lixa abrasiva (setas pretas). Comparando---se este bloco de
micrografias com o Material 2, é possivel concluir que menores quantidades de fibras foram expostas
na superficie do Material 3, bem como a superficie se apresentou mais regular ou menos danificada
que as outras, devendo---se este fato, a natureza rigida da matriz epdxi. De maneira geral, os trés
materiais compdsitos aqui analisados ndo apresentaram trincas em sua superficie, o que demonstra a

eficacia de reforgo das fibras de ubugu nas matrizes poliméricas.

(R - (<) (D)
Figura 9 — Micrografias da superficie que sofreu abrasdo do Material 3

Amostras de pupunha e coqueiro foram também testadas em abrasdo e suas superficies analisadas
em MEV para serem comparadas com as dos materiais compdsitos aqui estudados, pois apresentam
desgaste abrasivo pequeno (BACELLAR, 2010). A Figura 10 apresenta o bloco de micrografias obtidas
para a madeira de pupunha. Nas Figuras 10A e 10B é possivel observar que a superficie da pupunha
apresenta como principal caracteristica a presencga de trincas (setas pretas). Nas Figuras 10C e 10D ja
é possivel observar em maior detalhe que também existem as fibras expostas (setas brancas). A
presenca de grandes sulcos causados pelos granulos da lixa abrasiva (setas pretas) e trincas também

sdao evidentes nessas micrografias.
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{A) (B) <) (D)
Figura 10 — Micrografias da superficie que sofreu abrasdo da pupunha

Comparando---se as micrografias da pupunha com as micrografias dos compdsitos
analisados, é possivel verificar que esta madeira apresentou trés tipos de falhas na superficie: fibras
expostas, presenca de sulcos (mais severos que os existentes nos compdsitos) e, principalmente a
presenca de trincas, faz com que haja infiltracdo de umidade no material. As trincas ndo foram
detectadas nos compdsitos, o que pode indicar que tais materiais podem ser utilizados na fabricagdo

de pisos e revestimentos sem a problematica da existéncia de trincas.

A Figura 11 apresenta o bloco de micrografias obtidas para a madeira de coqueiro. A principal
carateristica observada nas Figuras 11A e 11B é a presenca de trincas na superficie do coqueiro, bem
parecidas com as da pupunha (setas brancas). Nas Figuras 11C e 11D ja é possivel observar em maior
detalhe a superficie irregular, a presenca de sulcos causados pelos granulos da lixa abrasiva (setas
brancas). A existéncia de trincas pode vir do fato de que as madeiras de coqueiro e pupunha sdo
compactas, o que as torna mais propicias ao surgimento dessas trincas. Em relacdo a este fato,
JANKOWSKY (2002), cita que as rachaduras ou trincas aparecem como consequéncia da diferenca de
retracao nas dire¢des radial e tangencial da madeira e de diferencas de umidade entre regides
contiguas de uma peca, durante o processo de secagem. Essas diferencas levam ao aparecimento
de tensdes que, tomando---se superiores a resisténcia dos tecidos lenhosos, provocam a ruptura

da madeira.

(A) B)

m

Figura 11 — Micrografias da superficie que sofreu abrasao do coqueiro

Comparando---se as madeiras de coqueiro e pupunha com os compositos fabricados nesta

pesquisa, é possivel concluir que as trincas encontradas nas ditas “madeiras alternativas” sao
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prejudiciais ao seu uso em pisos. Mesmo os trés compdsitos analisados apresentando um desgaste
abrasivo maior que as madeiras de pupunha e coqueiro, eles ndo apresentaram trincas na superficie,

0 que os torna eficientes para a fabricacdo de pisos e revestimentos.

Projeto do Piso — Com os excelentes resultados obtidos, optou---se por fabricar um piso do tipo “taco”
residencial com o Material 1. A Figura 12 ilustra trés possiveis configuracdes do piso, a saber: Tijolinho

(A), Espinha de Peixe (B) e Quadrado (C).

A

Figura 12 — ConfiguracGes formais do piso projetado com o compésito do Material 1.

2 CONCLUSAO

Os compdsitos pesquisados apresentaram bons resultados de resisténcia a abrasao, tornando---os
aplicaveis para a fabricacdo de pisos e revestimentos diversos. O Design de Produtos pode apresentar
sua contribuicdo para com o meio ambiente ao utilizar como matéria---prima em seus projetos,
materiais com menor impacto ambiental, ndo sendo este, logicamente o Unico caminho, mas uma
entre tantas outras formas de se trabalhar em consonancia com as condi¢cbes ambientais atuais de
nosso planeta. A transicdo rumo a sustentabilidade requer dos designers, qualidades como
criatividade e comprometimento com o meio ambiente, pois estes sdo parte da solucdo que se vem

buscando para nosso cadtico quadro ambiental em que nos encontramos.
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Design Da Informacao, Design Grafico E O Pensar Sustentavel

Resumo: O presente artigo propde evidenciar a contribuicdo do Design da Informacdo com o pensar
e agir sustentavelmente nos cursos de design, principalmente nos de design grafico. A sustentabilidade
€ um tema necessario para ser debatido entre alunos e professores, facilitando desta maneira a
percepcdao dos mesmos e propondo praticas que possam minimizar os impactos ambientais, seja por
reutilizar ou reciclar matérias, seja pela escolha de materiais biodegradaveis. Entretanto, com base
bibliografica, a maioria dos cursos nem se quer apresenta o debate sobre o ambiente. Para tanto, é
necessario haver reconhecimento da importancia dessa duas instancias, o design da informagdo como
veiculo propulsor de informacdo e organizacdo dos conteldos, e os cursos de design, para a teoria e

pratica.

Palavras-chave: design da informacdo, design grafico, sustentabilidade.
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1 INTRODUGAO

Discorrer sobre sustentabilidade é ao mesmo tempo um assunto antigo e novo. Essa dualidade se d3
porque se por um lado, sua presenca se fortifica em vdrias dreas do conhecimento, por outro ela ndo
é nem citada. Embora ela seja um tema transversal no Brasil, muitas escolas ndo trabalham esse

assunto.

Quanto ao ensino superior, se faz importante tanto para o corpo administrativo quanto docente e
discente, o pensar e agir ecologicamente, gerando uma relacdo de ensino/aprendizagem tanto na sala
de aula quanto extraclasse, envolvendo assim a comunidade de entorno para encontrar solugdes

sustentaveis (PONTES, 2015).

E nessa parte que o Design da Informagdo mostra a sua importancia: otimizar o processo de aquisi¢do
da informacdo através de elementos facilitadores, organizando o conteddo para que seja

compreensivel, facil e assimilavel.

A organizac¢do da informagdo bem como a sua apresentacdo, sdo tdo importantes quanto o préprio
conteudo apresentado. E o resultado, em reflexdo e acdo para minimizar os impactos ambientais

produzidos por designers e estudantes de design, é o alvo da presente pesquisa.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O material utilizado por um designer grafico paira entre digital e fisico, com elementos textuais e ndo-
textuais (VILLAS-BOAS, 1999), em que aquele pode apresentar lixos eletronicos, e este, lixos nocivos

ao meio ambiente.

Muitos dos materiais descartados pelo profissional de designer, e até mesmo enquanto alunos de
graduacdo, poderiam ser reutilizados, reaproveitados e/ou reciclados, ao invés de simplesmente
comporem o lixo. E além disso, a prépria escolha do material pode ser pensando na sustentabilidade,

com materiais reciclaveis e biodegradaveis (CALEGARI & DE OLIVEIRA, 2014).

O papel do design é a solucdo de problemas, e isso também inclui a oportunidade e possibilidade de
combinar com o comportamento sustentdvel - Design for Sustainable Behavior (MUNIZ & DOS
SANTOS, 2015), incluindo estratégias para o bom design. Diante disso, o design atua como um
incentivador entre inovacdo e sustentabilidade, entre acdes estratégicas e sensibilizacdo ambiental,

entre desafiador e conscientizador, simplesmente porque insere e projeta o design com o sustentavel,
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incluindo termos e a¢des como Eco-design, Eco-innovation, Life cycle thinking, Eco-efficient, Green

Design, Ecodesign tools, Bio-ispired design approach (ALANO & FIGUEIREDO, 2014).

O reduzir ou eliminar materiais danosos ambientalmente, bem como inserir a reutilizagdo e reciclagem
de produtos, podera ser visto como inadequado no mercado, ja que o foco é apenas no impacto
ambiental e ndo as necessidades dos clientes. Chaves (2010) considera sim possivel o desenvolvimento
de estratégias eficientes para ambos os lados, sendo preciso a criacdo de ferramentas e estratégias e

métodos especificos para tal.

E aqui onde o Design da Informac3o consegue seu espaco, tanto para fazer essa correlacdo entre o
design com o meio ambiente, quanto em trazer a tona essa reflexao, conscientizacao, e a informacao

de que é possivel essa unido.

3 METODO E RESULTADO
Quanto a realizacdo da pesquisa, foi utilizada uma revisao bibliografica.

De um modo geral, o pensar holisticamente o papel do design grafico € um grande desafio, visto a
falta e o pouco espaco que essa tematica ocupa em cursos superiores no Brasil. Segundo Calegari &
De Oliveira (2014), poucas sdo as instituicdes de ensino superior que apresentam este tema no seu
curriculo, sendo indispensavel essa abordagem para minimizar os impactos ambientais, sociais e
econdmicos. Para tanto, é preciso haver na grade curricular dos cursos de design os fundamentos

tedricos e praticos da sustentabilidade, seja em uma disciplina, seja nas discursdes interdisciplinares

Segundo Abbonizio (2009), é na relacdo entre design e pratica educativa que pode haver mudancas.
Essas transformacbes sdo processos, que se iniciam em conhecimentos, valores e praticas,
resignificando os conceitos e as praticas. Desta maneira, alunos, professores, administracao de ensino,

e a comunidade, poderao ser cidaddos conscientes ambientalmente.

Segundo Castillo & Gémez (2014), sobre os rétulos ambientais nas embalagens, evidenciam que os
consumidores precisam fazer a sua parte antes da compra. Entretanto, se ndo ha incentivo para essa
leitura, percepcdo e até mesmo alfabetizacdo sobre o que significa os simbolos, torna-se dificil
alcancar o conhecimento do papel do consumidor bem como sobre a informacdo do selo. Se faz
necessario informacdes sobre o impacto que certos materiais causam no ambiente, e

consequentemente na salde e na economia. O design da informacao é extremamente imprescindivel.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Embora hoje no Brasil, na grande maioria cursos de design grafico, ndo ha aprofundamento nem
debate sobre o pensar sustentavelmente, as pressdes ambientais poderdo fazer surgir essa
necessidade, a ndo ser que o design da informagao atue como propulsor, através de ilustragdes,
graficos, organizacdo de conteldo e exemplos da possiblidade de unir acdes efetivas ambientalmente
entre professores e alunos de design, atingindo a sociedade de maneira positiva, encorajando um

pensar mundial sustentavel.

E evidente que se existe uma problemdtica ambiental, e o adiar desse debate e a¢do afasta cada vez
mais os propdsitos do design da informacado e do design grafico, como facilitadores de comunicacdo e

solucionadores de problemas.

A identificacdo no problema ambiental, e sua solucdo, comeca entre os que detém essa informacao,
e dos profissionais que propdem produtos a serem consumidos, e também passa pela comunidade,
que as vezes percebe o que esta acontecendo. A informacgao precisa alcancar todos esses individuos,
seja explicando os rétulos dos produtos, seja proporcionando esclarecimento do impacto de certos
produtos, mas sé sera possivel se houve mudanga sobre o espaco de teoria e pratica deste tema no

Brasil.
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Marketing Promocional: Uma Analise Quantitativa Das Influéncias Promocionais Na Tomada De Decisdes De Compra Do

Consumidor

Resumo: O mundo multinacionalizado esta sujeito a passar por varias mudancas. Todos os dias estdao
surgindo novos métodos de gestao, fazendo com que as empresas criem estratégias pensando nas
mudancas. Dentro dos processos organizacionais, o marketing desempenha uma funcdo precisa e
assertiva, disponibiliza a unido das ferramentas para que estas empresas elaborarem diferentes
técnicas para alcangar todas as suas metas. Uma dessas ferramentas é a andlise dos movimentos de
todos os consumidores em relacdo as suas necessidades e desejos. Neste contexto, o propdsito desse
estudo é avaliar como funciona as promogdes sob as decisdes dos consumidores, observando os
recursos efetivos utilizados pelas instituicdes para acompanharem as atividades caracteristicas do
mundo contemporaneo. Com esta finalidade, foram realizados questiondrios virtuais através do
Google Forms, onde foram alcancados 37 respondentes. Todos estes dados foram analisados pelo
software SPSS, onde os resultados mostraram um percentual de que 80% das participantes consomem
produtos pela possibilidade de obter alguma vantagem ou promocdo. Posto isto, os estudos
contribuiram parar corroborar com teorias de planejamento de marketing, bem como para maiores

beneficios de sua gestao.

Palavras-Chave: Gestdo, marketing promocional, comportamento do consumidor
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1. INTRODUGAO

As organizacbes mais modernas investem estratégias direcionadas para as mudancas no meio
ambiente e as tonicidades impostas por cada uma delas. Os clientes estdo cada vez mais exigentes por
um bom servigo, bons produtos e seus ciclos de vida, além das mudangas tecnoldgicas nas areas de
informagdo e comunicagdo. A maneira intensa como essas mudangas impactam de forma direta em
todas as praticas, necessidades e formas de se comportar dos consumidores potenciais sdo tidos como

desejos de todos os segmentos de mercado.

Com essa perspectiva, torna-se um requisito realizar a comunicacao e a venda de produtos e servigos
de forma efetiva afim de preservar a concorréncia no mercado. Deste modo, o Marketing tem
propdsitos importantes ao lidar com necessidades de possiveis clientes, buscando que estes se sintam
satisfeitos. Ainda assim, devem considerar que que estes possiveis clientes, podem nao ser capazes de
terem percepcdes de acordo com todas as motivacdes e agirem com certas influéncias fazendo

modificagGes ao longo desse processo (KOTLER, 2012)

Com base nisso, surge o conceito de marketing necessdrio para a elaboracdo deste estudo, o
Comportamento do Consumidor. Conforme Solomon (2002), o comportamento dos consumidores é o
procedimento pelo qual o individuo ou grupo, seleciona, compra, utiliza ou contrata servigos para

obter experiéncias e satisfazer necessidades e desejos.

De acordo com Las Casas (2005), é preciso compreender o porqué e de que forma os consumidores
realizam suas compras, pois é preciso que as empresas consigam atingir essas metas mercadorias e
atendimento razodvel, tendo em vista que existe muitas categorias diversificadas de consumidores e

os seus motivos de efetuarem compras.

A escolha para realizagdo da compra comega com a identificacdo da necessidade ou simples desejo,
gue pode se manifestar através de uma percepcgao interna ou estimulos externos, como por exemplo,
as atividades promocionais. Os motivos para compra surgem como causas da percep¢dao de uma
necessidade, por parte do consumidor (CHURCHILL;PETTER, 2003). Ao passo que, Kotler (2006)
defende que esse desejo sdo tipos de necessidades basicas do individuo, como tipos de caréncias de

satisfacdo especifica criadas pelas forcas e empresas sociais.

Com base nesta légica, o propdsito essencial desta pesquisa foi identificar as influéncias que os
consumidores sofrem na tomada de decisdo de compras por parte do marketing promocional das

empresas.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 COMUNICAGAO INTEGRADA DE MARKETING (CIM)

A Comunicacgao Integrada de Marketing (CIM) é defendida por Dias (2003), como algo que possibilita
o reconhecimento da comunicacdo de marketing tornando-o eficaz em atingir suas metas somente se
seus elementos do programa de comunicagao forem utilizados de formas coordenadas e integradas,
ao ponto de conseguirem emitir uma Unica mensagem que seja consistente para todos os

consumidores finais de um determinado servigo ou produto.

De acordo com Crescitelli e Figueiredo (2011), as demasiadas e distintas informagcdes no mercado atual
tornam mais complexa a comunicag¢do das empresas com seus clientes. Consequentemente, essas
empresas tentam buscar cada vez mais por novas metodologias. Diferentes maneiras que surgem do
desejo de se obter muitas informacgdes e codificd-las em uma Unica s6 mensagem de forma mais
exclusiva com a ajuda da CIM. Essa compreensdao movimentou a busca por outras operacdes além da
comunicacado, tendo como foco as “tentativas de olhar o cliente” como um inicio para o processo de

concepgao de uma “rede” comunicativa na empresa (ZUCO;REIS, 2010).

Desta forma, a CIM tem propdsito em atingir os consumidores com uma Unica mensagem que seja
eficaz, através de um conjunto de ferramentas comunicacionais que crie um “elo perene” entre as
empresas e seus clientes (SANTOS;FERREIRA;PAIXAO, 2017), fortalecendo a representacdo da
empresa no mercado, aprimorando estratégias comunicativas apropriadas (OGDEN;CRESCITELI,
2007), e ainda, uma ac¢do construtiva perante as demais empresas que precisam fazer sua marca no

mercado de multinacionais (OLIVA;SERRALVO; JOAO; FURLANI, 2015).

2.2 MARKETING PROMOCIONAL

O Marketing Promocional é definido pela Associacdo de Marketing Promocional (2017), como uma
comunicacdao com o propésito de fomentar a “percepcdo de valor” por meio de ferramentas de
promocao e didlogo com clientes levando-os a compra, e os fidelizando através de experiéncias com
seus produtos e servicos (AMPRO, 2017). Segundo a AMPRO (2017), o marketing promocional deve
ser dividido em distribuicdo e apresentacdo dos servicos ou produtos, com o incentivo de algumas
técnicas de promog¢do como ofertas (sejam elas monetdrias ou ndo) e eventos promocionais com

distribuicdo de prémios e brindes.
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Construir uma boa estratégia de marketing promocional traz um grande significado, aumentando
maiores chances de se obter novos clientes e transforma-los em clientes fidelizados. Os incentivos de
curto prazo, conforme Kotler e Armstrong (2001), serve como um ato de impulsionar a decisdo de
compra ou venda, lembrando que as ofertas promocionais tem o propésito de incentivar a compra de

forma imediata.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodolégicos empregados para o alcance dos objetivos deste estudo, sdo

apresentados nesta segdo.

Quanto a sua finalidade, este estudo pode ser apresentado como descritivo, visto que, possuem
caracteristicas de pesquisa de opinido. E segundo Vergara (2007), a pesquisa de opinido se insere como

pesquisa descritiva.

Ainda conforme, Vergara (2007), a pesquisa deve ser classificada quanto aos seus meios de
investigacdo. Dessa forma este estudo se caracteriza como pesquisa de campo, documental e

bibliografica.

3.1 COLETA DE DADOS

Um questiondrio virtual foi desenvolvido e aplicado com o auxilio da ferramenta Google Forms,
visando obter dados importantes para a realizacdo deste estudo. O questiondrio virtual foi
disponibilizado para 50 (cinquenta) individuos, sendo que 37 (trinta e sete) retornaram, constando

100% (cem por cento) das questdes respondidas, conforme o préprio Google Forms.

Para efeito deste estudo, optou-se por dividir o questiondrio em duas partes: a primeira visava
varidveis referentes aos fatores socioecondémicos, ja a segunda parte visava, de forma mais direta o

foco deste estudo, as influéncias de promoc¢des na decisdo de compra.

3.2 TRATAMENTO DOS DADOS

Para o tratamento dos dados da pesquisa optou-se por recorrer a uma ferramenta quantitativa.
Escolheu-se, portanto, o software SPSS (Statistical Package for Social Sciences), muito aplicado para
analises estatisticas. Com a ajuda do software SPSS, os dados foram tabulados e transformados em

tabelas e graficos.
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Apds a insercdo de todos os dados, eles foram interpretados, observando questdo por questao,

procurando sempre analisar todas as varidveis nominais pela sua frequéncia e seu percentual, e as

variaveis ordinais por meio de moda e média.

4. ANALISE DOS DADOS

Os dados obtidos através da aplicacdo do questionario, foram divididos em duas partes: varidveis

socioeconOmicas e varidveis de marketing, e sdo apresentados nesta sec¢ao.

4.1 VARIAVEIS SOCIOECONOMICAS

A primeira questao do questionario abordou a idade dos individuos entrevistados. Conforme o

apresentado no Grafico 1, 54,1% da amostra sao individuos com idades entre 26 e 35 anos. Ao passo

que 24,3% sao individuos entre 18 e 25 anos. Dessa forma, entende-se que 78,4% dos respondentes

sdo jovens adultos entre 18 e 35 anos de idades, ou seja, perfis de consumidores importantes para a

maioria das empresas de produtos e servigos disponibilizados no mercado.

Tabela 1 - Idade dos entrevistados

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
26 a 35 anos 20 54,1 54,1 54,1
18 a 25 anos 9 243 243 78,4
36 a 45 anos 5 13,5 13,5 91,9
46 a 50 anos 2 54 54 97,3
Acima de 50 anos 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 1 - Distribuicdo percentual das idades dos entrevistados
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A segunda questdo do questiondrio abordou o género que a pessoa respondente se identifica.

Conforme o apresentado no Gréfico 2, a maior parte dos individuos sdo mulheres com 62,2% da

amostra e, 37,8% sdo do sexo masculino. Vale ressaltar que ndo se obteve outra identificagdo de

género nas respostas dos questiondrios.

Com os dados obtidos na Tabela 2 e Gréfico 2, também é possivel caracterizar um perfil de consumidor

com algumas especificidades para determinados produtos e servicos.

Tabela 2 - Sexo dos entrevistados

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Feminino 23 62,2 62,2 62,2
Masculino 14 37,8 37,8 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores
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Grafico 2 - Sexo do Entrevistado (a)
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Na terceira e quarta questdo do questiondrio, respectivamente, foi abordado os estados civis dos

individuos e se estes tinham ou nao filhos. Uma vez que para o marketing promocional, o cenario em

gue o consumidor vive e seu estagio de vida, muitas vezes retrata as suas preferéncias e a decisdo de

compra de produtos ou servigos.

Tabela 3 - Estado civil dos entrevistados

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia | Porcentagem valida acumulativa
Vélido Solteiro 28 75,7 75,7 75,7
Casado 5 13,5 13,5 89,2
Outro 3 8,1 8,1 97,3
Separado 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0
Fonte: Elaborado pelos autores
Grafico 3 - Estado Civil do Entrevistado (a)
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Consumidor

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nao 30 81,1 81,1 81,1
Sim 7 18,9 18,9 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores

Grafico 4 - Existéncia de Filhos dos Entrevistados (as)
"

Desta forma, pode-se compreender que mais de 75% dos individuos se consideram como solteiros e

mais de 81% nao possuem filhos. Sendo assim, é possivel notar que boa parte da amostra, certamente,

usa de suas rendas para beneficio préprio ao invés de investir em consumo para filhos ou conjuges.

Na quinta questdo do questionario, foram abordados o grau de instrucdo de cada individuo.

Considerando para isto, os niveis de ensino: fundamental, médio, superior e pés-graduacdo. Conforme

a Tabela 5, 59,5% possuem nivel superior, enquanto isso, 29,7% possuem pos-graduagao e 10,8% o

ensino médio completo.
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Tabela 5 - Nivel de escolaridade dos entrevistados

29,73%

Porcentagem | Porcentagem
Frequéncia | Porcentagem valida acumulativa
Valido Superior 22 59,5 59,5 59,5
Pos-Graduacao 11 29,7 29,7 89,2
Médio 4 10,8 10,8 100,0
Total 37 100,0 100,0
Fonte: Elaborado pelos autores.
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A sexta questao do questionario procurou verificar se os entrevistados possuiam algum vinculo

empregaticio, conforme a Tabela 6 e o Griafico 6.

Caso os respondentes estivessem empregados, a sétima questdo do questionario buscava identificar

em quais setores economicos os individuos desempenhavam func¢6es, como pode ser observado na

Tabela 7 e Grafico 7.
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Tabela 6 - O entrevistado trabalha atualmente

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Sim 29 78,4 78,4 78,4
Nao 8 21,6 21,6 100,0
Total 37 100,0 100,0
Fonte: Fonte: Elaborado pela autora.
Grafico 6 - Entrevistado(a) Trabalha Atualmente
Tabela 7 - Setor de atuagao profissional dos entrevistados
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido  Servigo 25 67,6 67,6 67,6
Outro 9 24,3 24,3 91,9
Inddstria 3 8,1 8,1 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 7 - Setor de Atuagao Profissional do Entrevistad
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Segundo o que pode ser observado nas Tabela 6, Tabela 7 e Tabela 8, 78,4% fazem parte de atividades
com alguma remuneragdo. Para efeitos desse estudo, ndo houve preocupacdo em especificar o
exercicio que cada individuo trabalha, se seria algo fixo ou temporario ou se seriam autdbnomos ou

nao.

De acordo com Gréfico 6 e 7, daqueles participantes que trabalham, 67,6% atuam em especialidades
do setor de servigo, 8,1% atuam em area industrial e 0% em setores comerciais, o que demonstra algo
inusitado, atualmente. De forma mais sintética, os Graficos 6 e 7 mostram dados sobre os setores

profissionais.

Por ultimo, a oitava questdo procurou identificar a faixa de renda familiar dos participantes (Tabela 8

e Grafico 8), encerrando essa primeira parte sobre varidveis socioecondmicas.

Grafico 8 - Renda Familiar dos Entrevistados(as)
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Tabela 8 - Renda familiar dos entrevistados

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido  Até um salario minimo 1 2,7 2,7 2,7
1 a 3 salarios minimos 13 35,1 35,1 37,8
4 a 10 salarios minimos 20 54,1 54,1 91,9
A(’:ir.na de 10 salérios 3 81 81 100,0
minimos
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Sendo assim, é possivel verificar que a amostra desse estudo é caracterizada por individuos que
possuem renda familiar entre 4 a 10 saldrios minimos, com uma porcentagem de 54,1% dessa amostra.
Seguindo de integrantes que apresentaram rendas entre 1 e 3 saldrios minimos, com uma

porcentagem de 35,1%.

Todos esses dados sdo importantes, pois definem que tipo de produto ou servico os individuos

respondentes sdo capazes de consumir.

4.2 VARIAVEIS DE MARKETING

A gquestdo de numero 9 do questiondrio, buscou identificar qual era o meio prioritdrio que o
participante buscava ter acesso a informac¢dao. O marketing costuma guardar relagcdes bem préximas
com a informacdo, quase sempre sendo definidas pelos meios de comunicacdo mais utilizados pelos

consumidores. Na Tabela 9 e Grafico 9 é possivel averiguar quais as midias mais acessadas pelos

respondentes.
Tabela 9 - Meios de acesso a informacdo dos entrevistados
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido TV 17 45,9 45,9 45,9
Internet 20 54,1 54,1 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 9 - Meios de Acesso a Informagao prioritario dos Entrevistados(as)
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Observe que a amostra acabou se dividindo entre aqueles que buscam a TV como meio (45,9%) e a
internet (54,1%), somente. Vale ressaltar que as midias de comunicacdo como radio, jornais impressos
e revistas impressas, ndo foram apontadas como fontes significativas nessa questdo, por parte dos
participantes. O que pode ser justificado pela maior parte da amostra desse estudo serem, em maioria,

jovens adultos.

Na décima questdo do questiondrio, o intuito foi investigar dos principais meios comunicativos, qual
era a midia que mais influenciava na decisdo de compra desses consumidores, de forma a
complementar a questao anterior. Conforme a Tabela 10 e Grafico 10, é possivel identificar que 89,2%
da amostra sdo pessoas que se sentem influenciadas pelas propagandas via internet. Certamente,
esses individuos passam uma maior quantidade de horas acessando a internet do que assistindo a
televisdo, ou outro meio. Também é possivel constar que nao se obteve nenhuma resposta para midias

impressas ou radio.

Tabela 10 - Midia que mais influéncia em relacdo a propaganda

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Internet 33 89,2 89,2 89,2
Televisdo 3 8,1 8,1 97,3
Outra 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 10 - Midia que mais influéncia em relacao a propaganda

Na questdo de niumero 11 do questiondrio procurou investigar se promog¢des de produtos ou servigos
possuem alguma relacdo com a sua decisdo de compra por parte do consumidor. Para isto, foi
abordado a dimensdo de tempo das ultimas aquisicGes feias pelos respondentes. Esses dados sdo

apresentados pelas Tabela 11 e Grafico 11.

Tabela 11 - Comprou produtos por causa de promog¢ao

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido No més atual 21 56,8 56,8 56,8
A mais de um ano 9 24,3 24,3 81,1
A mais de um més 5 13,5 13,5 94,6
A um ano 2 54 5,4 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grafico 11 - Comprou produtos por causa de promog¢ao
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E possivel verificar que a maior parte dos entrevistados foram influenciados atualmente (56,8% no
més atual). Aproximadamente, 25% da amostra afirma ndo terem adquiridos produtos ou servigos de

forma influenciada por promoc¢des a mais de um ano.

Estabelecendo um corte temporal de no maximo um ano, é possivel constatar que 26 individuos
afirmam comprar induzidos por algum tipo de promogdo dentro de um ano, enquanto 11 individuos
(ou seja, 29,7%) afirmam que em um ano nao adquiriram nenhum tipo de produto ou servico por

estimulos promocionais.

Nessa mesma perspectiva, a questdo de nimero 12 do questiondrio procurou complementar a
questdo anterior, com o intuito de identificar a probabilidade do individuo adquirir novamente o
produto ou servico que comprou estimulado pelos beneficios de uma promocao (Tabela 12 e Gréfico

12).

Tabela 12 - Compraria o produto novamente

Porcentagem | Porcentagem |N Valido 37
Frequéncia | Porcentagem valida acumulativa i
Valido 1-Muito 0
18 486 486 486 te
Provavel s
-[Média 1,59
2-Provavel 17 459 459 946
Modo 1
S0 1 27 27 97,3
Provavel ' ' ~ Percent 25 1,00
is
4- 50
1 27 2.7 100,0 2,00
Improvavel
5 2,00
Total 37 100,0 100,0
Fonte: Elaborado pelos autores.
Grafico 12 - Compraria o produto novamente
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Por meio da Tabela 12, é possivel explorar informagdes mais relevantes para a andlise dos dados dessa
pesquisa. A moda da amostra é 1, dos 37 respondentes, 18 sao provaveis de voltarem a adquirir algum
produto ou servico por inducdo de promocdes. A média desta amostra é 1.59, o que significa que a
média das respostas encontram-se entre 1 (muito provavel) e 2 (provavel), com uma tendéncia
pequena para o valor 2, uma vez que se verifica a ocorréncia de duas respostas, 3 (pouco provavel) e

4 (improvavel) pressionando os valores de média para 4.

A questdo de numero 13 buscou identificar se os participantes recomendariam o mesmo produto ou
servico adquirido para outras pessoas, legitimando a sua decisdo de compra. Todos os dados

referentes foram apresentados pela Tabela 13 e Grafico 13.

Tabela 13 - Recomendaria o produto

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido 1-Muito Provavel 13 351 35,1 35,1
2-Provavel 23 62,2 62,2 97,3
3-Pouco Provavel 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grafico 13 - Recomendaria o produto
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Com base na Tabela 13 e Grafico 13, é possivel notar que 97,3% dos respondentes afirmam que
recomendariam o mesmo produto/servico para outras pessoas, ratificando os dados da questdo
anterior. Vale ressaltar que ocorreu uma maior incidéncia nas respostas 2 (provavel), mudando o valor
de moda para 2, e consequentemente, deslocando a média para a direita, conforme apresentando no

Grafico 13.
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A questdo 14 do questiondrio abordou uma premissa fundamental de marketing, buscando investigar

se as propagandas influenciam de maneira direta a decisdo de compras do consumidor (Tabela 14 e

Grafico 14).

Tabela 14 - Propaganda influenciam na compra de um produto ou servigo

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido  Sim 25 67,6 67,6 67,6
N&o 7 18,9 18,9 86,5
Na&o sei 5 13,5 13,5 100,0
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grafico 14 - Propaganda influenciam na compra de um produto ou servigo

CINso Sei

Provavelmente, esses dados tenham sido os mais ébvios de toda pesquisa, contudo no processo de
investigacdo seja interesse o propdsito de retificar ou ratificar alguns paradigmas. Dessa forma, pode-
se ratificar que a maior parte dos respondentes se sentem influenciados de alguma forma por

propagandas.

A questdo 15 do questionario teve como objetivo identificar quais os tipos de produtos (segmento)
que a as propagandas provocam mais influéncia de compra nos consumidores. Segundo a Tabela 15 e
o Grafico 15, 27% dos produtos sdo do setor de roupas, 27% eletronicos, 16,2% produtos de beleza,

16,2% alimentos, 10,8% outros produtos e 2,7% modveis e eletrodomésticos.
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Dentre os produtos que tem seus consumos mais estimulados pelas propagandas, moda e eletrénicos

possuem 54,1%. Produtos que podem ser adquiridos, normalmente, em grandes lojas de

departamentos com precos bastante convidativos. Vale lembrar que a amostra desta pesquisa é

constituida em sua maioria por pessoas do sexo feminino, jovens adultas.

Tabela 15 - Propagandas influenciam a comprar

Porcentagem | Porcentagem
Frequéncia | Porcentagem vdlida acumulativa
Valido Roupas 10 27,0 27,0 27,0
Eletronicos 10 27,0 27,0 54,1
Produtos de beleza 6 16,2 16,2 70,3
Alimentos 6 16,2 16,2 86,5
Outro 4 10,8 10,8 97,3
Moveis e
1 2,7 2,7 100,0
eletrodomésticos
Total 37 100,0 100,0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grafico 15 - Propagandas influenciam a comprar
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Na questdo 16 foi possivel detectar que sentimento as propagandas costumam gerar nos individuos.

Através dos dados obtidos pode-se afirmar que se trata de uma ratificagdo da questdo anterior. A

Tabela 16 evidencia que 43,2% dos individuos sdo indiferentes a propagandas genéricas, 37,8% nao

souberam definir entre os sentimentos, 13,5% se sentem completamente seguros com as informagdes

passadas nas propagandas, e 5,4% sentem-se irritados. Esses percentuais sao apresentados no Grafico

16.

Tabela 16 - Propagandas causam que sentimento

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Indiferenca 16 43,2 43,2 43,2
Outro 14 37,8 37,8 81,1
Seguranca 5 13,5 13,5 94,6
Irritacdo 2 54 54 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado pelos autores.

Grafico 16 - Propagandas causam que sentimento
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A questdo de nimero 17 buscou identificar qual a principal motivacdo do consumidor para adquirir

produtos ou servigos.
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Tabela 17 - Estimulou a compra do produto/servico

0]

 — ] —

T
Necessidade de consumo

Estimulou a compra do produtol/servigo

T
Promogdes

T
Beneficlos

4
Outra

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Necessidade de consumo 26 70,3 70,3 70,3
Promogdes 6 16,2 16,2 86,5
Beneficios 4 10,8 10,8 97,3
Outra 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0
Fonte: Elaborado pelos autores.
Grafico 17 - Estimulou a compra do produto/servigo
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Deste modo, 70,3% dos individuos afirmam que ter uma necessidade pelo produto/servico é a razdo

fundamental para o adquirir. Enquanto isso, 16,2% afirmam que as promogdes os levaram a adquirir

produtos/servicos, mesmo sem uma aparente necessidade. E 10,8% afirmaram serem impelidos por

alguma vantagem oriunda da compra, conforme o Grafico 17.

A questdo 18 do questiondrio trouxe dados complementares para a questdo anterior. Para a maior

parte dos respondentes (64,9%), as propagandas sdo vistas como propdsito de informagao e ndo como

um método de influenciar o possivel cliente. Enquanto que somente 16,2% dos participantes

acreditam que a comunica¢do na propaganda é convincente para a efetiva compra de um produto ou

servico (Tabela 18 e Grafico 18).
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Tabela 18 — Percepgao sobre as propagandas

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido InformacGes sobre o produto 24 64,9 64,9 64,9
Convence da necessidade 6 16,2 16,2 81,1
Outra 4 10,8 10,8 91,9
Convence pela aquisicéo 3 8,1 8,1 100,0
Total 37 100,0 100,0
Fonte: Elaborado pelos autores.
Quadro 19 - Satisfacdo em relacdo a estratégias de promocgao
Sahg:ifg?t o Satisfeito Indiferente Insatisfeito Ins“:tlijg‘:it o
M= @ @B @3 B (D
gzﬁgszslixemplo: "leve 3, @ @ @ Q Q
g;n;ggicéo de prémios e @0,5% G2,4% 4,39 7% @)
Incentivos e Recompensas . A —
(exemplo: pontuag&o por @o,5% 62,4% 21,6% (5.4%) ED)
compras e milhagem)
fEe‘i/;nst;)s (exemplo: shows e @z@ 377@ @ ) @
el s etipetasy @D 2 @3 G868  en

Fonte: Elaborado pelos autores.

A questao de numero 19 do questionario identificava o grau de satisfacdo em relacdo a algumas

técnicas utilizadas para promover produtos ou servicos. Através do Quadro 19 e Tabela 19 é possivel

verificar em sintese os processamentos dos dados desta questao.

Por ultimo, a questdao de numero 20 procurou apurar com os respondentes a importancia que cada

um da as estratégias promocionais apresentadas no Quadro 19. Com o intuito de entender qual o

participante considera como mais importante. O resultado pode ser observado no Grafico 19.
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Grafico 19 - Importancia dos tipos promogao
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E possivel observar que 45,95% dos individuos desta amostra ddo importancia maior a ofertas do tipo
“Leve 3, pague 2”, ao passo que 21,56% sdao mais impulsionados por algum tipo de recompensa ou
incentivo, como as “milhagens” oferecidas por companhias aéreas. Destaca-se ainda que para 18,92%
preferem algum tipo de degustacdo ou amostras gratis como o fator mais relevante, 10,81%
consideram a oferta de prémios ou brindes como mais importantes, e 2,70% acreditam que eventos

como feiras e shows sdo fundamentais.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse estudo é caracterizado por uma amostra fundamentalmente feminina. Mulheres com idades
entre 26 a 35 anos, algumas solteiras e sem filhos. Com curso superior completo, inseridas no mercado

de trabalho e que possuem uma renda familiar entre 4 a 10 saldrios minimos.

A pesquisa teve como propésito fundamental a verificacdo da influéncia de propagandas no processo
de tomada de decisdo por parte de provaveis consumidores. Para tal, foi considerado um corte
temporal de até um ano. Onde foi observado que 81,1% dos respondentes afirmaram que adquiriram
produtos ou servicos induzidos diretamente por algum tipo de promog¢do, o que demonstra que o

objetivo principal desta pesquisa foi alcancado.

Além dos outros resultados alcancados, um dado que também merece destaque é o tipo de midia que
mais influéncia na decisdo de compra desse publico observado na amostra. Com um percentual de
89,2%, a internet foi considerada como um papel necessario nesse processo. Esse dado se justifica

pelo fato de que as pessoas estdo cada dia mais inserida num “mundo online”, passando mais parte
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do seu tempo conectadas. E em segundo plano, uma determinada quantidade de horas também

assistindo televisdao, outra midia que apareceu em destaque.

Vale destacar também que a maior parte dos produtos adquiridos com alguma influéncia das
propagandas nas midias sdo roupas e eletronicos, o que sdo considerados como aderentes, conforme

ao perfil identificado na amostra deste estudo.

Em conclusdo, como orientacdo para futuras investigacdes, podem ser criados substratos dessa
amostra, como por exemplo, a influéncia da promoc¢do entre homens casados e com filhos e em
contraste homens solteiros sem filhos. Também seria interessante a realizacdo desta pesquisa com

demais géneros ja que nao foram identificados nesta pesquisa e gerariam resultados significativos.
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Competéncias Do Nivel De Comando De Um Org3o Publico Municipal

Resumo: O objetivo deste artigo caracterizou-se pela identificacdo do quadro de competéncias
gerenciais dos servidores que ocupam cargos de comando de uma Subprefeitura da Cidade de Sao
Paulo. Foi realizada pesquisa quantiquali, com abordagem descritiva conjugada com estudo de caso.
Os dados empiricos foram coletados por meio de observacao participante e aplicagdao de dois
questionarios semiestruturados e embasados no referencial tedrico e nos objetivos da pesquisa. Como
resultado identificou-se que: das 17 competéncias gerenciais analisadas, o nivel de comando possui
duas, “aprender a aprender” e “vitalidade”; o que sugere que agdes estratégicas sejam mobilizadas no
intuito de ampliar as competéncias dos gestores, visando implementar acdes proativas e os

respectivos impactos na Instituicao.

Palavras-chaves: Sistemas Produtivos; Administracdo publica; Gestdo por competéncias no setor

publico; Competéncias gerenciais e individuais.
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1. INTRODUGAO

A Administracdo Publica é constituida por érgdos a servico do Estado (SIGOLLO; SOARES, 2013) e tem
por atribuicdes gerir os bens publicos e interesses das pessoas de uma determinada comunidade. No
entanto, a percep¢dao da sociedade sobre os servigos publicos prestados é de que ndo possuem
qualidade (SALES, 2010), sdo ineficientes e onerosos, os recursos sdo desperdicados, os bens publicos
sdo tratados com desmazelo, os servidores publicos sdo descompromissados, além de ndo haver

planejamento, controle, coordenacdo ou transparéncia (RIBEIRO; MANCEBO, 2013).

Por outro lado, as mudancas tecnoldgicas, econOmicas, politicas e sociais vem transformando as
relacdes em todo o mundo (em virtude da globalizacdo e do nivel de complexidade existente nas
sociedades e consequentemente nas organizagdes) e tém contribuido para a necessidade de
aperfeicoamento dos modelos de gestdo dos érgaos publicos, tendo em vista a perspectiva de atingir
melhores resultados e prestar um servigo publico com qualidade (GLORIA JR., 2012; MOURA; SOUZA,
2016; SIGOLLO; SOARES, 2013).

A gestdo por competéncias tem sido evidenciada pela literatura cientifica, como
estratégia assertiva para alavancar a gestdo de pessoas com foco no
desempenho individual e coletivo visando a efetiva presta¢do dos servicos.

O Sistema de Gestdao por Competéncia refere-se a uma ferramenta gerencial que apoia o
planejamento, o monitoramento e a avaliagdo das acdes de desenvolvimento a partir da identificacao
dos conhecimentos, das habilidades e das atitudes necessdrias ao desempenho das funcdes e as

lacunas a serem superadas pelos servidores (MARQUES, 2013, p. 6).

Neste sentido, hd uma tendéncia que destaca a Gestdao por Competéncias como uma pratica que
engloba o planejamento, a captagao, o desenvolvimento e a avaliagdo das pessoas, em todos os niveis
(individuais, gerenciais, coletivos e organizacionais), levando-se em consideracdo o conjunto de
capacidades, habilidades e comportamentos que os funcionarios precisam ter para a plena execuc¢ao
de suas atividades (BAHRY; BRANDAO, 2005). Tal estratégia vem sendo disseminada no intuito de

contribuir para a eficiéncia e eficacia organizacional.

Carbone et al (2009, p. 50) salientam que “a gestdo por competéncias, [...] propde-se a alinhar esforcos
para que as competéncias humanas possam gerar e sustentar as competéncias organizacionais

necessarias a consecucao dos objetivos estratégicos da organizacao”.

As organizacdes publicas tém a responsabilidade de bem gerir o dinheiro publico, “gastando de forma

mais criteriosa e responsavel os recursos publicos, visando atender precipua e estrategicamente as
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demandas da populacdo” (PINHEIRO; SILVA, 2012, p. 199). Assim, a gestdo por competéncias
apresenta-se como uma estratégia contemporanea de gerenciamento de pessoas, visando a
qualificacdo dos servidores e a melhoria dos resultados organizacionais na prestacdo dos servicos

publicos.

Em fungdo do exposto, o presente estudo visa caracterizar o quadro de competéncias gerenciais dos
servidores do nivel de comando de uma Subprefeitura, consideradas pela literatura pertinente ao

tema, essenciais ao alcance do efetivo desempenho gerencial.

2. GESTAO POR COMPETENCIAS

A gestdo por competéncias contempla, entre outros pontos, acdes voltadas ao planejamento,
captacdo, desenvolvimento e avaliacdo das pessoas, nos niveis individuais, coletivos, gerenciais e
organizacionais, de acordo com o conjunto de capacidades, habilidades e comportamentos que os
individuos necessitam possuir para a execucdao de suas atividades e alcance dos objetivos

organizacionais (BAHRY; BRANDAO, 2005; SILVA; MELLO, 2013).

Mello e Silva (2013) defendem que na gestdo por competéncias ndo importa somente identificar os
conhecimentos que o individuo possui, mas sim a aptiddao que ele apresenta para utilizar esses
conhecimentos na resolucdo de problemas, com foco no alcance de resultados. Argumentam ainda

gue ndo ha separagdo entre competéncia e agao.

Segundo Marques (2013, p. 6), Sistema de Gestdo por Competéncia é uma “ferramenta gerencial que
apoia o planejamento, o monitoramento e a avaliacdo das acdes de desenvolvimento a partir da
identificacdo dos conhecimentos, das habilidades e das atitudes necessarias ao desempenho das

funcgdes e as lacunas a serem superadas pelos servidores”.

A organizagdo precisa mapear quais sdao as competéncias que seus funciondrios necessitam para
contribuir com o alcance dos objetivos organizacionais, além de diagnosticar também quais as
competéncias existentes. A diferenca entre as competéncias existentes e as necessarias, caracteriza-
se como sendo lacunas de competéncias, ou ainda gap de competéncias. Os objetivos organizacionais
necessitam decorrer das estratégias, que foram definidas com base na missdo, visdao e valores

organizacionais (BAHRY; BRANDAO, 2005; CARBONE et al, 2009; PANTOJA et al, 2012).

Identificado o gap de competéncias, é necessario empenho por parte da organizacdo para desenvolvé-

las internamente e/ou externamente via treinamento e desenvolvimento (CARBONE et al, 2009).
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A gestdo de competéncias tende a ser um sistema ciclico e continuo, que implica em considerar as

estratégias, objetivos e metas organizacionais, definidas periodicamente.

2.1. COMPETENCIAS

A gestdo por competéncias implica na compreensdo do que se concebe por competéncias. Entretanto,
ndo ha um consenso sobre o que vem a ser competéncia, pois 0s autores que investigam o assunto
tendem a delimitar o seu significado, levando em consideragao uma série de indagagdes, tendo em

vista o contexto de andlise e sua aplicac3o pratica (BUNDCHEN; ROSSETTO; SILVA, 2011).

Os estudos sobre competéncia individual surgiram nos Estados Unidos e na Frang¢a. No Brasil, os
autores Fleury (2002), Dutra (2004) e Meister (2005) foram os pioneiros em revisar os conceitos de
competéncia e sob influéncia dos norte-americanos e franceses buscaram concep¢des

contemporaneas, mais aplicdveis ao contexto nacional.

Para Fleury (2002), o conceito de competéncia engloba as capacidades do individuo em saber agir com
responsabilidade diante das situagdes nas quais estd inserido. Essa aptiddo (do saber agir) necessita
ser reconhecida pelos pares e engloba a mobilizacdo, integracdo e transferéncia de conhecimentos,
recursos e habilidades, contribuindo para a agregacao de valores econémico a organizagao e social a

pessoa.

Segundo Dutra (2004), competéncia abrange o conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes de
um individuo, associados a capacidade de entrega-las a organizacdo, fazer o que se espera e o que é

necessario que se faca.

Para Meister (2005), existe um conjunto de competéncias bdsicas que os empregados necessitam
possuir para que a organizagao consiga apresentar um bom desempenho e superar seus concorrentes.
Essas competéncias sdo: aprender a aprender, comunicacdo e colaboracdo, raciocinio criativo e
resolucdo de problemas, conhecimento tecnoldgico, conhecimento de negdcios globais,

desenvolvimento de lideranca e autogerenciamento da carreira.

Além das competéncias individuais, os empregados precisam possuir competéncias que facilitem seu

relacionamento com os demais integrantes da equipe, chamadas de competéncias coletivas.

2.2. COMPETENCIAS GERENCIAIS

A responsabilidade quanto ao envolvimento e engajamento das pessoas estda vinculada ao papel dos

gestores. A estes, por sua vez ndo basta apenas serem detentores de amplas competéncias técnicas,
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ou seja, é necessario que tenham competéncias no relacionamento interpessoal e conhecimento das
pessoas com as quais trabalham para estimular as potencialidades de cada individuo e canaliza-las ao
trabalho em equipe, contribuindo para o alcance de resultados positivos. Santos, Caetano e Jesuino
(2012) afirmam que a lideranca é um aspecto importante, pois tende a influir nos processos de

trabalho e nos resultados das equipes.

Ao gestor se concebe o papel de facilitador do trabalho da equipe, cabendo-lhe solucionar conflitos,
criar alternativas motivacionais dos colaboradores, ampliar espagos para que as pessoas possam
expressar seus pensamentos e incentivar a busca coletiva de solu¢des aos problemas organizacionais,
visando o alcance dos objetivos organizacionais (FERREIRA; KANAANE; SEVERINO, 2010; SANTOS;
CAETANO; JESUINO, 2012).

Entende-se que a principal atribuicdo do lider é articular os diversos membros da equipe, integrando
as atividades exercidas, com foco no alcance de resultados, o que requer dos gestores possuir as
respectivas competéncias: aprender a aprender, criar visdes compartilhadas, planejar e conduzir
transicdes, colaboragdao ambiental, analise organizacional, configuragdo organizacional,
potencializacdo de si e dos outros e vitalidade; posicionamento da empresa, identificar mudancas
externas, integrar a equipe, avaliar pessoas, moldar equipes, estabelecer objetivos, fixar prioridades e
enfrentar forcas externas (FERREIRA; KANAANE; SEVERINO, 2010; KANAANE, 2013; KANAANE;
ORTIGOSO, 2010; GAMEIRO, 2012; MOSCOVICI, 1988; SPENCER; PRUSS, 1994).

2.3. COMPETENCIAS DE GESTAO NO SETOR PUBLICO

O modelo gerencial contemporaneo tem solicitado aos gestores alternativas de acdo que incentive a
qualidade e amplie a prestacdo dos servigos publicos. A gestdao por competéncias apresenta-se como
uma estratégia necessaria para gerir o desempenho dos servidores com intuito de atingir a eficiéncia

e os resultados na prestacdo de servigos.

Para viabilizar a implantacao da gestao por competéncias no servico publico, a Unido editou o Decreto
n? 5.707/06, (posteriormente alterado pelo Decreto 9.991/19), que instituiu a Politica Nacional de
Desenvolvimento de Pessoal — PNDP. A PNDP é a referéncia existente na drea de gestao de pessoas
para os 6rgaos publicos, visando a sua implementacdo nos orgdos da administracdo publica federal
direta, autarquias e fundagGes publicas (SILVA; MELLO, 2013). Tem-se constatado que esta atuando,

também, como parametro para os 6rgdos estaduais e municipais.
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A partir do instrumento normativo, os érgaos da administracao publica federal utilizam a gestao por
competéncias para planejar, executar e avaliar as a¢0es de capacita¢dao, além de implementar o
planejamento de pessoal, a gestdo de recrutamento e a avaliacdo de desempenho, visando inclusive,

otimizar melhorar a qualidade da prestagdo dos servigos publicos a sociedade (PANTOJA et al, 2012).

Pantoja et al (2012), afirmam que a PNDP demandou a necessidade de construir novos perfis de
qualificacdo profissional necessdrios a transformacdo de um sistema baseado em normas
regulamentares e procedimentos administrativos para um modelo de gestao com foco em resultados.
Assim, “a énfase no desenvolvimento estratégico de servidores possibilita a relacdo da PNDP com as
perspectivas tedricas de gestdo estratégica de pessoas (GEP), as quais preveem o alinhamento dos
G

processos de gestdo de pessoas e das competéncias dos individuos a estratégia organizaciona

(FONSECA et al, 2013, p. 1452).

O modelo de gestdo por competéncias, assim como os objetivos estratégicos do 6rgdo publico atuam
como parametro para a definicdo das competéncias necessarias ao seu alcance. Consequentemente,
identifica-se as competéncias existentes e as necessarias, tracando-se um plano de desenvolvimento

de competéncias voltado aos servidores (MOURA; SOUZA, 2016; SILVA; MELLO, 2013).

Segundo Pantoja et al (2012), embora o modelo de gestdo tenha por objetivo melhorar a qualidade e
eficiéncia dos servicos publicos, poucos sdo os érgaos que conseguiram implementa-lo. Nesse sentido,
Moura e Souza (2016) fundamentam que a implantacdo da gestdo por competéncia implica numa
ruptura com os paradigmas em gestdo até entdo existentes, como padrdes gerenciais, tragos culturais

e a prépria formacao histérica da administracao publica.

Nesse sentido, o mapeamento e o estudo das competéncias do nivel de comando em uma instituicdo
publica no municipio de Sao Paulo, buscou angariar dados sob a dética dos gestores e funcionarios a
eles subordinados, tracando um prisma das competéncias emergentes dos gestores. A seguir os

procedimentos metodolégicos.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo foi realizado em uma das 32 (trinta e duas) Subprefeituras da Cidade de S3do Paulo. A
Subprefeitura é um drgdo da administracdo direta da Prefeitura de Sao Paulo, criada segundo a Lei
13.399/2002. Compde-se de um complexo de atividades de servigos publicos destinados a atender a
populacdo local nas suas necessidades, dentre elas: a democratizacdo da gestdo publica; o

planejamento, execugao e controle dos sistemas locais; a promog¢ao do desenvolvimento a partir da
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implementacdo de politicas publicas definidas pela instancia central da administracdo; a ampliacdo e

melhoria da qualidade dos servigos publicos, envolvendo as competéncias.

A relevancia do objeto de estudo repousa na possibilidade em verificar as competéncias gerenciais

apontadas pela literatura cientifica presentes e necessarias aos gestores publicos.

Foi realizada pesquisa qualitativa e quantitativa, com abordagem descritiva, conjugada com estudo de
caso. A pesquisa descritiva busca especificar as propriedades relevantes de pessoas, grupos,
comunidades ou qualquer outro fen6meno que seja submetido a analise (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,

2006).

Quanto a fundamentagdo tedrica, utilizou-se pesquisa bibliografica, documental e a legislacdo
disponivel. Pesquisa bibliografica “é o estudo sistematico desenvolvido com base em material
publicado em livros, revistas, jornais, redes eletrénicas, isto é, material acessivel ao publico em geral”
(VERGARA, 2014, p. 43), enquanto a investigacdo documental referiu-se aos documentos existentes

nas instituicdes publicas e/ou privadas (VERGARA, 2014).

Os dados empiricos foram coletados pela utilizacdo de observacao participante. Segundo Silva (1986,
p. 828), observacdo participante “consiste no fato de que o pesquisador passa a fazer parte do grupo

estudado a fim de observar os fendbmenos sociais”. Foram adotados também dois questionarios.

O primeiro instrumento de pesquisa continha perguntas de auto-avaliacdo, onde o prdprio servidor
gue compde o nivel de comando da organiza¢ao, assinalou o grau de “importancia” das competéncias
gerenciais para o desempenho de suas fung¢des, bem como o grau de “dominio” de cada competéncia.
O segundo, mensurou a percep¢do dos subordinados, (também relacionada aos dois critérios,

“dominio” e “importancia”) quanto as competéncias gerenciais de sua chefia imediata.

A elaboracdao das questdes, do instrumento de pesquisa, foi constituida considerando-se as
competéncias gerenciais indicadas por Kanaane (2013), Kanaane e Ortigoso (2010), Moscovici (1998),

Spencer e Pruss (1994) e Gameiro (2012), pesquisadores/estudiosos da area de gestdo de pessoas.

Foram distribuidos 119 questionarios, tendo obtido resposta de 108 pessoas, correspondendo a
90,76%. Destes, 30 foram respondidos pelos ocupantes dos cargos de comando (27,8%) e 78 pelos

subordinados (72,2%).

As respostas aos questionarios foram tabuladas e calculadas a média referente a cada uma das
competéncias pesquisadas. Segundo Vieira (2013, p. 38), a “média de um conjunto de dados é obtida

somando todos os dados e dividindo o resultado pelo nimero deles”.
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Critérios de evidenciagdao das competéncias:

A escala de graduagdo das respostas (1 = ndo domina a competéncia; 2 = tem pouco dominio;
3 = tem médio dominio; 4 = tem alto dominio; e 5 = tem dominio completo); considerou-se
como existentes as competéncias cuja média resultou entre 4 e 5; as que apresentaram média
inferior a 4 foram consideradas como n3o dominadas, demandando desenvolvimento (GLORIA

IR., 2012);

Adotou-se como referéncia a posicdao de Carbone, et al, 2009 para aferir “a relacao entre a
caréncia (por parte da pessoa) de determinada competéncia e a importdncia dessa
competéncia para o papel ocupacional ou para o contexto organizacional no qual a pessoa esta
inserida” (CARBONE et al, 2009, p. 68); bem como mapear o gap de competéncias, adotou-se
a equacdo: N =1(4 — D), apresentada por Carbone et al (2009), onde N representa a lacuna, | o
grau de importancia e D o grau de dominio da competéncia. Neste estudo, para o calculo da
equacdo foram considerados como valores de | e D, a média dos resultados das respostas
respectivas. Quanto maior o N, maior o gap e, consequentemente, maior a necessidade de
desenvolver a competéncia; se o N for igual a 0, significa que ndo ha lacuna na competéncia,

ou seja, a competéncia é considerada como dominada.

Com relacdo a “importancia”, foi considerada a escala do instrumento de pesquisa: 1 =
nenhuma importancia; 2 = pouca importancia; 3 = média importancia; 4 = alta importancia; e
5 = extrema importancia, ou seja, a competéncia cuja média aritmética do grau de importancia
se situou entre 4 e 5 foi considerada como “necessaria” ao nivel de comando; se o valor
resultou igual a 5 significa que a competéncia foi entendida como “imprescindivel” (GLORIA JR.,

2012).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Aplicando-se os critérios | e Il de evidenciacdao do dominio das competéncias, os dados da pesquisa

informam na figura 1 que, das 17 competéncias gerenciais, o nivel de comando possui duas, “aprender

a aprender” e “vitalidade”. Constatou-se assim, que para a melhoria dos resultados organizacionais é

necessario minimizar o gap de competéncias, por meio de um plano de desenvolvimento, haja vista

gue das 17 competéncias investigadas, 15 necessitam ser aperfeicoadas, pois ndo sdo dominadas pelo

nivel de comando.
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Figura 1 - Comparacao entre os graus de “dominio” e “importancia”

Competéncias Gerenciais D I N
Configuragdo organizacional 3.6 4.4 1.68
Identificar mudangas externas 3.6 4.3 1.54
Estabelecer objetivos 3% 4.4 1.46
Avaliar as pessoas 3.9 4.4 1.41
Envolver a equipe 3.7 44 1,30
Desenvolver equipes 3.7 4.4 1.18
Criar visoes compartilhadas 3.7 4.4 1,12
Enfientar for¢as externas 3.8 4.4 1.09
Posicionar a unidade/departamento 3.8 4.4 0.90
Andlise organizacional 3.8 4.6 0,72
Planejar e conduzir transigdes 3.9 4.4 0.67
Potencializagdo desi e dos outros 3.9 4.5 0.58
Fixar as prioridades 3.8 4.5 0.54
Integrar a equipe 3.9 4.6 0.51
Colaboragdo ambiental 3.9 4.4 0.25

Aprender a aprender 4.0 4.6 0
Vitalidade 4.2 4.5 -0.84

Fonte: Dados da pesquisa

Quanto ao grau de importancia, aplicando-se o critério Ill de evidenciagdo das competéncias,
percebeu-se que todas as 17 competéncias gerenciais foram consideradas pelos respondentes como
“necessarias”, apresentando resultados de média entre 4 e 5 (figura 1). Este resultado permite aferir
gue as competéncias consideradas essenciais pelos autores do tema “gestao por competéncias” e que
embasaram o referencial teérico deste estudo, também foram consideradas pelos respondentes da

pesquisa como necessarias ao alcance de um alto desempenho.

No tocante ao quadro geral de competéncias evidenciadas no estudo, concebe-se que os resultados
sinalizaram a possibilidade de implementar acdes que vao ao encontro de programas de
desenvolvimento gerencial, contemplando a atua¢do dos componentes do comportamento gerencial,
como conhecimentos gerenciais e organizacionais e habilidades administrativas. Ao mesmo tempo fica
evidente que as competéncias interpessoais se fazem necessarias para implementacdo do

desenvolvimento dos gestores.
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5. CONCLUSOES

A viabilidade de implementacdo da gestdo por competéncia no setor publico, como estratégia para
melhoraria dos resultados organizacionais foi o que motivou a realizacdo deste estudo. Nesse sentido,
o presente trabalho teve como objetivo: “caracterizar o quadro de competéncias gerenciais dos
servidores do nivel de comando da Subprefeitura, consideradas pela literatura cientifica pertinente ao

tema, essenciais ao alcance de um efetivo desempenho”.

Para tanto realizou-se levantamento bibliografico sobre gestdo por competéncias, onde foram
identificadas quais as competéncias gerenciais que os pesquisadores do tema consideram

fundamentais a obtencdo de uma alta performance.

Posteriormente, passou-se ao desenvolvimento da pesquisa de campo, visando verificar a percepc¢ao

gue os servidores tém acerca das competéncias gerenciais dos ocupantes de cargos de chefia.

As respostas sinalizaram como resultado que, embora todas as 17 competéncias gerenciais estudadas
tenham sido consideradas como “necessdrias” aos ocupantes do nivel de comando, para que a
organizacdo melhorasse seus resultados, o nivel de comando da Subprefeitura possui duas
competéncias desenvolvidas, “aprender a aprender” e “vitalidade”, caracterizando o quadro geral
comportamental dos gestores envolvidos. O que sugere a perspectiva de programas de
desenvolvimento de postura do gestor publico, o que contribuira para ampliar o escopo de exceléncia

desta categoria profissional.

Sugere-se para pesquisas futuras, investigar outras Subprefeituras da Cidade de S3ao Paulo, além de
outros érgdos de esferas politicas distintas, Estaduais e/ou Federais, com o intuito de compreender o
contexto vigente no servigo publico quanto a postura dos gestores, e ampliar o rol de andlise. Tal
investigacao requer a afericdao da percepcao dos superiores e pares, com a finalidade de estender o
mapeamento a todos os servidores da organizacdo, visando estabelecer diretrizes e taticas voltadas
ao dimensionamento das competéncias dos gestores das respectivas Subprefeituras, tendo em vista
os impactos nos resultados decorrentes das demandas e necessidades emergentes da comunidade,
ou seja, os municipes, frente aos servicos publicos e o papel politico-social exercido pelos respectivos

orgaos.
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Estudos De Lideranga Transformacional No Setor Automotivo: Uma Lacuna Para Pesquisas

Resumo: O presente artigo investiga de forma sistemdtica a abordagem cientifica da teoria de
Lideranca de Bass e Avolio (1995) no contexto automotivo no Brasil. A énfase nos conceitos de
Liderangca Transformacional e Transacional publicados, permiteem a compreensdo da realidade da
industria automotiva brasileira neste tema. A natureza da pesquisa é qualitativa, com procedimento
de pesquisa bibliogrdfica. A pesquisa constatou a existéncia de publicacbes significativas desta teoria,
mas apresenta escassez de pesquisas relacionadas ao setor automobilistico. Identifica-se que o nivel
de gestdo estratégico é mais pesquisado, e pouca abordagem do papel dos liderados neste setor e na

relagdo da lideranca.

Palavras-chave: Lideranca, Transformacional, Automotivo.
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1. INTRODUGAO

A lideranca tem como referéncia principal a habilidade de influenciar pessoas, gerando interacdo entre
lider e seguidor, visando atingir um objetivo, promovendo transformacdes num determinado
contexto. Segundo Balsanelli et al. (2006), a lideranga tem como principio o relacionamento
interpessoal e os lideres influenciam pessoas para mudanca, via processo comunicativo. Borgogni;
Dello Russo; Latham (2011) reforcam que a lideranga pode ser caracterizada como um processo social
relacional, onde os papéis sdao de lideres e liderados. Nesta relacdo, o comportamento dos lideres
exerce influéncia sobre o comportamento dos liderados, de forma individual, bem como do ambiente
organizacional, incluindo os aspectos éticos, expectativas, interpretacdes e interacdes com os outros.
Vergara (2007) contribuiu com a visdo humanista e as relagdes entre lider e seguidores, reforcando
gue as pessoas as quais o lider lidera, tém valores, expectativas, motivacGes e histdrias de vida
diferentes umas das outras. Salienta-se que, na lideranca, os motivos que inspiram uma pessoa pode
nao ser o mesmo que outra, assim, é necessario haver sensibilidade do lider para entender essa
diferenciacdo e transformar motivacGes em acles. Este artigo busca realizar uma analise sobre a
abordagem cientifica da teoria de Lideranga de Bass e Avolio, que envolve os conceitos de Lideranca
Transformacional e Transacional no contexto automotivo mundial e nacional, por meio de andlise de
producdes cientificas publicadas em sites de buscas nacionais e internacionais. Assim, o tema lideranga
é um forte atrativo para pesquisa, tanto que nas ultimas décadas, conquistou grande relevancia na
pesquisa cientifica. De 2008 a 2013, no Leadership Quartely, principal periédico especifico sobre o
tema foram publicados 368 artigos envolvendo vdérios estilos de lideranca. Dentre estes artigos, se

destacam os que abordam os estilos Transacional e Transformacional (TURANO; 2015).

Esta pesquisa apresenta caracteristicas exploratdrias e de natureza qualitativa, busca fazer uma
analise sobre o estilo de lideranca transformacional, a partir de uma investigacao sistematica do
acervo do Web of Science, Scopus e Capes. Salienta-se que os conceitos contingenciais, ou
transacionais da lideranca, estdo vinculados a teoria de lideranca transformacional, dispensando
assim, buscas especificas deste conceito nas etapas desta pesquisa. A pesquisa seguiu as seguintes
etapas, tendo como periodo limitante o ano 2000 até 2017, com a as seguintes combinacbes de

palavras chave nas buscas:

e Lideranca Transformacional;
e Lideranca Transformacional e setor automotivo;

e Lideranca Transformacional e setor automotivo no Brasil.
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Salienta-se que a principal contribuicdo deste artigo é analisar o panorama teérico sobre o tema
lideranca baseadas nos estilos transacional e transformacional dentro do contexto da industria

automotiva, permitindo uma compreensao sobre a realidade da industria e aimportancia da lideranca.

2. LIDERANGA TRANSACIONAL E TRANSFORMACIONAL

Historicamente, a lideranca, sempre assumiu papel importante nas organizacdes, seja no contexto
militar, politico, fabril e social se tornando, por esta diversidade de cenarios de aplicagdo, foco para
pesquisas (BASS, 2008). Muitas definicdes de lideranca foram levantadas, mas até meados de 1970,
nenhum conceito com amplitude plenamente aceita foi difundida (BURNS, 1978). O foco de estudos
sobre lideranga convergiu para a relacdo entre lider e seguidores, de forma mais individualizada, na
década de 1970. A escola da nova lideranca surgiu no final da década de 1980, emergindo a teoria da
lideranca carismatica, voltando de certa forma ha alguns principios anteriores da liderancga, no que a
figura do lider como admirado pelos seguidores, ou seja, o lider inspirador (ANTONAKIS, 2012; GRINT,
2011). Burns (1978), em seu estudo seminal, desenvolveu a lideranga Transformacional, que abordava
esse enfoque de lider gerando inspiracdo e que tinha como seguidores, pessoas influenciadas pelo seu
comportamento exemplar. Essa perspectiva de Burns foi vinculada aos conceitos de nova liderancga de

Bryman (2009) e de certa forma faz contraste ao estilo contingencial.

Apds o trabalho de Burns, um campo vasto para pesquisa com essa tematica de lideranca foi criado e
ampliado. Na década de 1980, Bernard Bass ganhou grande destaque ao associar os conceitos de
Lideranc¢a Transformacional, com o meio empresarial. O conceito de lider inspirador para um meio
competitivo e que busca resultados praticos. A lideranca passou a ser medida pelos gestores, de forma
a trabalharem para a evolugdo dos lideres. Bass e seus colaboradores adotam um enfoque mais
pragmatico, acrescentando a teoria de Burns sobre lideranca Transformacional. Assim, buscam em
seus estudos uma visdo mais gerencialista a teoria de Burns (1975) sobre este tema, ou seja, uma visao

humanista e ainda baseada em valores e moral do lider, mas com foco nos resultados e produtividade.
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Quadro 1 — Publicagdes com conceituacdo da teoria de liderancga transformacional e transacional

Titulo Autor Ano | Citacdes
Leadership: Good, better, best Bass. B. 1985 126
Transformational Leadership: Learning to Share the Vision Bass. B. 1990 487
i i N Yammarino, F.
Transformational Leadership ar_‘ad Perfomance. A Longitudinal Spangle, W.: Bass, | 1993 138
Investigation "B
Transformational Leadership: A Response to critiques Bass, BB Avolio, 1993 326
Transformational leadership redux Bass, B. 1995 80
Individual consideration viewed at multiple levels of analysis: A Avolio B: B
multi-level framework for examining the diffusion of Voo, B” 8% 1 1905 156
transformational leadership '
Ethics, character, and authentic transformational leadership Bass. B.:
] . . 1995 471
behavior Steidlmeier, P,
Re-examining the components of transformational and Avolio. B.: Bass
transactional leadership using the Multifactor Leadership B J.lmcl:‘ D ’ 1999 575
Questionnaire CoE
The effect of authentic transformational leadership on follower and |  Zhu. W.: Avolio,
. . 2011 17
group ethics B.: Riggio, R.

Fonte: Web of Science, Scopus (2017)

No Quadro 1 observa-se as publica¢cdes dos autores desde 1985: Avolio; Bass (1995); Bass (1985, 1990,

1995); Bass; Steidlmeier (1999); Yammarino; Spangler; Bass (1993). Sendo que no Grafico 1 percebe

que as cita¢Oes dos trabalhos de Bass e Avolio apresentam crescimento significativo a partir de 2009.

Gréfico 1 — Cita¢Ges do trabalho de Bass e Avolio
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Bass e Avolio, (2004) e Burns (1978), definem estes estilos de lideranca transformacional e transacional

(Figura 1) da seguinte forma:

— Lideranga Transformacional: E um perfil que integra criatividade, persisténcia, energia, intuicdo
e sensibilidade dos outros. E caracterizado pela capacidade de influencia e de inspirac3o para

a equipe ao qual lidera. O liderado segue o lider por confiar.

— Lideranca Transacional: E um processo de troca social entre os liderados e lideres que envolvem

excencialmente transag¢des por recompensa. Ele monitora o desempenho de seus liderados.

Figura 1 - Lideranca Transacional como pré-requisito junto com a Transformacional

Lideranca

Influéncia Idealizada

Motivacdo Inspiracional

Lideranca Transformacional
Estimulacio Intelectual

Consideracio Individualizada

1r JL

Becompensa Contigencial

Gestido pot excessdo (ativo)

Lideranca Transacional
- . -
Gestdo por excessio (passivo)

\ Laissez Faire

Fonte: Adaptado de Bass e Avolio (2004, p. 21)

As dimensdes indicadas pela lideranca transformacional possuem um aspecto de influéncia por
inspiracdo e a responsabilidade do lider pelo desenvolvimento do liderado, conforme definicdo de

Bass e Avolio (1995).

— Influencia Idealizada (Il) — O lider neste perfil, mostra conviccdo, estimula a confianga, assume
posicao diante de situagGes dificeis, torna nitido seus valores mais fortes, reforca a importancia
dos objetivos e sobretudo aos valores éticos, de no qual as decisdes devem partir. Lideres com

este perfil sdo carismaticos e sdo admirados pelos seus funcionarios.
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— Motivagao Inspiracional (MI) — Neste ponto, o lider inspira e consegue construir junto dos seus
liderados, uma visdo em longo prazo, de como seria o futuro. Encoraja os seus, com otimismo,
rumo ao que deve ser executado. Esta motivacdo cria em geral um ambiente favordvel a

mudancga.

— Estimulagao Intelectual (El) — Novas ideias sdo uma constante neste lider. Nao ha problemas

em mudar a perspectiva de se fazer as coisas.

— Consideracdo Individualizada (Cl)- As necessidades de cada um sdo tratadas de forma
individual, balizado por habilidades e aspiracdes. Tem a caracteristica de saber ouvir e se

expressar muito bem. Promove de forma constante o desenvolvimento de seus seguidores.

Na lideranca Transacional sdo correlacionados os aspectos contingenciais, ou seja, baseados na

recompensa e tarefa. Sdo 3 as dimensdes descritas por Bass e Avolio (1995).

— Recompensa contingencial (RC) — Aqui o conceito de recompensa é o principal traco. Os
objetivos sdo alcangados por meio da promessa por recursos e acordos satisfatorios para todos.

Assisténcia por reforco e elogia seguidores que conseguem atingir os resultados.

— Gestdo por excecdo (ativo)(GEa) — Este perfil de lider tem controle e monitoramento para
detectar com antecedéncia possiveis problemas. Avalia desempenho dos liderados e toma

acOes para ajuste de curso em eventuais desvios.

— Gestdo por excecao (passivo)(GEp) — Ndo toma agdes antes que os problemas de fato se tornem

sérios e trazidos ao seu conhecimento. Ndo gosta de mudancas.

Nesta teoria ainda existe uma parcela, chamada de Laissez-faire, que compde o perfil de lideranca

proposto por Bass e Avolio ( 1995).

—  “Laissez-Faire” (LF) — Evita assumir responsabilidades e sua presenca é minima. Quando
necessario ndo esta diante das situacdes. Ndo atende as necessidades dos seguidores e ndo

compartilha suas opinides e visdes, sobre os rumos a serem seguidos.

Desta forma pode-se afirmar que os lideres transformacionais ndo substituem os Lideres

Transacionais, mas aumentam os efeitos da liderancga.
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3. PANORAMA DA LIDERANCA TRANSFORMACIONAL NO SETOR AUTOMOTIVO

Com o foco em Lideranca Transformacional, efetuou-se uma busca sistematica nos bancos de dados
Scopus, Web of Science e Capes, buscando em titulos, resumos e tdpicos, e limitando a pesquisa ao
periodo do ano de 2000 até 2017. Obteve-se os resultados no Grafico 2, onde é apresentado um

elevado patamar dos artigos cientificos entre 2012 e 2016.

Grafico 2 - Evolugdo dos estudos sobre lideranga transformacional no periodo de 2000 a 2017.

Fonte: Scopus, 2017

No grafico 2, a evolucdo dos estudos no mundo em lideranca transformacional pode ser constatada,

tendo como principal pais responsavel pelos artigos, os EUA, o qual pode ser visualizado no grafico 3.
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Gréfico 3 - Pais responsavel pela elaboracdo destes artigos no periodo de 2000 a 2017
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Fonte: Scopus, 2017

No grafico 4, seguindo para a 22 etapa da pesquisa, realiza-se uma correlacao utilizando os termos
“leadership transformational e automotive”, restringindo-se aos artigos que possuissem em seu titulo,
palavras chaves ou resumo, tais termos. Percebe-se grande participa¢dao da Alemanha na elaboracao

destes estudos.

Grafico 4 - Pais responsdavel por estudo correlacionando lideranca transformacional e setor

automotivo
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Japan

o
[=
o

Documents

Fonte: Scopus, 2017
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Mesmo diante deste cenario mundial de pesquisas com enfoque na teoria transformacional, observa-

se pouca abordagem em estudos cientificos correlacionando este estilo de lideranga com a industria

automotiva, principalmente no Brasil, e especificamente no setor de veiculos comerciais, conforme

Quadro 2. Esta correlagdo entre lideranga transformacional e setor automotivo no Brasil, configura a

32 etapa da pesquisa.

Quadro 2 - Artigos sobre lideranca transformacional no Brasil

bibliometrica do acervo do The Leadership Quarterly

Titulo Auntor Setor Ano
Lideranca transformacional na enfermagem Strapasson, M. Enfermagem 2008
Uma aproximacio entre lideranca transformacional ¢ teoria da -
; N U Vizeu. F. Teodrico 2011
aciio comunicativa
Executivos brasileiros: na contramio do perfil deificado da Carvalho Neto, Empresanial: 5012
lideranea transformacional A Executivos T
O efeito de valores pessoais nas atitudes perante estilos de .
P . P Porto, T. Teorico 2012
lideranga
Em buseca de uma abordagem ndo atomizada para o exame R
N = . ) Prestacdo de
das relagdes entre lideranga transformacional e Maciel. C. Servicos 2013
comprometimento organizacional ' !
Validagdo fatorial de escala de atitudes frente a estilos de .
; . Fonseca. A. Teorico 2013
lideranca
Cultura organizacional e lideranca: uma relacio possivel? Barreto. L. Restaurantes 2013
Estilo de lideranca ¢ desempenho criativo em equipes de Pereira S. . .
) . F . : : Telejornalismo 2013
telejornalismo: um estudo em emissoras de TV cearenses Roldan. V. N
Abordagem de lideranga em ambientes multiculturais da . -
= S T e e Brito Neto, T. Aviacdo 2014
industria da aviacéo
Lideranca: um retrato da producdo cientifica brasileira. Fonseca, A. Tedrico 2015
A relacdo entre lideranca e cultura organizacional: um estudo . .
. = Gongalves, A. Educacio 2015
realizado em uma IES ; ;
Estilo de lideranca. controle gerencial e inovacio: papel das ) Empresarial: 20
= Da Cruz, A. .. 2015
alavancas de controle setores distintos
A relacdio entre o estilo de lideranca e a resisténeia 4 mudanca .
o e o oF S Almada, L. Empresarial 2015
dos individuos em um processo de fusdo
. . . g Dias, M. s
Estilos de lideranca ¢ desempenho de equipes no setor publico Borges. R, Setor Publico 2015
Conhecimento cientifico sobre lideranca: uma analise p
Turano. L. Teorico 2016

Fonte: Web of Science; Scopus, Capes, 2017.

De acordo com o Quadro 2, existem trabalhos cientificos focados no estilo de lideranca

Transformacional no Brasil, mas pouca incidéncia no setor automotivo. Com base nos resultados da

pesquisa, existe um elevado volume de trabalhos cientificos no mundo com a abordagem da teoria da

lideranca transformacional, principalmente do ano de 2010 em diante, mostrando como esta teoria

ganhou importancia. O grande produtor destes trabalhos sdo os EUA, onde se observa o triplo de

artigos se comparado ao segundo colocado, o Reino Unido, seguido por Australia, Canada e Alemanha.
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O Brasil por sua vez, ndo configura as dez primeiras posicdes deste ranking. Quando se observa os
dados com foco no setor automotivo, a Alemanha assume a lideranga em publicagdes com esta
tematica, mas o volume de trabalhos decresce de forma consideravel. Enquanto a Alemanha produziu
trabalhos sobre lideranga transformacional em cerca de 120 artigos no periodo limitado, apenas 2
artigos, ou seja, 1,66% s3o aplicadas ao setor automotivo. Seguido por Austria, Ird e Japdo com uma
publicacdo cada. Estes dados soam interessantes quando se observa o papel do setor automotivo
alemao no contexto mundial com grandes fabricantes e marcas consolidadas. Da mesma forma, o
Japao, com um papel similar ao alemdo neste mercado mundial de automotores, apresentou pouca
participacdo cientifica com este enfoque de lideranga transformacional. O mercado de automotores é
competitivo e requer um elevado grau de inovacdo para se manter no negdcio, haja vista a abertura
de mercados e fabricas de montadoras alemas, produzindo na América do Sul, do Japao, produzindo
em outra cultura como a americana. Pelas definicdes de Bass e Avolio, e inicialmente de Burns (1978),
a lideranga transformacional esta vinculada também a inovacdo e seria adequada a este meio

competitivo.

Esta mesma avaliacdo pode-se entender sobre os EUA. Apesar de ser o grande produtor de artigos
cientificos sobre a teoria transformacional, sua participacdo com foco no setor automotivo nao
configura as cinco primeiras posicoes. O papel americano na producdo de automotores tem grande
importancia e deveria estar mais vinculado a uma lideranca com perfil de inovagao e transformacao.
Na terceira etapa da pesquisa, onde se confronta lideranca transformacional com o setor automotivo
no Brasil, o cenario apresentado nos ultimos dez anos é de inexisténcia de artigos cientificos tendo
este ambiente como objeto de estudo. Foram identificados muitos artigos sobre esta teoria de
lideranca, mas nenhum com foco no setor automotivo, estando de certa forma consonante com o
panorama mundial. Baseado nos artigos estudados, o perfil das pesquisas no Brasil sobre lideranca
transformacional, estd concentrado em trabalhos tedricos e no meio empresarial quando

estratificados por setor, conforme Grafico 5.
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Grafico 5 — Artigos cientificos no Brasil contextualizado por setor
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OEducacéo
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Fonte: Scopus, 2017.

A estratificacdo dos artigos quanto aos aspectos de perfil de aplicacdo, obteve-se a subdivisdo entre
artigos: técnicos (29%), tedrico (35%) e com foco no atendimento ao publico (36%), constata-se uma
grande concentracdo de direcional destes estudos ao contexto de atendimento ao publico, reforcando

caracteristicas da teoria transformacional de consideragao individualizada, conforme Quadro 2.

E ainda a pesquisa constata que os estudos de lideranga transformacional no Brasil estdo vinculados
principalmente a estudos tedricos e com foco no atendimento ao publico. Também, se observado o
Quadro 2, a producdo cientifica no Brasil sobre esta teoria tem sua concentracdo por ano de

publicagdo em 2015 com 33% e 2013 com 26,6%, o que demonstra um interesse recente pelo tema.
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Grafico 6 — Artigos Cientificos no Brasil por ano sobre lideranca transformacional
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Fonte: Scopus, 2017.

Se observado os dados dos artigos publicados no Brasil (Graficos 6), que ndo se enquadram na
classificacdo de tedricos, e apresentam seu foco hierdarquico na avaliacdo de lideranca
transformacional, identifica-se concentragdo no nivel estratégico (70% das publicagdes), ou seja, na
alta gestdo executiva e nenhuma relacdo com as expectativas dos liderados, 20% de publicacdes para

o nivel tatico e 10% para o operacional (Scopus, 2017).

4. CONCLUSOES

Pode-se afirmar que existe um campo de pesquisa pouco explorado de forma global no que se refere
a lideranca transformacional no setor automotivo. Também é conclusivo que o Brasil, apesar do
aumento na contribuicdo cientifica sobre a teoria da lideranga transformacional e por consequéncia
na lideranca transacional, aplica os estudos em contexto tedrico, ou seja, revisdo de bibliografica de
publicacdes e quanto ao aspecto de perfil de aplicacdo mais focado, o atendimento ao publico ganha
destaque. Neste estudo, ficou evidente a concentracdo das pesquisas em nivel estratégico de
lideranga, pouca vinculagao com os niveis hierdrquicos mais operacionais e nenhuma interagao com
os liderados, de forma a ter uma visao geral da organiza¢cdo. Recomenda-se, como trabalhos futuros,
estudos no setor automotivo, baseado nas teorias transformacionais e transacionais de lideranga, em
todos os niveis da cadeia hierdrquica, haja vista a identificacdo de caracteristicas referentes a

capacidade de inovagao e facilidade para conduzir mudangas, necessdrias numa organizagao.
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Conceitos De Gestao De Marca: Comparativos Entre As Visdes Apresentadas Por Lindstrom, Mesher E Wheeler

Resumo: Marca, ou brand, abarca fatores de propriedade somados a responsabilidade e aos atos de
cuidado que recaem sobre ela. O termo brand deu origem ao chamado “branding” por justamente
fazer mencao a carga de direitos e deveres atribuidos a um dono. Por meio de uma pesquisa qualitativa
de revisdo bibliografica nas dreas do design e do marketing, mais especificamente acerca do branding
como gestdo de marca, este artigo apresenta as visdes de Lindstrom, Mesher e Wheeler sobre o tema,
considerando a hipétese de que os trés autores apresentam conceitos que se convergem, embora os
seus escritos tenham focos diferentes. O objetivo do estudo aqui relatado é, a partir da relagao entre
as ideias afins dos trés autores, extrair conceitos que constituam ideais no campo do branding. Os

resultados indicam seis apontamentos que fazem a interagao entre os autores analisados.

Palavras-chave: design, marketing, identidade, marca, gestdao de marca.
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1. INTRODUGAO

Branding e marca sdo termos que se correlacionam. Para Strunck (2012), branding faz mencdo a carga
de direitos e deveres atribuidos a um dono. A propriedade e toda a responsabilidade e os atos de
cuidado que recaem sobre esta sao fatores concernentes a uma marca ou brand. Silva (2002) afirma
que a ideia de branding vem de uma evolucdo do marketing corporativo — o responsavel por
determinar o gerenciamento das marcas — e, muito mais do que um planejamento da marca, o
branding se configura na relacdo de afetividade desta com o seu publico. Cameira (2013) corrobora
com essa ideia ao afirmar que a propria criagdo da marca — ideia que ultrapassa os meandros
estritamente visuais — evoluiu para a direcdo da identidade corporativa e, mais recentemente, para o

branding — a gestdao da marca.

A partir do embasamento de que “na pesquisa qualitativa, o pesquisador utiliza os insights e as
informacgdes provenientes da literatura enquanto conhecimento sobre o contexto” (FLICK, 2009, p.
62), o presente artigo se baseia na hipotese de que trés autores que apresentam enfoques distintos
sobre gestdo de marcas — Lindstrom (2007), Mesher (2011) e Wheeler (2008) — convergem quanto a
alguns conceitos que explanam. Por meio de uma pesquisa de revisdo bibliografica, o objetivo deste
artigo concentrou-se em confrontar seus textos com a intencdo de extrair conceitos afins que

constituam ideais no campo do branding.

A escolha desses autores deu-se pela abordagem que os mesmos fazem a gestdo de marca, tendo, no
entanto, diferentes focos: Lindstrom volta-se aos aspectos sensoriais da marca; Mesher expde sobre
aplicacdo da marca em ambientes comerciais; Wheeler, por sua vez, enfatiza a construcdo da
identidade visual da marca. A busca proposital por enfoques diferenciados teve como objetivo conferir
visdes mais amplas quanto ao contexto de branding e, assim, promover discussdes que contribuam

para os estudos nesta area.

2. BRANDING COMO GESTAO DE MARCA

Silva (2002, p.13) reuniu uma série conceitos sobre branding e a sua relacdo com a ideia de marca,

entre eles: “Branding é um processo de construcdo de gerenciamento de marca” (Luciano Deos);

“Branding é a ampliacdo da importancia da marca como elemento diferenciador em um mercado em
H 3 . ” “ . 4

gue a tecnologia ndo ocupa mais esse papel” (Ronald Kapaz); “Branding é uma forma de desenvolver

uma construcdo de marca aplicada no pré-design e no pds-design” (Bill Martinez); “Branding é uma

palavra que os clientes estao usando e o que a gente esta procurando fazer entender [...] para poder
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atender as expectativas do cliente e do mercado” (Luiz Roberto Farina); “Branding é uma questdo de
vivéncia e afetividade para se desenvolver a fidelidade da marca pelo cliente” (Antonio Roberto

Oliveira).

Nesse contexto, entende-se que a correlagdo entre branding e marca esta na maneira como a segunda
tem sido gerida pelos conceitos do primeiro. Para Cameira (2013) esta gestdo é, na atualidade,
marcada pelo aumento da complexidade do projeto. A ideia de complexidade e a maneira de lidar com
ela é proposta também por Moraes (2010, p.65) como parte da atuagdo do designer no cenario
contemporaneo, cabendo a este profissional a “capacidade permanente de atualiza¢do e de gestdo da
complexidade”. O branding é, nesse sentido, uma maneira de gerenciar uma série de fatores proprios

da marca no cendrio da atualidade.

Mesher (2011) relata o surgimento do branding “por volta de 1880, quando comegaram a aparecer
logotipos nas embalagens dos alimentos, como sopa Campbell, a Coca Cola e o xarope Lyle’s Golden
Syrup”! (MESHER, lbid., p.14). A atuacdo da publicidade foi ampliada no final da década de 1940,
guando a aplicacdo do branding deixou de ser apenas relacionada ao produto e passou a expressar
também a atividade e a funcdo da organizac¢do. Com isso, difundiu-se o termo “identidade de marca”

no vocabulario corporativo.

Segundo a pesquisadora, foi na década de 1980 que o conceito de branding se consolidou gracas a
gradativa substituicdo da valorizacao do processo de produgdo pela estratégia de desenvolvimento da
esséncia de marca. Uma desaceleracdo no mercado ocorreu na década seguinte. Nesse contexto,
observou-se a sobrevivéncia e consolidagao das marcas que mantiveram seus valores nas estratégias
de marketing. Enquanto isso, o contrario aconteceu com as organizacdes que deixaram de investir em

publicidade, tendo como consequéncia a “morte da marca”, conforme descreve Mesher (Ibid.).

Para Lindstrom (2007), o tema marca é particularmente importante para as organizacbes nos dias
atuais. Ao considerar a nova légica do consumo - o consumidor mais consciente, o surgimento de
novas tecnologias e a compra com énfase na producdo de sentido — faz-se necessario que a marca
amplie suas func¢des e modos de abordagem. Além de representantes de produtos e servicos, ela se

torna um recurso dotado de valor auténomo.

Compreender e transitar dentro do universo contemporaneo da comunica¢cdo comercial é uma
necessidade das marcas atuais. Conforme Semprini (2006), é especialmente a partir dos anos 1980
gue a comunicac¢do passou a empreender uma transformacao reforcada devido a comunicacdo de

massa e a complexidade crescente da sociedade - algo que requereu o estabelecimento de novas
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formas de contato para conquistar o consumidor. A comunicacdo comercial comecou exaltar valores
imateriais e, nesse cenario, as marcas passaram a ser vistas como enunciadoras das organiza¢des na
concretizacdo de projetos de sentido. Desde entdo, sua identidade se manifesta ndo somente nos

produtos e servigos, mas também em niveis do sensivel, pertencente ao mundo das experiéncias.

A marca contemporanea é dinamica, evolutiva. A medida que vai sendo construida, se desconecta da
materialidade do produto para produzir sentidos mais abrangentes. Para Desserti (2007), a marca
assume a fungao de geradora de identidade, do produto e da organizagao, um suporte linguistico que
se relaciona com os espacos sociais. Semprini (Ibid.) afirma que surge uma nova légica de marca que
a liberta da dimensdao comercial e estende sua influéncia para o discurso social. Torna-se um modo
de organizacdo de valores mais eficaz e flexivel que atinge esferas politicas e culturais. Para o
pesquisador, essa ligacdo da marca com a configuragdo comunicacional a oportuniza um espacgo

central na sociedade contemporanea e nas organizagdes.

A fim de compreender o contexto de gestdao de marca trazidos por Lindstrom (2007), Mesher (2011) e
Wheeler (2008), o presente artigo segue oferecendo uma compilacdo dos escritos desses autores.
Lindstrom é publicitdrio e consultor de marketing. Destaca-se pelos estudos sobre marcas sensoriais
e pelas pesquisas em neuromarketing sobre porque as pessoas compram. Lynne Mesher possui
formacdo em design (de mdveis e produto) e atua na area de design de interiores nos setores de varejo
e lazer para marcas internacionalmente conhecidas. E docente, pesquisadora e possui publicacdes nas
areas de ensino de interiores, processo de design, ambientes comerciais e ambientes experienciais.
Alina Wheeler é designer, consultora e conferencista que trabalha junto a equipes de gerenciamento
e criacdo em empresas. A esséncia das ideias propostas pelos autores sdo apresentadas nos itens 2.1,
2.2 e 2.3 baseando-se unicamente nos escritos em estudo: Lindstrom (2007), Mesher (2011) e Wheeler

(2008), respectivamente.

2.1 CONCEITOS POR LINDSTROM (2007)

A cada ano, o consumidor é exposto a uma variedade excessiva de ofertas e marcas. Em meio a tantos
apelos, cabe a publicidade e ao marketing encontrar formas relevantes de abordagem e relacdo. E
neste contexto que Lindstrom (2007) introduz as marcas sensoriais, ou Brandsense. Partindo do
pressuposto de que os individuos compreendem o mundo através dos sentidos, o pesquisador afirma

gue o diferencial destas marcas no mercado esta em serem planejadas considerando dimensdes
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sensoriais que estabelecem um vinculo emocional com consumidor. Elas oportunizam coloca-lo em

contato com suas memdrias, estimulando seu lado irracional no ato da compra.

Vocé lembra da compra de seu primeiro carro novo? O cheiro de carro novo era inconfundivel. Muitas
pessoas citam esse cheiro como um dos aspectos mais gratificantes da compra de um carro novo. O

cheiro é tao significativo quanto o brilho de sua carroceria (LINDSTROM, 2007, p. 25)

Segundo Lindstrom (lbid.), ao explorar os sentidos humanos, as marcas se veiculam a memaria dos
consumidores, atingindo diretamente suas emoc¢des. No que diz respeito ao olfato, por exemplo, o
cheiro se conecta as lembrancas. A audicdo relaciona-se ao som e este cria o animo. O tato oportuniza
o contato, o toque, e se liga diretamente ao bem estar. No paladar esta a importancia do sabor, do
prazer e, por assim dizer, do humor. A visdo impacta, cria a primeira impressdo e estabelece a

diferenciacao.

A marca sensorial comunica sua identidade nos pontos de contato com o consumidor através de
imagens, cores, formatos, sons, texturas, formas de utilizacdo dos produtos, atendimento, entre
outras acoes. Cada uma é desenvolvida com o intuito de fortalecer o posicionamento da marca,
atuando sozinha ou integrada a outras estratégias. Lindstrom (lbid.) orienta que, a medida que as
organizagdes investem em um plano de gestdao de suas marcas, torna-se igualmente relevante investir

em um plano sensorial para elas.

O branding sensorial (LINDSTROM, lbid., p. 116), como o préprio nome indica, compreende o
planejamento e gestdo de marcas sob o ponto de vista sensorial, com o objetivo de estabelecer um
compromisso emocional com o consumidor. A criacdao de estratégias origina-se de uma profunda
analise sobre a marca e leva em conta uma auditoria sensorial, a montagem da marca, a dramatizacao

da marca, a assinatura da marca, a implementacao e avaliacdo da marca sensorial.

A auditoria sensorial da marca consiste no levantamento de informacdes sobre seu posicionamento,
seus consumidores e concorrentes. Também avalia a marca sob o ponto de vista sensorial
identificando e monitorando pontos de contato sensoriais existentes. A montagem da marca consiste
em dar atencdo a sinergia sensorial da marca (LINDSTROM, 2007). Ou seja, seus pontos de contato

devem ser planejados para funcionar em sintonia e, assim, fortalecer o efeito da comunicacao.

O planejamento do branding sensorial também requer conhecer a personalidade da marca — sua
dramatizacdo. Segundo Lindstrom (lbid.), consiste em identificar os sentimentos e emocdes ligados a

marca para entdo transforma-los em apelos sensoriais. A assinatura da marca, por sua vez, é sua
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“declaracdo exclusiva” (LINDSTROM, lbid., p. 134), a personalidade que a diferencia a partir de estados

de humor e de atitude.

A quinta etapa do branding sensorial diz respeito a implementacdao da marca propriamente dita e
envolve pesquisas e desenvolvimento de ac¢des dirigidas as dimensdes sensoriais. Por fim, o branding
sensorial propde uma avaliacgdo da marca, tarefa que envolve uma analise critica das estratégias
implementadas, considerando em que grau a marca sensorial alcancou o efeito desejado sem perder

sua autenticidade.

A gestdo de marcas sob o ponto de vista sensorial oportuniza altos niveis de fidelidade do consumidor
em um contexto mercadoldgico saturado por apelos publicitarios. Ao considerar a ampliagcdo das
marcas em arquiteturas cada vez mais complexas e desvinculadas dos produtos de origem, o branding
sensorial auxilia na criacdo de uma plataforma unica, calcada em um vinculo emocional capaz de
transitar em diferentes mercados, consumidores e linhas de mercadorias. Conforme Lindstrom (Ibid.),
os profissionais de marketing que reconhecerem o poder dos sentidos encontrardo novos meios para
construir um vinculo duradouro com seus clientes baseado no prazer e na apreciacdo oportunizados

pelas marcas sensoriais.

2.2 CONCEITOS POR MESHER

Mesher (2011) descreve o projeto de interiores comerciais como um processo complexo, que requer
analise da marca e sua identidade na etapa inicial. As lojas sdo locais que devem atrair, entusiasmar e
seduzir os consumidores através de uma experiéncia com a qual possam se identificar, complementa.
Em vista disso, o pleno conhecimento da marca torna-se imprescindivel para o brandscaping? . Tal
projeto, que leva em conta o branding, também é caracterizado pela necessidade de constante
atualizacdo, para que os ambientes mantenham-se competitivos, seguindo os modismos e as

aspiracoes de seu publico.

Em “Disefio de espacios comerciales”, Mesher (lbid.) aborda os processos e estratégias projetuais de
interiores comerciais, sendo o primeiro capitulo destinado a branding e identidade. A pesquisadora
expde sobre a relevancia da transferéncia da marca ao espaco tridimensional. Nessa perspectiva,
apresenta (i) o conceito e os principios de branding, (ii) processo de desenvolvimento da marca e sua
aplicacdo no ambiente e (iii) os mecanismos de promocao e consolidacdo de uma marca no mercado

global. Uma sintese dessa secdo é exposta a seguir.
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Branding, de acordo com a autora, € uma técnica utilizada para atrair um publico especifico com o
intuito de vender produtos e servigos sob um determinado nome. “Uma marca pode ser um produto,
uma pessoa ou um logotipo: qualquer coisa que se possa comprar ou vender, como uma ideia ou
artefato, pode ser convertido numa marca”® (MESHER, Ibid., p.12). Além disso, afirma que o branding
é sustentado pelo consumismo e a necessidade humana de definir e expressar um estilo de vida
através de suas compras. Por esse motivo, o branding estda fundamentalmente relacionado a

publicidade e ao marketing aplicados a aproximacgao das aspira¢des subconscientes dos consumidores.

Em contrapartida, nenhuma marca é atrativa a todos, pondera Mesher (lbid.). Para que ocorra a
identificacdo entre uma marca e o publico ao qual é direcionada, ha um trabalho de marketing e
publicidade que inicia pela definicdo dessa marca através da andlise dos valores da organizacdo que
representa. Esse processo consiste num profundo conhecimento do produto e de como dirigi-lo ao
publico adequado, além do estudo desses consumidores. Ao final desse processo, o espaco comercial
deve ser projetado de forma a transmitir e enaltecer os valores da marca, com o intuito de favorecer

a identificacdo e a relacdo entre ela e a mensagem, o produto e consumidor.

Para Mesher, “Toda imagem de marca se cria a partir da definicdo dos principios fundamentais de seu
significado”* (MESHER, Ibid., p.15). Tais principios consideram o produto e o contexto de inser¢ao,
ou seja, conhecer os concorrentes com o intuito de posicionar a marca. A partir desse estudo, os
objetivos organizacionais sdo evidenciados e a estratégia de marca estabelecida. De acordo com a
autora, a andlise dos principios de uma marca abarca: (i) a esséncia, que representa as principais
caracteristicas da organizacdo, considerando a atividade e a natureza do trabalho; (ii) os valores, que
requer o estudo dos principios morais corporativos e a como sdo transmitidos na marca; (iii) aimagem,
gue expressa a esséncia e os valores organizacionais através de meios visuais, elemento de extrema
relevancia no desenvolvimento da marca; (iv) as grandes ideias, que revelam os objetivos da marca;
(v) a geracdo de lucro; (vi) a atracdo de novos consumidores e (vii) a cultura, que envolve o

guestionamento sobre o mercado consumidor pretendido.

Mesher (lbid.) explica que, geralmente, as organizacGes contratam consultores de marca para
gerenciar o processo de desenvolvimento ou reinvengdo de uma marca, pois isso exige conhecimentos
especificos. Segundo a pesquisadora, esse processo inicia com investigacdo e analise da natureza da
organizacao e de sua caracterizacdo, ponderando sua posicao atual. Para uma melhor definicdo do
posicionamento da empresa no mercado, os principais concorrentes também podem ser analisados

nessa fase.
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A etapa seguinte envolve os designers graficos, que “contextualizam os diferentes significados
implicitos na ideia central, e se questionam acerca da imagem e a sensa¢do que transmite a marca”>
(MESHER, Ibid., p.18). Para definicdo daimagem da marca, sdo elaborados painéis de inspiracdo (mood
boards) e de estilo de vida (lifestyle boards). A partir disso, é possivel determinar um estilo que
fundamentara tanto o projeto de design grafico, como o projeto design de interiores. Nesse momento,

designers graficos e de interiores trabalham de forma colaborativa.

As decisdes do projeto grafico envolvem a representagdao da marca na publicidade. Para tanto, é
desenvolvido um manual de identidade corporativa (brand guidelines), que preconiza a coeréncia da
comunicagao visual, sua aplicacdo no ambiente comercial e nos acabamentos aplicados nesse espaco,
esclarece Mesher (lbid.). Dessa forma, a partir do manual de identidade corporativa, as aspira¢des do
consumidor pretendido e a postura competitiva que se pretende adotar, o projeto de interiores é

elaborado.

Painéis de inspiracdo apoiam a investigacdo visual necessaria no processo projetual de brandscaping,
complementa Mesher (lbid.). Para viablizar a aplicacdo da marca num ambiente é essencial: (i)
identificar a marca e suas cores, motivos, logotipos, sons e aromas associados; (ii) entender o produto
e seus possiveis consumidores e (iii) analisar o estilo de vida das pessoas que poderiam utilizar essa
marca, bem como, identificar o que esperam de uma experiéncia de compra no ambiente em projeto.
Para dar continuidade ao projeto, sao elaboradas simula¢des das ideias geradas através de storyboards
(série de imagens organizadas em sequéncia para oferecer a pré-visualizacdo de um projeto). Para
implantar o projeto (roll out), a equipe de design desenvolve um manual para padroniza¢do das lojas

em diferentes lugares.

Por fim, Mesher (lbid.) apresenta os mecanismos de promog¢do e consolidacdo de uma marca no
mercado global, classificados em: (i) lojas conceito (concept stores), onde novas ideias comerciais sdo
testadas ou promovidas; (ii) lojas préprias (flagship stores), onde a marca é promovida em grandes
zonas comerciais; (iii) lojas de estilo de vida (l/ifestyle stores), onde uma ampla gama de produtos de
setores distintos é oferecida como forma de representacdo de um modo de vida representado pela
marca e (iv) lojas ou instalacbes temporarias (pop-up), uma estrutura efémera que permanece em
determinado local por um periodo de tempo reduzido. E esclarece que tais estratégias sao realizadas
em locais relevantes, com o intuito de alcangar a maior parte dos consumidores possivel, para depois

o projeto ser reinterpretado em lojas menores.
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2.3 CONCEITOS POR WHEELER (2008)

Alina Wheeler (2008, p.12) define marca como “a promessa , a grande ideia e as expectativas que
residem na mente de cada consumidor a respeito de um produto, de um servico ou de uma empresa”.
A pesquisadora faz essa afirmagdo apds explanar que a marca se encontra como elemento de
competicao pelo reconhecimento, sendo este nao mais restrito ao terreno fisico, mas evoluido para a
concorréncia do share of mind, ou seja, o espago do reconhecimento pela mente do consumidor.
Neste contexto, o presente artigo segue apresentando alguns dos conceitos expressos por Wheeler
em “Design de identidade da marca”, dando especial atengdo as visOes da autora com relagdo aos
processos que envolvem a gestdo de marcas e as iniciativas requeridas na construcdao de uma

identidade de marca bem sucedida.

Por identidade, Wheeler compreende aquilo que é tangivel e também aquilo que apela para os
sentidos. Consiste na expressao visual e verbal de uma marca que pode ser vista, tocada, agarrada,
ouvida, observada e movida. Quando é de facil memorizacdo e imediatamente reconhecivel, a
identidade viabiliza a conscientizacdo e o reconhecimento da marca. Esta torna-se intrinseca na
cultura de uma organizagdo na medida em que é uma lembranca constante de seus valores

fundamentais e de sua tradicao.

Reforcando tal pensamento, Wheeler (Ibid., p. 19) cita as aspira¢des de identidade desenvolvidas pela
estrategista de design da informacdo, Sylvia Harris, que pontua que a identidade é capaz de:
“expressar que espécie de organiza¢ao vocé é”; “garantir ao publico que vocé é realmente aquilo que
diz ser”; “conectar sua empresa a imagens e ideias”; “servir como fio condutor para construir

)

patriménio ao longo do tempo”, “proporcionar consisténcia nos canais de comunica¢ao”.

Tornar “a compra mais facil para o consumidor”, fazer “com que, para a equipe de vendas, seja mais
facil vender” e permitir que seja “mais facil a construcdo de brand equity” sao razbes para investir na
identidade de marca, segundo Wheeler (lbid., p.23). A compreensdo por parte do consumidor sobre
as vantagens e beneficios de uma marca garante mais respeito, sendo isso uma consequéncia da
identidade, pois ela ajuda a gerenciar a percep¢dao de uma organizacdo e a diferencia-la de seus

concorrentes.

A venda de uma imagem de marca estrategicamente pensada ndo somente funciona entre diferentes

publicos, mas também, contribui para que a prdpria organizacao tenha ciéncia de seu potencial. Isso
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se da também por meio do brand equity, ou seja, o valor da marca no que tange a sua reputacao

positiva, aquilo que esta além do patrimonio fisico de uma empresa, por exemplo.

O desafio dos estudos que envolvem o branding tem sido entender o que fazem algumas marcas se
destacarem em meio a tantas outras. Wheeler defende que a exceléncia no design é um dos requisitos
para tanto e que as melhores identidades sdao mais eficientes na impulsdo da empresa através da
marca. Para a autora, melhores identidades significam, entre outros quesitos, aquelas que
visualmente seguem critérios funcionais adequados e caracteristicas como audacia, memorizagao,
adequacdo e reconhecimento imediato; conceitos que apresentam uma imagem clara e consistente

para a empresa e comunicam a sua personalidade.

Wheeler (lbid., p.25) também defende que a visdo geral dos ideais de uma marca podem ser resumida
em nove itens inter-relacionados: visdo; significado; autenticidade; diferenciacdo; sustentabilidade;
coeréncia; flexibilidade; comprometimento; valor. Isso constitui uma marca que é movida por uma
visdo estimulante; que significa um conjunto de valores positivos; que é auténtica e clara no que se
refere ao mercado de atuacdo; que diferencia-se de seus concorrentes; que tem posicdo sustentavel
em termos de longevidade; que tem coeréncia nas experiéncias dos consumidores; que é flexivel para
mudancas voltadas ao crescimento futuro; que se compromete no cuidado com as diversas variaveis

gerenciais; que pode ser medida em termos de valor agregado.

No que se refere a experiéncia das pessoas com a marca, Wheeler entende que cada oportunidade
com o consumidor é um momento de realcar uma conexdo emocional. Para a pesquisadora, a grande
guantidade de op¢bes de compra estdo induzindo as marcas a verem no planejamento de experiéncias
um meio para seduzir o publico. Neste sentido, a eficaz estratégia de marca tem sido aquela que
funciona, através de produtos e servigos, pela unido de conceitos de comportamento, acdes e
comunica¢bes adequados. Em suma, as melhores estratégias sdo aquelas que consistem em uma
profunda compreensao das necessidades e percep¢cbes dos consumidores alinhando-se a a¢des de

marketing em ressonancia com os stakeholders.

3.ANALISE COMPARATIVA

Um aprofundamento nos escritos de Lindstrom (2007), Mesher (2011) e Wheeler (2008), demonstrou
gue os autores convergem em alguns pontos e que, mesmo com enfoques diferentes quanto a
abordagem da tematica — gestdao de marca ou branding — conceitos similares podem ser reconhecidos

em seus textos. Desconsiderando descrigdes que apontavam agdes especificas — tais como exemplos,

130




Conceitos De Gestdao De Marca: Comparativos Entre As Visdes Apresentadas Por Lindstrom, Mesher E Wheeler

ferramentas ou maneiras de fazer algo — o estudo levantou seis pontos afins entre os conceitos
apresentados pelos autores e que foram resumidos nas seis sentengas a seguir: (i) Linguagem
organizada que faca sentido; (ii) Marca como vinculo emocional; (iii) Marca como meio de
sobrevivéncia; (iv) Algum diferencial que atraia; (v) Meios que tangibilizem conceitos; (vi) Design e

marketing como aliados.

A fim de compreender os pontos de convergéncia, as sentencas foram expressas em forma de quadro
(Quadro 1), sendo que a coluna denominada “Conceitos convergentes” se refere as sentencas, ou seja,
ao resultado da correlacdo entre os conceitos de gestdo de marca ou branding trazidos pelos trés

autores.

Quadro 1 - Analise comparativa

As estratégias sensoriais
da marca devem ser
planejadas em sinergia e
considerando a “heranga
da marca”, isto é, sua
esséncia.

O branding sensorial
oportunizard um
compromisso emocional
com o consumidor
gerando niveis mais altos
de fidelidade por coloca-
los em contato com suas
memorias e o lado menos
racional no ato da
compra.

Marcas sensoriais se
diferenciam em um
contexto mercadoldgico
saturado por apelos
publicitarios. No contexto

O projeto de um ambiente
comercial é desenvolvido
em torno do conceito da
marca e dos produtos que
serdo vendidos. A loja se
iguala aos valores e as
qualidades que a marca
aspira, com o objetivo de
destacar a relagdo
coerente entre o espago e
a mensagem, reafirmando
o valor da marca.

O branding é sustentado
pelo consumismo e a
necessidade humana de
definir e expressar um
estilo de vida através de
suas compras. Seja para
alimentacdo, vestuario ou
lazer, comprar é uma
atividade cotidiana. Os
produtos e locais
escolhidos refletem o
estilo de vida, a cultura e
os interesses de uma
pessoa, que estabelece
um vinculo emocional
com o contexto comercial
no qual se sente a
vontade.

A identificagdo das
pessoas com
determinadas marcas
fideliza o consumo,
independente do prego

A mensagem é o mantra da
marca e funciona bem
quando destila a esséncia
do produto ou servigo. A
mensagem vem através da
linguagem que precisa ser
viva, direta, eloquente e
substanciosa.

Quando as pessoas se
apaixonam por uma
determinada marca sdo
fiéis a ela e acreditam na
sua superioridade e essa
fidelidade é construida em
cada ponto de contato da
empresa com o
consumidor, em momentos
onde a marca oportuniza
que se realcem conexdes
emocionais.

Marcas ineficazes debilitam
o negdcio, enquanto a
diferenciagdo leva ao bom
posicionamento e se torna
determinante para
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de arquiteturas de marca
cada vez mais complexas
e desvinculadas dos
produtos de origem, o
branding sensorial auxilia
na criagdo de uma
plataforma Unica
(emocional) capaz de
transitar em diferentes
mercados, consumidores
e linhas de produto.

O branding sensorial
diferencia-se pelas
estratégias sensoriais que
relaciona o consumidor a
uma experiéncia
emocional com a marca.

O branding sensorial deve
se fazer presente de
forma consistente e nos
pontos de contato com o
consumidor, como lojas,
embalagens, produtos,
pegas e agoes publicitdrias

No branding sensorial o
marketing é um
importante aliado na
criagdo e implementagdo
de estratégias de
aproximagdo com o
consumidor através das
ferramentas de
promogao: publicidade,
relagdes publicas, venda
direta, entre outros.

dos produtos. As marcas
sdo identificadas e
vendidas ao publico
através do marketing e da
publicidade. Uma
organizagdo que deixara
de investir em publicidade
corre o risco de ndo
sobreviver no mercado.

As lojas conceito (concept
stores), lojas proprias
(flagship stores), lojas de
estilo de vida (lifestyle
stores) e as instalagdes
temporarias (pop-up) sdo
estratégias de promogao
e consolidagdo de uma
marca no mercado global
através do design de
interiores.

O brandscaping preconiza
identificar as
caracteristicas associadas
a imagem da marca e o
estilo de vida que ela
pretende transmitir na
elaboragdo do projeto de
interiores. Desse modo,
elementos de
comunicagdo visual,
iluminagdo, revestimentos
(cores, motivos e
texturas), musica e
aromas tangibilizam a
marca no espago.

O branding esta
essencialmente
relacionado a publicidade
e ao marketing aplicados
na interpretagdo das
aspiragdes subconscientes
dos consumidores.
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sobreviver em um meio
povoado de marcas. A
sobrevivéncia de uma
empresa esta diretamente
relacionada ao
reconhecimento positivo
por parte do consumidor e
a gestdo da marca é
determinante neste
contexto.

A empresa precisa
diferenciar-se de seus
concorrentes para obter
uma fatia maior de
mercado. Esse diferencial
pode estar no estilo do
servigo oferecido pela
marca e no uso da
identidade para criar polos
de atragdo sensoriais que
captem e fixem
consumidores.

A identidade visual é um
dos fatores que ajudam a
impulsionar uma marca e
essa identidade se
tangibiliza na expressao
visual e em produtos e
servigos que demonstram
critérios funcionais como
reconhecimento imediato,
memorizagdo, imagem
clara e consistente,
personalidade, entre
outros.

O marketing dirige a gestao
da marca no contexto da
cultura organizacional e
através de agOes especificas
nas quais o design tem
papel fundamental de
articulacdo dos fatores que
ligam a marca ao seu
publico.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base na pesquisa realizada.

A sentenca “linguagem organizada que faca sentido” se refere a um conjunto de estratégias a serem
gerenciadas pela marca, sendo que essas devem remeter a sensacdes que toquem o publico, ao

mesmo tempo que reafirmam valores positivos. A esséncia da marca estd, justamente, na
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comunicacdo que ela estabelece com os seus admiradores e esta ocorre por meio de uma linguagem

III

bem estabelecida. Nesse sentido, falar de “marca como vinculo emocional” é também remeter ao
canal de comunicacdo e as linguagens multiplas. Essas, no entanto, em todos os aspectos intangiveis
que a marca permite experienciar. O resultado é o estreitamento emocional da relagdao entre o publico

e todos os pontos de contato propiciados pela marca.

O branding é determinante para a gestdo de um processo inserido em um contexto mercadoldgico
saturado. Pensar na “marca como meio de sobrevivéncia” é estar ciente que transitar por diferentes
mercados requer consciéncia e trabalho arduo, mas somente desta forma — e através de adequada
gestdo de marca — é possivel sobressair-se. O publico esta em busca de “algum diferencial que atraia”,
ndo por falta de opcdo em termos de quantidade de produtos ou servicos a ele disponibilizados, mas
porque muitas vezes ha caréncia de atrativos sensoriais. O diferencial é, desta forma, a maneira de

conquista em meio ao excesso no mercado, a forma de relacionar-se com o publico através de

produtos e servicos que promovam novidades, experiéncias positivas e emog¢des agradaveis.

O reconhecimento imediato, a memorizacdo, imagem clara e consistente e personalidade sdo
resultados de uma marca bem trabalhada e tais sdo perceptiveis através dos conceitos que produtos
e servicos sensorialmente emitem. Buscar “meios que tangibilizem conceitos” é ter a ciéncia que os
melhores produtos e servicos devem estar contidos de conceitos substanciosos que sdo alimentos por
ele. Neste sentido, “design e marketing sao aliados” na construcao do elo entre o conceito, o produto
e o servico que estrutura a marca em si. Design e marketing ndo se tratam de areas isoladas uma da

outra, mas de campos complementares e interconectados.

4. CONCLUSAO

As sentencgas emitidas por meio das andlises dos textos de Lindstrom (2007), Mesher (2011) e Wheeler
(2008) confirmam a hipdtese de que os trés autores convergem quanto a alguns conceitos que
apresentam, mesmo que seus enfoques em termos de aplicacdo sejam diferenciados. As ideias
trazidas em seus trabalhos se correlacionam, sendo complementares e especialmente afins em seis
pontos: (i) Linguagem organizada que faca sentido; (ii) Marca como vinculo emocional; (iii) Marca
como meio de sobrevivéncia; (iv) Algum diferencial que atraia; (v) Meios que tangibilizem conceitos;

(vi) Design e marketing como aliados.

A andlise que resultou nos seis apontamentos ou sentencas relatados no presente estudo ndo

somente permitiram a visualizagdo das linhas convergentes entre os autores, mas mostraram
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maneiras particulares com que cada um deles entende o contexto da gestdo da marca, ou seja, do
branding. Se por um lado foi possivel, através do objetivo proposto nessa pesquisa, confrontar seus
textos com a intencdo de extrair conceitos afins, por outro foi notavel que as abordagens diversas,

particularizadas nos textos de cada autor, podem ser complementares.

O estudo se concentrou em trés publicagdes que descrevem proposi¢des na drea do branding e os
escritos de Lindstrom (2007), Mesher (2011) e Wheeler (2008) foram resumidos a breves textos, tais
quais relatados neste artigo. Esta sintese pode ser apontada como uma limitagao da pesquisa, embora
tal tenha sido necessdria para que as andlises se concretizassem a partir do confronto de conceitos
pontuais na esséncia do texto de cada autor. Seguindo a linha desta pesquisa, como continuagao em
trabalhos futuros sugere-se o estudo de possiveis pontos de discordancia entre os autores, assim
como, a complementacgdo a partir da andlise de outras publica¢cdes de relevancia na drea. Ainda, por
integrarem a esta pesquisa uma forma de reflexdo aplicada, levantamentos de casos que
exemplifiguem os conceitos tedricos trazidos pelos autores estudados seriam, também, ideia de

continuagao.
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BIM Para A Andlise De Desempenho Térmico Em Edificacdes Do Programa Minha Casa Minha Vida

Abstract: The Minha Casa Minha Vida institutional housing program aims to build millions of
residences in Brazilian cities. This situation decreases the building quality as the Federal Government,
who founds the program, demands very low costs, so it is even more complicate to achieve quality
enhancement. To solve this situation, many regulations have been instituted and, in 2013, ABNT
published NBR 15575, a regulation regarding housing building performance, including aspects such as
thermal, acoustic and maintenance performance. This paper aims to study thermal analysis section

and the possibility to use BIM to achieve accurate data about thermal performance.

Keywords: BIM, Thermal Analysis, Norma de Desempenho, Minha Casa Minha Vida
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INTRODUGAO

PROGRAMA MINHA CASA MINHA VIDA

O Programa Minha Casa Minha Vida (PMCMV) foi criado em 2009 com a finalidade de subsidiar
habita¢des para popula¢des com rendimento bruto mensal de até R$1.600,00 (US$450,00) e facilitar
a aquisicdo para aqueles com rendimento mensal bruto de R$5.000,00 (US$1.300,00), a fim de mitigar
o déficit habitacional no pais, que segundo o Ipea (2013), atingiu 8% dos domicilios brasileiros, (cerca
de 5.244.525 residéncias. Em 2015, o programa se encontra na segunda fase e pretende construir 2

milhdes de moradias (Portal Brasil, 2014.).

Apesar do PMCMV ter reduzido o déficit habitacional e ter avaliacdo de 8,8 de satisfagcdo entre os
beneficiados (Nicacio, 2014), o programa prioriza a constru¢cdao em larga escala em detrimento da
qualidade do projeto arquitetonico. Pela necessidade de se construir um numero grande de
residéncias num curto periodo de tempo e a baixo custo, uma vez que o valor final da unidade
habitacional é pré-fixado, a qualidade do empreendimento fica em segundo plano, ja que depende de
aspectos tanto legais quanto técnicos, tais como definicdes de parametros técnicos e executivos, de

fornecedores e de custos envolvidos (Abyko & Franca, 2013).

ABNT NBR-15575 — DESEMPENHO DE EDIFICAGOES

Desde 1998 existe o PBQP-H (Programa Brasileiro de Qualidade e Produtividade do Habitat) que
procura aperfeicoar o setor deu-se enfoque no critério de habitabilidade no quesito de desempenho

térmico.

Para essa categoria de desempenho, a ABNT NBR 15.575-1 prevé dois tipos de analise: a analise
simplificada (normativa), que deve atender aos parametros minimos especificados pelas ABNT NBR
15575-4 (sistemas de vedacgGes verticais internas e externas) e ABNT NBR 1575-5 (sistemas de
coberturas) e a analise computacional. Casos onde a avaliagdo de transmitancia térmica (a capacidade
do material de conduzir mais ou menos energia térmica por uma darea linear por um certo periodo de
tempo) e capacidade térmica (quantidade de calor necessdaria para variar a temperatura em uma
unidade) resultem em desempenhos inferiores as normas anteriores, deve-se partir para a analise

térmica computacional, levando em consideracdo a edificacdo como um todo (ABNT, 2013).

O método para a simulacdo computacional recomenda o uso do software Energy Plus ou softwares

gue estejam de acordo com a ASHRAE Standard 140, a qual padroniza métodos para andlise de
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eficiéncia energética, de tal forma a evitar incongruéncias entre diversos softwares para este fim,
definindo uma série de procedimentos para o desenvolvimento de modelos para andlises energéticas

(ABNT, 2013; ASHRAE, 2001).

BIM — BUILDING INFORMATION MODELLING

Modelos desenvolvidos em BIM possuem caracteristicas especificas que os diferem de uma producao
3D num software CAD. BIM produz modelos tridimensionais, onde a planta, o corte e a elevagao fazem
parte do mesmo todo, assim como tabelas de quantitativos e visualizacdes 3D. Em outras palavras,
sdo diversas formas de visualizar a mesma informacdo. Além da questdo visual, os modelos sdo
compostos por componentes que possuam caracteristicas como representagao grafica e atributos que
os identificam juntamente com suas informagdes parametrizadas, de maneira que possam ser
manipulados de modo inteligente, além de informacbes sobre o desempenho, necessarios para
anadlises e processos de trabalho. Por fim todas essas informagdes devem ser consistentes e nao

redundantes sobre cada parte de tais componentes (Eastman et al, 2011).

Com a possibilidade de parametrizacao, é possivel facilitar a personalizacdo de componentes, altera-
los ou atualizar suas informacgdes ao longo do desenvolvimento do projeto conforme a necessidade,

aumentando assim a produtividade (Florio, 2007 apud Coelho & Novaes, 2008).

Com o potencial do BIM e a busca constante por melhorias nos padrdes de desenvolvimento de
projetos na construcdo civil, em 2011 o Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior
(MDIC), desenvolveu uma biblioteca de componentes em BIM, utilizando o software Revit Autodesk.
A biblioteca, que é apresentada aos usuarios como um template de projeto em Revit, conta com
componentes de Estrutura, Vedacao e Revestimento, Guarda-corpos e Corrimaos, Telhados, Pecas
Sanitdrias e Caixilhos (Nardelli & Oliveira, 2013). Atualmente esta biblioteca ndo possui informacgdes
relativas a desempenho dos materiais, e também ndo permite a customizacdo dos componentes

existentes, pois seus parametros estdo travados.

ANALISE DE EFICIENCIA TERMICA EM BIM

Hannien, Karola e Laine (2007) apontam que a maior dificuldade em desenvolver anadlises térmicas é
a quantidade de inputs a serem inseridos manualmente. Apesar de existirem diversos softwares muito
precisos de analises térmicas, estes ainda ndo sdo difundidos na industria da constru¢do. Com isso, o
BIM se presta a criar um banco de dados de informacGes térmicas mais eficientes e abrir a

possibilidade de reutilizar as informacdes uma vez inseridas nos materiais dos componentes. Aksamija
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(2012) reforga esta situagdo, em que, apesar de existirem diversos softwares de analises térmicas,
estes ndo sdo utilizados em larga escala pelos arquitetos, pois sdao programas muito complicados e nao
compativeis com seus métodos e trabalho e projeto. Porém, a autora coloca que as analises térmicas
desenvolvidas em BIM permitem um método de projeto onde este processo analitico estd integrado

com o desenvolvimento do projeto e pode acontecer desde estudos preliminares.

Andlises de performance de edificacdes em BIM tem a vantagem de, além de n3o estarem baseadas
em regras simplificadas, partirem de modelos detalhados e materiais exatos e varias possibilidades de

solugdes poderem ser analisadas de maneira mais eficiente (Aksamija, 2012).

Uma questao fundamental para que o BIM possa ser eficaz e eficiente é a interoperabilidade entre as
aplicacoes utilizadas pelos envolvidos no projeto. Aksamija (2012) aponta que uma das grandes
barreiras na utilizacdo de BIM para andlises térmicas é exatamente o compartilhamento e consisténcia
de informacdes ao se exportar dados de um software para outro. De 9 softwares estudados (Green
Building Studio, Energy 10, HEED, Design Builder, ECOTECT, aQUEST, IES VE, Energy Plus + SketchUp e

Energy Plus), apenas 3 possuem compatibilidade com BIM.

Conceitual | Esquemética | Desenvolvi- | Compativel
mento com BIM
Green X X X
Building
Studio
Energy 10 X X
HEED
Design X b
Builder
ECOTECT X X X
aQUEST X X
IESVE X X b'¢
Energy X X
Plus +
SketchUp
Energy X X
Plus

Tabela 1: Softwares de Analise Energética e Ambiental e sua relacdo com os estagios de design.

Adaptado de Aksamija (2012).

Aksamija (2012), aponta que existem certas boas praticas no desenvolvimento de modelos para
analise de desempenho de edificacbes. Para a andlise térmica s3ao necessarios parametros de
organizacao espacial, propriedades dos materiais e de superficies sombreadas. Esta informacdo, que
no BIM estd hospedada como design, precisa ser exportada como analitica. Por exemplo, caso as

plataformas utilizadas sejam Autodesk Revit e Autodesk Ecotect, a transferéncia de informagdes é
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realizada através do Green Building XML (gbXML), uma extensdo de arquivo desenvolvida

especialmente para este tipo de exportagdo. A estrutura deste arquivo é composta por:
e Spaces: paredes, pisos, tetos, superficies sombreadas e

e janelas, onde as propriedades numéricas sao transferidas com a finalidades analiticas. Spaces
sdo componentes que carregam informa¢des de localizacdo dos objetos e parametros
referentes a cargas térmicas. E importante ressaltar que rooms e spaces, ambos componentes
do Revit, possuem finalidades diferentes: rooms concentram informagdes referentes aos
espacos e suas ocupacles, em contrapartida spaces sao utilizados apenas para finalidades
analiticas. O volume do ambiente e a definicdo de paredes internas e externas, é calculado pela

ferramenta space através dos mesmos componentes limitantes dos rooms.

e Superficies analiticas (Pisos, paredes e telhados) que devem estar relacionadas de maneira

consistente entre si.

e Aberturas: Janelas e claraboias com informacdes relativas a espessura, transmitancia térmica,

transmitancia visual e coeficiente de ganho de calor solar.
e Superficies sombreadas, que sdo entendidas como superficies que ndao delimitam spaces.

Além do arquivo gbXML, é possivel fazer a transferéncia de informagdes geométricas a partir de

arquivos DXF.

Com isso, a informacgao criada no modelo em BIM é exatamente a mesma do arquivo gbXML a ser

utilizado na andlise térmica (Aksamija, 2012).

METODOLOGIA

BIM tem o potencial de melhorar a qualidade da informacdo além de auxiliar a tomada de decisdo em
diversos momentos criticos do projeto, no entanto ainda falta muito a ser explorado sobre o que é
inserido e como essa informacado é utilizada (Dowsett & Harty, 2013). Esta pesquisa tem como objetivo
explorar a potencialidade do BIM para executar a andlise de eficiéncia térmica exigida pela ABNT NBR
15575, além de compreender ndo sé questdes referentes a modelagem em BIM com finalidades

analiticas, mas também como a propria norma espera que estas andlises sejam executadas.

Com esse objetivo, estudou-se sobre como a ABNT NBR 1575-1 apresenta a questdo da analise térmica
e como ela precisa ser desenvolvida. A partir desse entendimento, foi criado o modelo na aplicacdo

Revit de um projeto existente do Minha Casa Minha Vida.
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A modelagem teve como base plantas e cortes em 2D fornecidos pelo escritdrio responsavel pelo
projeto. Para a definicdo dos materiais das paredes, pisos e tetos, utilizou- se como referéncia o
memorial descritivo apresentado pela arquitetura ao érgao fomentador do PMCMV. O modelo foi
criado com a biblioteca de componentes do MDIC, modelando apenas elementos especificos do
projeto que nao estavam disponiveis na biblioteca. Conforme foi sendo construido o modelo, foram
sendo inseridas informacdes referentes a caracteristicas fisicas e térmicas dos materiais. Na aplicacao
utilizada, o Revit 2015, as informagdes térmicas vieram da biblioteca de assets disponiveis no software,
por exemplo, uma determinada parede é composta por: Acabamento em gesso — tijolo ceramico —
Acabamento em massa corrida fina, cada uma dessas camadas foi configurada com um determinado
asset disponivel no software — tijolo ceramico é composto por brick — medium weight, que possui as
seguintes caracteristicas: condutibilidade térmica — 0,54 W/(mK), calor especifico 0,84 J(g2C),
densidade 1,55 kg/m?3 et., valores estes que ndo correspondem a realidade porque o intuito da
pesquisa é apenas explorar a possibilidade de utilizacdo do BIM. A partir desta composicdao de
materiais, o préprio software calcula as mesmas caracteristicas térmicas para a parede como um todo,
e desta forma temos que o coeficiente de transmitancia térmica desta parede é 2,6273, a resisténcia

térmica é 0,3806 (m?k) /W e a massa térmica é 25,56 kJ/K (ver figura 1).

Nos componentes de janelas, no entanto, ndo funcionam com base em assets de materiais. Neste
caso, é preciso configurar apenas a constituicdao do vidro, que o software define como construc¢ao

analitica do componente (ver figura 2).

Com isso, esta sendo estudada a composicdao de modelos analiticos em BIM, como deve ser executado
e quais informacdes sdo pertinentes. Ainda estd em andamento o estudo de como devem ser
configurados os dados para serem exportados para o arquivo gbhXML. Ainda nado foi escolhido o
programa a ser desenvolvida a analise computacional prevista na ABNT NBR 15575-1 pois, além da
escassa interoperabilidade entre os softwares, existe a barreira de falta de capacitagdo técnica, ndo
apenas para manipular a aplicacdo, mas também como exportar e inserir as informacgdes criadas em

BIM.
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Figura 1: Exemplo de configuragao do material Alvenaria — Bloco Ceramico 14cm utilizando as pré-

configuracdes de asset Brick — Mediumweight. Autodesk Revit.

__J —

Figura 2: Exemplo de configuracdo de propriedades analiticas em janelas. Autodesk Revit.

RESULTADOS

O trabalho encontra-se em andamento e até o presente momento temos o modelo desenvolvido em
BIM de um projeto do PMCMV, com informacgdes relativas ao desempenho térmico dos materiais da
edificacdo. Com este modelo, ja é possivel analisar as informac¢des de acordo com o método
simplificado especificado pela norma em estudo, porém intenciona-se ir além e criar uma andlise mais

aprofundada em softwares especificos para analises de desempenho.

E possivel identificar que existem poucos trabalhos definindo metodologias de modelagem com
finalidades de andlise de desempenho, como aponta Dowsett & Harty (2013). E além disso, é
importante ressaltar o desalinhamento entre industria e academia, ndo sé na questdo de analise
térmica, mas também no uso e no desenvolvimento de BIM (Chaves et al, 2014). Com isso, o trabalho
de entendimento de processos de exportacdo e importacdo de informacdes entre os softwares, para
gue se possa ter a analise mais completa e consistente, fica muito debilitado, resumindo-se muito a
utilizacdo da bibliografia existente no campo de engenharia de ar-condicionado e de sustentabilidade.

Engenharia de ar- condicionado que, inclusive, tem interface com os prdprios parametros, definicdes
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e termos utilizados pelos softwares BIM e a Sustentabilidade, define os processos de analise dos

softwares de desempenho.

A versdo do software utilizada nesta pesquisa, o Revit 2015, possui a ferramenta de andlise energética
na nuvem, o Green Building Studio, que recolhe as informagdes analiticas sobre o projeto e gera um
relatério sobre o desempenho da edificagdo. No entanto, o relatdrio se restringe a informagdes
relativas a sustentabilidade da edificacdo e ndo deixa claras as informacdes necessarias para a norma
em estudo. Por outro lado, o préprio Revit fornece relatérios muito detalhados sobre questdes
relevantes a projetos de ar-condicionado e sdo relativamente complexos para poder avaliar se a

edificacdo estudada esta em conformidade com a ABNT NBR 15.

Apesar de varios autores apontarem o Ecotect como o mais indicado para andlises de desempenho
(Corbella, 2009; Aksamija 2012), o software ndo estd mais disponivel para download da versao

educacional no website da Autodesk.

Com isso, estdo em estudo tanto os relatdrios fornecidos pelo Revit e pelo Green Building Studio,
guanto a possibilidade de utilizacdo da versdo de demonstracdo do software Design Builder, que
apesar da necessidade de reinsercdo de alguns parametros ja inseridos no BIM (tais como localizacdo
e uso do edificio), a versdao mais recente apresenta a possibilidade de importar o arquivo gbXML criado

no Revit.

DISCUSSAQ

A ABNT NBR 15575-1 revela a crescente preocupacdo com a qualidade dos projetos de edificios
residenciais, ndo sé esta norma exemplifica isso, como também todos os outros documentos
normativos que sao exigidos pelo PMCMV. Até o momento, o programa nao exige o uso da norma de
desempenho, porém tanto os dirigentes do programa quanto os clientes estdo pressionando para a

ABNT NBR 15575-1 seja mandatdria nos projetos (Téchne, 2012; AsBEA, 2013; Caixa, 2014).

Considerando a potencialidade do BIM para diversas areas do setor da construcao civil, cada vez mais
escritorios de arquitetura estdo implementando este sistema de trabalho, a fim de oferecer projetos
com mais informagdes com mais consisténcia e menos erros, além de poder fornecer novos servicos
(Amorim et al, 2009). Esta pode ser uma ferramenta facilitadora para a implementacdo da norma de
desempenho nos projetos dos escritérios. Por outro lado, é importante ressaltar os custos, ndo sé do

uso do BIM, o qual requer computadores muito potentes, mas também o custo em se adotar materiais
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e técnicas que se adequem a ABNT NBR 15575-1, principalmente no PMCMV, que hoje ja sofre com

problemas de custo e lucro para a empresas envolvidas (Amorim et al; 2009, Abyko & Franga, 2013).

Apesar das questdes apresentadas anteriormente, é interessante a possibilidade oferecida pelo BIM
de criar, ndo so bibliotecas de familias e componentes, como também bibliotecas de materiais que ja
possuem os parametros estabelecidos pela norma e, uma vez disponibilizados pelos fornecedores, é
possivel organizar tais dados e reutilizd-los sempre que for necessario, além de ja incorporar na
biblioteca de componentes BIM existente e disponibilizada pelo MDIC. Porém, como ja foi ressaltado
por diversos autores, é necessario que primeiramente os envolvidos no projeto tenham ndo sé as
ferramentas necessarias como base de dados climaticos e parametros minimos, mas também, base de
dados sobre os materiais e componentes do projeto que contenham as informacdes necessarias para

a analise.

Por outro lado, é importante mencionar que, os métodos de analise apresentados pelo conjunto de
normas NBR 15575- 1, NBR 15575-4 e NBR 15575-5 estdo sendo amplamente criticados, ndo so pela
generalidade apresentada em seus textos como também nos métodos apresentados, ambos
simplificado e computacional. Ghisi et al (2014) defende que o método computacional exigido pela
norma nao contempla todos os parametros necessarios para uma analise acurada no software Energy
Plus. J4 o método simplificado, também é questionado por Chvatal (2014) pois a norma ndo apresenta
corretamente o impacto dos parametros de transmitancia térmica e da absortancia gerando nao sé
classificacOes de desempenho equivocadas como também divergentes da analise computacional mais

detalhada.

Com isso, é possivel concluir que a criacdo da ABNT NBR 15575-1 — Edificacdes habitacionais é um
avanco no desenvolvimento do setor da construcdo civil e necessita de constantes revisdes, e o

trabalho académico é um grande fomentador de discussGes sobre o tema (Chvatal, 2014).

As possibilidades do uso de BIM para a aplicacdo da norma de desempenho sdo claras e reais, mas
ainda falta muito para que o conhecimento sobre andlise térmica esteja difundido no mercado e possa
ser incorporado nos processos de trabalho dos escritdrios. Também é importante ressaltar que, uma
vez que a utilizacdo da norma seja mandatéria para os empreendimentos do PMCMV, os envolvidos
(tanto projetistas quanto fornecedores) deverdo atender e o BIM pode ser um facilitador dessa nova

demanda da indUstria.
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Semanas Académicas Como Possibilidades De Efetivagdo Do Transito Disciplinar: Uma Experiéncia Na Escola De Belas Artes Da

PUCPR

Resumo: Com o objetivo de promover o sentido de complexidade e reintegracdo (ou abolicdo)
disciplinar, neste estudo de caso pesquisamos como as formas de intercambio disciplinar, como a
multidisciplinaridade, a pluridisciplinaridade, a interdisciplinaridade, a transdisciplinariedade e a
metadisciplinaridade (ZABALA, 2002) foram estimuladas pelas Semanas Académicas propostas pela
Escola de Belas Artes da PUCPR (Pontificia Universidade Catdlica do Parand) e como este intercambio
disciplinar foi apreendido e vivenciado pelos alunos. Participantes voluntarios, alunos de todos os
periodos dos cursos de Design Digital, Design Grafico, Design de Produto, Design de Moda e
Arquitetura e Urbanismo responderam a um questiondrio de avaliacdo online apds os eventos a
respeito da sua percepgao quanto a efetivacao do intercambio disciplinar promovido pelas Semanas
Académicas de seus cursos, Curso de Design (Charneira) e de Curso de Arquitetura e Design
(Sincronicidade). Foram analisadas quali-quantitativamente perguntas sobre a interacdo de sua
Semana Académica com as outras dreas de estudo, a contribuicdo deste evento no desenvolvimento
holistico e global dos participantes, a articulacdo dos saberes académicos e ndo académicos, bem
como quais atividades, dentre oficinas, palestras e mesas-redondas, mais proporcionaram a
transdisciplinariedade na Escola e minimizaram a fragmentacao dos saberes. Os resultados revelaram
que a forma de intercambio mais reconhecida é a Interdisciplinaridade, mas apontam, ainda que de
forma inconsciente e ndo sistematizada, uma leve tendéncia a promoc¢do da transdisciplinaridade,
indicando que as Semanas Académicas tém o potencial de promover o rompimento dos paradigmas

tradicionais de ensino.
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1. INTRODUGAO

O repensar das praticas educacionais em espacos formais educativos baseia-se na ideia de que “um
bom sistema educativo é aquele que se manifesta sensivel as diferentes demandas sociais e as
exigéncias de um mundo em constante evolugao” (ZABALA, 2002, pag. 20), o que implica na
movimentacdo continua dos saberes propostos, na direcdo oposta da fragmentacdo do saber, de

vertente propedéutica.

Este repensar estd sustentado por uma tomada de consciéncia da mudanca do paradigma cientifico e,
por conseguinte, educacional, que supera o paradigma cartesiano adotado ainda em grande parte das
escolas. Segundo Morin (2000), o modelo cartesiano ndo consegue mais tratar dos problemas
fundamentais e globais atuais, sendo necessario um novo modelo que tenha como proposta a
exploracdo da inteligéncia geral. Para o autor, quanto mais poderosa é a inteligéncia geral, maior é a

capacidade do individuo de tratar de problemas da atualidade.

Refletida na educacdo, esta ideia vem dando suporte a implementacdao de uma educag¢do que busca
favorecer a aptiddo natural da mente para formulacdes e resolucdes de problemas essenciais,
rejeitando a disjuncdo entre as humanidades e as ciéncias, e a superespecializacdo das ciéncias

fragmentadas.

Para dar conta dos problemas cada vez mais multidisciplinares, transversais, multidimensionais,
transacionais, globais e planetarios, Morin (2000) propde o novo paradigma, no qual o individuo deve
se perceber e conceber a construcdo do conhecimento integralmente nos aspectos inerentes ao
Contexto, ao Global, ao Multidimensional e ao Complexo. Para tal, deve-se ter em vista que para dar
conta do Contexto é necessario situar as informacdes e os dados em seu contexto para que adquiram
sentido; para contemplar o Global é essencial pensar na relagdo do todo com as partes também, pois
ndo se conhece o todo sem conhecer as partes; com relacdo ao Multidimensional, é preciso
compreender que as unidades sdao complexas e multidimensionais; e com relacdo ao Complexo, é
necessario enfrentar a complexidade pelo conhecimento pertinente, devendo-se buscar a unido entre

a unidade e a multiplicidade.

Por esta perspectiva, os espacos educativos devem refletir sobre a importancia da educacdo para o
desenvolvimento integral da pessoa em todas as suas dimensdes: social, interpessoal, pessoal e
profissional, independentemente do papel profissional que desenvolvera na sociedade, de modo a

capacita-la a responder as demandas que a sociedade apresentard. Devem promover uma atuacao
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para que o ensino ndo exacerbe a supervalorizacao da disciplina que inibe a construcdo do ser e do
saber global, ao mesmo tempo em que privilegie o didlogo entre a teoria e a pratica, que se perdeu ao
longo das vertentes educacionais anteriores. E necessario conectar o ensino com o contexto do aluno,
a sua realidade, para que se proceda a aprendizagem significativa devolvendo ao aluno o elo entre o

conhecimento cientifico e o conhecimento cotidiano.

Frente a este desafio, questionam-se os modelos académicos atuais tradicionais de organizacao
curricular por disciplinas e buscam-se propostas para a implementagao de uma abordagem holistica e
global necessdria para responder a esta configuracdo social. Neste questionamento, o aluno passa a
ser o centro do processo educativo, e ndo o contetddo em si, que, embora fundamental, passa a ndo
ter prioridade. Isto demanda o estabelecimento de novos processos de ensino que tratem os
conteludos ndao mais de forma fragmentada, disciplinar, estanque e isolada, mas de forma integral e

indissociavel dos aspectos dimensionais do aluno (sociais, interpessoais, pessoais e profissionais).

Devido a grande dificuldade dos espacos educativos em proceder a educagdo para este novo
paradigma surgiu uma demanda especifica de pesquisa com o intuito de levantar quais propostas
educacionais estdo permitindo a nova integracdo dos saberes, minimizando a sua fragmentacdo e
restaurando o conhecimento como um elemento holistico. Buscou-se compreender, dentro de um
nicho educacional especifico, quais acdes sdo realizadas na tentativa de reverter a fragmentacdo e
desconexdao dos saberes, bem como se estas a¢les alcancaram sucesso, seja consciente ou

inconscientemente.

O nicho escolhido para proceder a este estudo de caso foram as a¢des da atual Escola de Belas Artes
da PUCPR (Pontificia Universidade Catdlica do Parana), no momento da pesquisa denominada Escola
de Arquitetura e Design, que buscaram promover o sentido de complexidade e reintegracdo (ou
abolicdo) disciplinar. Analisou-se também como estas a¢bGes foram apreendidas e vivenciadas

conscientemente pelos alunos como catalizadoras de um intercambio disciplinar.
2. DESENVOLVIMENTO

2.1 FORMAS DE INTERCAMBIO DISCIPLINAR

Pensar a mudanca de paradigma educacional para que atenda as necessidades atuais advindas da
complexidade tem instigado a alguns autores a buscar a compreensao das relages possiveis entre as
disciplinas de forma a repensar seus possiveis intercimbios. Entre os autores, temos Zabala (2002,

p.39), que aponta as relagdes possiveis como: multidisciplinaridade, pluridisciplinaridade,
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interdisciplinaridade, metadisciplinaridade e transdisciplinaridade. Para Zabala (2002, p. 32, 33 e 34),
a multidisciplinaridade é a forma de intercambio mais tradicional. Nela, a organiza¢ao dos conteudos
das disciplinas ocorre independentemente uma das outras e seu significado pode ser compreendido
pela palavra Somativa. Segundo o autor, a pluridisciplinaridade é compreendida como sendo as
relagbes complementares entre disciplinas mais ou menos afins, atrelando a ela a palavra
Contiguidade. Com relacdo a interdisciplinaridade, o autor a entende como o reencontro e a
cooperagdao entre duas ou mais disciplinas, cada qual com seus préprios esquemas conceituais,
maneiras de definir os problemas e seus métodos de pesquisa, promovendo em alguns momentos um
novo corpo disciplinar, com significado personificado na palavra Interagdo. Compreende a
transdisciplinaridade como o contato e a cooperacao entre disciplinas de tal magnitude que ambas
acabam por adotar um mesmo conjunto de conceitos fundamentais ou elementos de métodos de
pesquisa, ou seja, 0 mesmo paradigma. E onde ocorre o maximo grau de rela¢des entre disciplinas,
promovendo uma integracao global dentro de um sistema totalizador, buscando explicar a realidade
sem fragmentacdes. A palavra chave da transdisciplinaridade é a Unificagdo. Ja a metadisciplinaridade,
representada pela palavra Libertagdo, é o prescindir das disciplinas, eliminando o conceito de relagdes
entre elas e se focando no ponto de vista ou perspectiva sobre qualquer situagdo ou objeto. Seria esta

a forma mais adequada de conhecer a realidade complexa, global e holistica.

Esta classificacdo serviu de base para proceder a pesquisa sobre a percep¢ao do transito disciplinar

nas acdes da Escola de Belas Artes, estudo de caso deste artigo.

2.2 A ESCOLA DE BELAS ARTES (ARQUITETURA E DESIGN)

A Escola de Belas Artes é uma unidade académica criada em 2020 a partir da jun¢do de duas escolas
da PUCPR: Escola de Arquitetura e Design e Escola de Comunicagdo e Artes. O foco deste estudo se
deu no ambito da extinta Escola de Arquitetura e Design, escola esta criada em 2012 na estrutura da
Pontificia Universidade Catdlica do Paranda — PUCPR, em uma perspectiva de atualizacdo e inovacao do
seu Projeto Pedagdgico Institucional (PPI). J& no momento de sua criacdo, em 2021, e que foi sendo
cada vez mais reforcado vide a reformula¢cdo em 2020, a Escola em questdo tinha com pressuposto se
constituir em uma Unidade Académica que congregasse cursos nos quais existisse uma pré-disposicdo
para trocas, interagdes, trabalhos em conjunto, e outras a¢ées de natureza mais holistica, devido a
natureza compartilhada de suas areas de atuacdo. Assim, um dos principais objetivos da criacdo das

escolas foi a possibilidade de integracdao entre os cursos que definem o contorno de uma area
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especifica do conhecimento. Nesta conformacdo, as integracdes sdo possibilitadas nos diferentes

niveis, seja vertical e horizontal, com atividades de pesquisa, ensino e extensao.

Na época deste estudo, faziam parte da Escola de Arquitetura e Design os cursos de graduacdo de
Arquitetura e Urbanismo e de Design (Produto, Grafico, Moda, Digital), o Programa de Pds-Graduagao
stricto sensu em Gestao Urbana e os cursos de pds-graduacao lato sensu. Atualmente, fazem parte da
Escola de Belas Artes os cursos: Arquitetura e Urbanismo, Design, Comunicacdo (Publicidade e

Propaganda, RelagGes Publicas e Jornalismo), Cinema e Artes (Musica, Danga, Artes Visuais e Teatro)

Para dar suporte a ideia de integracdo trazida pela organizacdo da Universidade em Escolas, e em
atendimento as exigéncias dos érgaos oficiais de regulamentacao da educagdo (MEC), os documentos
oficiais norteadores da Escola em questdo, como o PPl (Projeto Pedagdgico Institucional), o PPE
(projeto Pedagdgico da Escola) e os PPCs dos cursos (Projetos Pedagdgicos de Curso) previam ac¢oes
de integracdo e de promocao da construcdo do ser global nos seus mais variados niveis, incluindo
também movimentos para promocdo de transitos disciplinares. Por meio deles, entendeu-se a
interdisciplinaridade como ponto fundamental para o desenvolvimento de um individuo em

consonancia com a contemporaneidade. Segundo o PPI (2012, p.14) da PUCPR,

o conceito de Escola na universidade refere-se a um trabalho centrado numa
constru¢ao humana coletiva, que persegue um projeto comum, por meio do qual
as acbes e objetivos dos agentes adquirem sentido. Pressupde, portanto, o
empenho em construir comunidade académica, cuja preocupacdo central é o
aperfeicoamento da aprendizagem intelectual docente e discente. Assim, o
sentido de pertencimento se explicita no conceito de comunidade como “um
estado de espirito dinamico e envolvente que traduz certa maneira de ser e
conviver.

Segundo o Plano Pedagdgico da EArgD (2013, p.12), o PPE:

A Escola de Arquitetura e Design tem por objetivo central o aperfeicoamento
da aprendizagem intelectual de seus docentes e discentes, o que é almejado
por meio da organizagdo de conteldos integrados e atividades
interdisciplinares. Dessa forma, busca-se uma integra¢do horizontal, com o
relacionamento e aproveitamento dos cursos de mesmo nivel entre si, e uma
integracao vertical, compreendida como a relacdao obtida pela integracao de
seus diversos cursos em nivel de Graduagdo, Educacdo Continuada/ Pds-
Graduacdo Lato Sensu, e Pés-Graduacdo Stricto Sensu.

Tendo por base estes conceitos, acdes interdisciplinares e sinergias foram adotadas para que fosse
valorizado um processo de ensino e aprendizagem que permitisse aos discentes a construcdo do
sujeito inserido no mundo complexo, sem esquecer-se do desenvolvimento de competéncias
necessarias aos profissionais da drea. As competéncias almejadas foram aquelas voltadas a

criatividade (fantasia e concretude), a inovacdo, ao empreendedorismo, as técnicas e a tecnologia, a
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acdo social, ao experimentalismo, ao planejamento e a gestdo, mas também a multiculturalidade, a

transdisciplinaridade, ao pensamento sistémico e ao humanismo.

O Projeto Pedagdgico da Escola de Arquitetura e Design visa a integracdo de
acOes que buscam o debate critico, a construcdo coletiva e a consolidagdo da
sua identidade, a partir da sinergia dos cursos de graduacao que a compdem,
na pesquisa e na extensdo, pautadas pelas atuais politicas de fomento
existente, com foco no aprendizado intelectual discente e docente, onde a
pratica do compartilhamento de principios semelhantes e da co-criacdo possam
interagir a favor da superagao de conflitos. (NIGRO, 2013)

Os projetos que a nortearam a Escola, consideraram, pois, a integragdo de agées como ponto central.
Para efetivacao desta proposta, além de uma integrac¢do curricular com oferta de disciplinas comuns
buscando pesquisas e projetos interdisciplinares, a Escola promoveu o desenvolvimento de Projetos
Integradores e de Eventos que buscaram a inter-relagdo entre os conhecimentos propostos no intuito
de formar um individuo holistico em sua drea de saber. Alguns dos projetos desenvolvidos neste
ambito foram o Projeto Integrado de Arquitetura e Design e o Projeto Integrado de Temas
Contemporaneos. Com relacdo aos eventos, a escola promoveu a Semana Académica Integrada da
Escola de Arquitetura e Design — Sincronicidade e a Semana Académica de Design — Charneira
(continua ocorrendo até os dias atuais). Estas a¢cdes buscaram em seu cerne promover os preceitos
estabelecidos nos projetos pedagdgicos, em especifico o de construir um ser humano apto a atuarem
uma sociedade complexa dentro do conceito da transdisciplinariedade. Porém, entre a ideia da
proposta e a real eficdcia da mesma ainda residiam questionamentos: as acdes realizadas estavam
realmente promovendo a constru¢dao do ser humano global? As a¢dGes eram percebidas como de

transito disciplinar?

Para iniciar uma discussao sobre estes aspectos selecionou-se para um Estudo de Caso a analise dos
eventos da Escola, em especifico das Semanas Académicas ofertadas, no intuito de verificar se elas
conseguiam - ou ndo - promover estes conceitos. Além disto, buscou-se verificar se estes conceitos

eram apreendidos e vivenciados conscientemente pelos alunos e professores nestes eventos.

2.3 SEMANAS ACADEMICAS

As Semanas académicas sdo eventos estudantis comumentemente realizados no ensino superior, que
tem por objetivo promover atividades de cardter cientifico, técnico ou cultural, com a participacao
conjunta dos corpos docente, discente e técnico, integrando ensino, pesquisa e extensdo com a
comunidade. Os itens que merecem destaques na realizacdo das Semanas Académicas sdo a

diversidade de temas abordados pertinentes aos cursos que a promovem e a participacdo de
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professores e profissionais atuantes e reconhecidos nacional e internacionalmente, que desenvolvem
palestras, participam de debates e ministram oficinas. A valorizagdo dos profissionais egressos da
universidade também é comum nas Semanas Académicas, trazendo suas experiéncias profissionais,
expectativas e desafios enfrentados, funcionando como um sinalizador de possibilidades aos alunos
que ainda estdo na universidade e contribuindo para a consolidacao e fortalecimento de uma cultura

do design e da arquitetura baseada nas transdisciplinaridade.

Em consonancia com o conceito da transdisciplinaridade, a Escola analisada teve como mote principal
a integragdao traduzida na palavra da Sincronicidade que foi tomada como sendo relativa a
acontecimentos que se relacionam de forma ndo casual, ou seja, por uma relacao de significados. A
sustentacdo conceitual por meio deste termo permitiu a construcdo de uma gama diversa de acdes
em prol do transito disciplinar, podendo ocorrer por meio de dois ou mais eventos que coincidam de
maneira significativa para uma pessoa ou grupo de pessoas, aos quais este significado sugere um

padrdo uma sincronia.

A desejada sincronicidade é a busca de uma harmonia gestionavel, da macro
escala a micro escala, do ambiente externo ao ambiente interno, de uma escola,
de um curso, de uma disciplina, de uma turma, de um professor, de um aluno,
de um colaborador, no seu isolamento e no todo que rege este sistema aberto
e dindamico que é a Escola de Arquitetura e Design, orientado por seus principios
proprios, alinhados aos principios institucionais, fundamentado por valores.
(NIGRO, p.18)

Tomando por base este conceito, a Semana Académica Integrada da Escola, denominada
Sincronicidade, realizada no ambito desta pesquisa, era organizada e desenvolvida de forma integrada
pelos académicos (docentes e discentes) dos cursos de Arquitetura e Design sob a orientacdo dos seus
professores e coordenacgdes. A integracdo entre professores e alunos, na elaboragdo da programacao,
ocorria por meio dos Centros Académicos de Arquitetura e Urbanismo (CAU) e de Design (CAD). Esta
Semana académica deixou de existir adquirindo novos contornos em outras acdes de interacao,
principalmente a¢cbes desenvolvidas em laboratérios interdisciplinares (Escritério Modelo Integrado,

Laboratorio de Cidade, entre outros)

Além da Sincronicidade, especificamente aos cursos de design, ocorre até os dias de hoje, a Charneira
- Semana Académica de Design, um evento que tem o objetivo de promover a troca de informacées
entre a comunidade académica e profissional do Design. A Charneira atinge, além dos alunos e
professores da PUCPR, estudantes e professores de Design de outras IES (Instituicbes de Ensino
Superior) e profissionais de mercado, tendo como objetivo a promocdo da discussdo, a troca de

informacdes e a criacdo de novas ideias sobre as diversas expressdes do Design. O evento conta com

155




Semanas Académicas Como Possibilidades De Efetivagdo Do Transito Disciplinar: Uma Experiéncia Na Escola De Belas Artes Da

PUCPR

aproximadamente 800 participantes por edicdo, entre estudantes, professores e profissionais

renomados da area de todo o Brasil.

2.4 PESQUISA

Na pesquisa realizada buscou-se verificar se as agdes realizadas no ambito das Semanas Académicas
da escola, na tentativa de reverter a fragmentacao e desconexao dos saberes, tiveram sucesso. Para
tal explorou-se a problemdtica de como as formas de intercambio disciplinar (multidisciplinaridade,
pluridisciplinaridade, interdisciplinaridade, transdisciplinariedade e metadisciplinaridade) estavam

sendo percebidas e apreendidas pelos alunos.

Por meio de uma pesquisa quantitativa, participantes voluntdrios, alunos de todos os periodos dos
cursos de Design Digital, Design Grafico, Design de Produto, Design de Moda e Arquitetura e
Urbanismo, responderam a um questionario objetivo no formato online, com o intuito de levantar sua
percepc¢ao quanto a efetivagao do intercambio disciplinar promovido pelas Semanas Académicas de
seus cursos, em especifico a do Curso de Design (Charneira) e da Escola de Arquitetura e Design

(Sincronicidade), realizadas respectivamente em outubro e setembro de 2013.

O questionario versou acerca dos niveis e tipos de intercambios percebidos pelos alunos, acerca da
expansao dos conhecimentos e ampliacdo dos saberes ligados a complexidade do mundo atual, acerca
dos tipos de atividades — em quais se percebeu melhor a transdisciplinaridade - e, por fim,
disponibilizaram palavras-chave relacionadas aos niveis de intercambio para que o aluno indicasse a

gue melhor descrevia a experiéncia obtida.

O questionario dividiu-se e duas partes: uma relacionada a Charneira, aplicada somente aos alunos de
Design, e a segunda, com as mesmas questdes, relacionada a Sincronicidade, aplicada aos alunos de

Design e Arquitetura.

Questdo 1 foi com relacdo ao periodo que os respondentes estavam cursando. Do total de 43 alunos
respondentes, a maioria encontrava-se no 22 periodo do curso (15 respondentes), seguido do 62
periodo (11 respondentes) e do 42 periodo (9 respondentes), provindos dos cursos: Design Digital (11
respondentes), Design Grafico (10 respondentes), Design de Produto (9 respondentes), Arquitetura e

Urbanismo (7 respondentes), e Design de Moda (6 respondentes).
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2.5 RESPOSTAS RELATIVAS A SEMANA ACADEMICA DE DESIGN - CHARNEIRA

Questdo 2 - Com relacdo a Charneira, questionou-se que tipo de intercdmbio disciplinar teria sido o
mais evidente, solicitando que os alunos enumerassem em ordem crescente (de 1 ao 5) as seguintes:
Multidisciplinaridade — onde nao existe nenhum tipo de relagdo entre os conteldos apresentados com
os do curso; Pluridisciplinaridade - onde existiram relacdes complementares entre disciplinas mais ou
menos afins; Interdisciplinaridade - onde acontece o reencontro e a cooperagdo entre duas ou mais
disciplinas; Transdisciplinaridade — onde ocorre o mdaximo grau de relacdes entre disciplinas,
promovendo uma integracao global dentro de um sistema totalizador, buscando explicar a realidade
sem fragmentacdes; Metadisciplinaridade — onde desligou-se das disciplinas, eliminando o conceito

de relagGes entre elas e se focando no ponto de vista ou perspectiva da realidade

Constatou-se que das respostas totais (43 respondentes) somente 4 delas foram numeradas
corretamente pelos participantes e consequentemente consideradas vdlidas. Nas outras respostas
houve repeticdo de nimeros de niveis, invalidando as respostas dadas. No compito geral verificou-se
gue a Pluridisciplinaridade foi a opcdo mais apontada como resultante das semanas académicas. Os

alunos justificaram as respostas. Seguem algumas relevantes:

[...] a maioria dos eventos tinham algum conteuldo interessante para o meu
curso, o que trouxe a grande oportunidade de conhecer mais do que eu
esperava e também, obter um conhecimento a mais.

[...] proporcionar um mundo de conhecimento e experiéncia que sdo de vidas
de profissionais e alunos para alunos iniciantes e os ja veteranos, é bem pouco
por que é pouco tempo pra passar muita coisa, mas o suficiente que me ajudou
um pouco a abrir a cabega e ver o que é esse mundo de arquitetura e design,
que ele existe e é bem mais presente do que se imagina.

Questdo 3 - Tratou de levantar a percepgado acerca da efetividade da semana académica Charneira,
em uma anadlise de graus que iam de 1 (sim) a 5 (ndo), com relacdo: 1. a interacdo com outras areas
do conhecimento; 2. contribuicdo com o desenvolvimento holistico e global; e 3. oportunidades de
articulacdo tanto dos saberes académicos (como os conceituais, metodoldgicos, conteudisticos)
guanto de saberes ndo académicos (como a corresponsabilidade, autonomia, cidadania). Na andlise
das respostas verificou-se que as trés concepc¢des basicas do intercambio entre as disciplinas foi
efetivada, sendo que a maioria respondeu sim, no primeiro grau para as trés questoes. As justificativas

mais relevantes dadas a esta questao estdo descritas a seguir:

A interacdo com outras areas do conhecimento se mostram claras quando
observado o panorama geral do programa, muitas escolhas extremamente
distintas e que chegaram a causar duvida na hora da escolha de palestras que
concorriam no mesmo horario. Quanto ao desenvolvimento holistico, penso
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em partes que coube ao aluno fazer ligagdes desse tipo, das palestras com
assuntos correlacionados.

A charneira contribuiu muito para meu conhecimento e desenvolvimento
pessoal por causa da grande interagdo com os outros cursos que trouxe muitas
experiéncias novas.

Questdo 4 - Buscou-se levantar quais atividades da Charneira mais proporcionaram a
transdisciplinaridade da Escola, minimizando a fragmenta¢do dos saberes. Verificou-se que na

percepcdo de 17 alunos de design, as palestras tiveram este maior papel.

Questdo 5 - Questionou-se que palavra o aluno achava que definia melhor a CHARNEIRA, tendo em
vista os pares sindnimos: soma / multidisciplinaridade; contiguidade / pluridisciplinaridade;
interacdo/interdisciplinaridade; unificagdo / transdisciplinaridade; libertacdo / metadisciplinaridade.
Verificou-se que 64% dos respondentes (23 alunos) perceberam como Interagdo, relacionada a

interdisciplinaridade, a palavra que melhor define a Charneira.

2.6 RESPOSTAS RELATIVAS A SEMANA ACADEMICA DA ESCOLA DE ARQUITETURA E DESIGN —
SINCRONICIDADE

O questiondario sobre a Sincronicidade foi aplicado a alunos de todos os cursos da Escola, tendo as

mesmas questdes do questionario especifico para os alunos de Design. Seguem-se os resultados.

Questdo 2 - Relativamente a qual tipo de intercambio disciplinar que teria sido o mais evidente,
verificou-se também que das respostas totais, somente 4 das respostas foram numeradas
corretamente pelos respondentes. Da analise das respostas validas, os alunos tiveram a percepcao de
gue a Metadisciplinaridade foi a que mais foi significativa na Sincronicidade. Em segundo lugar
encontra-se a Interdisciplinaridade, em terceiro, a Transdisciplinaridade e em JUultimo lugar a

Multidisciplinaridade. Os alunos justificaram as respostas. Segue uma fala:

A Sincronicidade promoveu oportunidades em relacdo ao conhecimento, pelos
conteudos abordados e em relagdo a uma melhora pessoal e agregadora, pelos
valores éticos e morais incentivados por organizadores e palestrantes.

Questdo 3 - Relativa a percepgdo acerca da efetividade da semana académica Sincronicidade, pode-se
ver que a opinido dos participantes ficou mais dividida entre os niveis de resposta. Quanto a interacao
com outras areas do conhecimento, o mesmo numero de respondentes (12 participantes), que
equivale a 28%, optou pelos niveis 1 e 3 enquanto que 21% (9 participantes) selecionaram o nivel 5;
com relacdo ao desenvolvimento holistico e global, para 13 respondentes (30%) a selecdo foi nivel 3

seguidos de 23% no nivel 2 (10 alunos), 21% no nivel 1 (9 participantes) e 19% (8 alunos) no nivel 5; e
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no que diz respeito as oportunidades de articulacdo dos saberes académicos e ndo académicos
prevaleceram os niveis 1 e 2, com 23% dos respondentes (10 alunos) selecionando cada um dos niveis
1e2e 21% (9 alunos) optando pelo nivel 5. Nesta resposta identifica-se um maior equilibrio de
percepcdo das atividades, podendo ser atribuida a um equilibrio maior entre as atividades propostas

na Semana Académica, que procurou atender a todos os aspectos previstos nos Projetos pedagdgicos.

Questdo 4 - Relativa a quais atividades da Sincronicidade mais proporcionaram a transdisciplinaridade
da Escola, verificou-se que na percepg¢ao dos alunos, as palestras tiveram este maior papel. Os alunos

justificaram suas respostas. Seguem 2 delas:

Observei com mais clareza a mistura dos cursos, nas palestras, que se
mostraram mais direcionadas, um dos cursos sempre se mostrava mais
presente do que o outro.

Isso se justifica pelo acimulo de conhecimento e a agregacdo de novas ideias.
Questdo 5 - Com relagdo a palavra que o aluno achava que definia melhor a Sincronicidade, a maioria
dos alunos (16 deles) perceberam a Interagdo, relacionada a interdisciplinaridade, a palavra que

melhor a definiu.

3 CONCLUSAO

Neste trabalho, apresentamos o resultado de uma pesquisa feita com participantes das Semanas
Académicas dos cursos de Design (Charneira) e de Arquitetura e Design (Sincronicidade) da Escola de
Arquitetura e Design da PUCPR. O objetivo da pesquisa foi diagnosticar “se” e “que” forma de
intercdmbio  disciplinar  (multidisciplinaridade,  pluridisciplinaridade, interdisciplinaridade,
transdisciplinariedade e metadisciplinaridade) foi promovida pela Escola nestes eventos e se os

participantes perceberam este intercambio.

Pelas respostas dadas ao questiondrio, pode-se observar que apesar de ter havido uma leve tendéncia
a categorizar a Semana Charneira como pluridisciplinar e a Semana Sincronicidade como
metadisciplinar, os 43 respondentes, na sua maioria, acreditam que as Semanas Académicas foram
um evento Interdisciplinar (67% e 37% respectivamente) com a palavra-chave mais votada sendo
definida como Interagdo. Este intercambio disciplinar ocorreu na maioria das vezes nas palestras (47%
e 65%) do que nas mesas-redondas e workshops, contrariamente ao que poderia se esperar, pois as
palestras tendem a ser eventos mais centrados no palestrista (um para todos) do que, por exemplo,

nas mesas-redondas onde ha uma maior discussao de pontos de vistas diferentes e complementares

159




Semanas Académicas Como Possibilidades De Efetivagdo Do Transito Disciplinar: Uma Experiéncia Na Escola De Belas Artes Da

PUCPR

(alguns para todos), e nos workshops que tendem a trazer atividades mais praticas e de interagao

entre os participantes (todos para todos).

Somando-se a ideia de interdisciplinaridade, em ambos os eventos os participantes acreditaram que
houve grande interagdo com as outras areas do conhecimento (86% na Charneira somando-se nivel 1
[6timo] e 2 [bom], e 56% na Sincronicidade somando-se o percentual destes dois niveis). Eles também
expressaram ter havido muitas oportunidades de articulacio dos saberes académicos e nao
académicos (72% nos niveis 1 e 2 para Charneira e 46% entre os mesmos niveis para a Sincronicidade).
Entretanto, com relacdo a contribuicdo com o desenvolvimento holistico e global, os respondentes se
aperceberam muito mais deste aspecto na Semana Charneira onde a maioria (39%) selecionou o nivel
1 (6timo) do que os participantes da Semana Sincronicidade, onde a maioria (30%) optou pelo nivel 3

(neutro).

Os resultados desta pesquisa preliminar corroboram com a proposta sustentada pelo PPl da Escola,
que entende a interdisciplinaridade como ponto fundamental para o desenvolvimento de um
individuo. Entretanto, busca-se galgar um nivel mais alto de cooperacdo entre as disciplinas, onde
haja inicialmente uma integracdo global como a proposta pela transdisciplinaridade para entdo atingir
ao nivel mais alto que é o da metadisciplinaridade, onde se eliminam os conceitos e compreende-se a

realidade como uma relacdo complexa, global e holistica.

Ja nesta pesquisa, alguns dos dados apontam levemente para a transdisciplinaridade nas Semanas
Académicas Charneira e Sincronicidade, onde a palavra unificacdo foi a terceira mais votada (11% e
21% respectivamente). Isto pode indicar que alguns participantes puderam possivelmente apreender
este nivel de intercdmbio disciplinar, o que nos deixou otimistas para continuar desenvolvendo
trabalhos que buscassem explicar a realidade com menos fragmentacdes e onde houvesse uma
“unificacdo semantica e operativa das acepcdes através e além das disciplinas” (SOMMERMAN &
SANTOS, 2009, pag. 62, art 42.). Acredita-se, pois, que as Semanas Académicas tenham o potencial de
promover este rompimento com os paradigmas mais tradicionais de ensino e sugere-se que pesquisas
como esta continuem a ser feitas para poder diagnosticar como este intercdmbio disciplinar esta se
desenvolvendo para promover os mais altos niveis de cooperacdo e interacdao da realidade nestes

eventos.
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ID-THINK: Facilitador Da Visualizagao Dos Conhecimentos Da Empresa

Resumo: Este artigo relata o projeto desenvolvido na Universidade Politécnica de Valencia em
conjunto com a Universidade Estadual de Londrina, o qual resultou em um produto que pretende
facilitar o desenvolvimento da gestdao do conhecimento e sua visibilidade a partir dos objetivos a serem
perseguidos, por meio da transmissdo de informagdes e conhecimentos e da transformacgdo destas
em agdes e novos conhecimentos. Para tanto, utilizou-se dos conceitos do design thinking e das
habilidades inerentes aos design thinkers, desenvolveu-se uma interface que auxilia a integracdo dos

conhecimentos de todos os envolvidos na gestdo da organizagao.

Palavras-chave: Modelo sistémico, Gestdo do conhecimento, Design Thinking.
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1. INTRODUGAO

Esta pesquisa promove mudancas organizacionais pela insercdo da Gestdo do Conhecimento, que
preserva as caracteristicas da organizacao, a ldgica de producdo, o respeito a diversidade cultural, e
também coopera para que haja a insercdo do produto na légica empresarial por meio do

entendimento mercadolégico, gerenciadas pelos design thinkers.

O design thinker traduz observagdes em insigths e insights em produtos e servigos. Ndo sé os designers
podem ser design thinkers, mas aqueles que tém as mesmas experiéncias e habilidades integrativas e
holisticas do design thinker, (nas organizac¢des, nas sociedades e na vida). Sabe-se que o acuimulo de

experiéncias durante a vida possibilita agucar a sensibilidade e habilidades.

O design thinker extrai conhecimentos (tacito, cultural, objetivo e explicito) das organiza¢des
(Demarchi, Fornasier, Martins, 2013), codifica-os e gera conhecimento organizacional para produzir o
conhecimento objetivo, agregando valor aos produtos e contribuindo para tornd-los mais
competitivos. Porém, os novos conhecimentos sdo criados a partir do conhecimento subjetivo que
avalia as informacdes e conhecimentos a que os sujeitos sdo expostos. Por isto, que a informacado sé
se torna conhecimento, pelo pensamento reflexivo, que é a forma analitica de extrair sentido das

informacoes.

Este artigo descreve um produto desenvolvido por este grupo de pesquisadores, que permite
visualizar o plano de empresa sobre um suporte material, a partir da representacao grafica dos varios

conhecimentos atribuidos a organizagao.

O produto facilita a visualizacdo do seguimento continuo dos objetivos da empresa, auxilia a
visualizacdo do problema de maneira global, por meio de um processo grafico que garante
retroalimentagdes tanto nas estruturas disponiveis, quanto nos recursos humanos e materiais, assim
como facilita a visualizacdo das acOes e fluxos de informacdes correspondentes as decisdes necessarias
para a producao de produtos e servigos. O produto demonstra também quais sdo as habilidades e as
atitudes de design thinker que o gestor deve ter em cada etapa, o que facilita a aplicacdo da gestao do

conhecimento na organizacao.

O produto utiliza os conceitos do Modelo Sistémico de Hernandis (2003) agregado de conceitos
proposto na Gestdo Estratégica Integradora de Design Aprimorado (GelDa) de Demarchi, Fornasier e

Martins (2013), sendo estes modelos baseados na gestdo do conhecimento.
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2. GESTAO DO CONHECIMENTO

O modelo GelDa (Demarchi, Fornasier e Martins, 2013), adota a segunda fase da gestdo do
conhecimento considerando o modelo de Mark W. McElroy (apud Firestone e McElroy, 2003),
construido pelo trabalho conjunto com o Knowledge Management Consortium International (KMCI)
que Vvé a primeira fase como centrada na producdo (oferta) do conhecimento, que presumia que os
conhecimentos valiosos ja existem. Esta primeira fase, para os autores, é centrada no trabalho de
Nonaka e Takeuchi (1997), que considerava o conhecimento como externalizado e a disposicdo para

ser processado pela informacgao.

No entanto, Firestone e McElroy (2003) consideram a segunda fase da gestdo do conhecimento, como
surgida na metade da década de 90, focada na oferta do conhecimento, no compartilhamento e
também na demanda do conhecimento, ou seja, na producdo do conhecimento em resposta a
demanda induzida por um problema. Este foco combina a producdo com a integracdo do
conhecimento, sendo esta a caracteristica basica da definicdo da Segunda Geragdo da Gestdo do

Conhecimento (SGGC) ou a Nova Gestdao do Conhecimento (NGC).

De acordo com os autores um importante aspecto da NGC é o reconhecimento de que organizagdes
sdo permeadas de um fendmeno do sistema adaptativo complexo. Nesse contexto, a gestdo do
conhecimento baseia-se na utilizacdo deste sistema para a adapta¢do organizacional, que possibilita
e reforca a auto-organizacdao e processa o conhecimento para atingir uma acelerada inovagao
sustentavel. Lembrando que o modelo de McElroy (2003, p. 5), apresenta o conhecimento como algo
produzido por “sistemas sociais humanos, que fazemos isso por meio de processos individuais e por

compartilhamento que regularmente acontece entre os seres humanos”.

O produto, a que se refere este artigo, adota a NGC, e consequentemente visa a interdependéncia da
producdo e da integracdo do conhecimento, apesar de neste momento, o produto apresenta somente

a producado do conhecimento, mas sera ampliado.

O Modelo Sistémico (Hernandis, 2003) é um aparato que gestiona dados, informacdo e conhecimento.
Convém reforcar que basicamente os dados sdo provenientes quando ocorre a definicdo dos
componentes do sistema exterior por meio das variaveis de entrada. Neste ponto é oportuno destacar
a importancia da abordagem sistémica para potencializar a compreensao integral do processo de
gestdo do conhecimento. Como assinala Cross (2011), a perspectiva é contextual e, portanto, ndo sé

a analise da estrutura como também a qualidade do sistema estudado e suas interagdes, aspectos que
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sdo essenciais para este projeto. Portanto, a gestdo de dados, informacao e conhecimentos articulam-
se com conceitos fundamentais associados a nogao de analise sistémica como a proposta por Joel de
Rosnay (1979), que “[...]consiste em definir os limites do sistema a modelar; em identificar os
elementos importantes e os tipos de interagdes entre estes elementos; depois, em determinar os

enlaces que os integraram em um todo organizado” (p.85).

A contribuicdo proposta do Modelo Sistémico sera justamente no processo de extracdo do
conhecimento, assim o modelo trabalha com dados, informagGes e conhecimentos, considerando os
conhecimentos explicitados (objetivo e explicito) e conhecimentos ndo explicitaveis (conhecimento

tdcito e cultural) estudados por Demarchi, Fornasier e Martins (2010).

O conhecimento objetivo é o conteldo logico de nossas teorias, conjecturas e suposicoes explicitados
em procedimentos aparentes nos produtos, tecnologia, arte, arquitetura, linguagem escrita e falada,
mitos, rituais e histdrias, enfim sdo os fen6menos que alguém vé, ouve e sente, quando depara-se
com um novo grupo, ou com uma cultura ndo familiar. O conhecimento explicito esta na linguagem
formal, em afirmacbes gramaticais, expressdes matematicas, especificacdes, e manuais sendo

transmitido, formal e facilmente entre os sujeitos.

O conhecimento tacito é compartilhado a partir de exemplos ou demonstra¢des, quando se trata da
experiéncia “do fazer” é dificil de ser verbalizado ou explicitado, pois é o conhecimento pessoal
incorporado a experiéncia individual e envolve fatores intangiveis como as crengas pessoais,
perspectivas e sistemas de valores. Muitas vezes pode ser somente compartilhado por meio de
discurso como: analogias, metaforas e compartilhamento de histérias. Apesar de o conhecimento
tacito ter caracteristica pessoal, as organizacdes possuem conhecimento tacito em torno de praticas

gue a tornam diferentes entre si.

Conhecimento cultural estd expresso nas crengas, normas e pressupostos usados para dar valor e
importancia a novos conhecimentos e informacgdes, ndo é codificado, mas divulgado por vinculos e
relacionamentos que ligam um grupo, e que por meio da linguagem constrdi-se o sistema que articula
com outros sujeitos. As crencgas sdo sustentadas como verdades, porque sdo construidas por

determinadas referéncias da realidade a partir de aceita¢des anteriores formuladas pelo grupo.

A medida que estes conhecimentos sdo explicitados, vio sendo anexados ao produto proposto a partir
de dois tabuleiros, que facilitam a visualizacdo da externalizacdo do conhecimento. Demarchi,
Fornasier e Martins (2010) a definem como a acdo de extrair os conhecimentos explicitos e culturais

do ambiente, que se articulam com as necessidades latentes do sujeito (conhecimento subjetivo), pois
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ao compartilhar um conhecimento, o sujeito adquire outro conhecimento, ou muda as crencas e

valores enraizados.

A partir da relagao dos cinco conhecimentos pode-se produzir um novo conhecimento. Observa-se
que trés dos conhecimentos apresentados anteriormente n3dao podem ser explicitados. O
conhecimento tacito e o conhecimento cultural podem ser compartilhados, mas nao externalizados;
e o conhecimento subjetivo ndo é nem explicitado, nem compartilhado, é somente alterado quando
ocorrem as relagdes de sociabilidade, o que justifica a dificuldade em extrair os conhecimentos, e
coloca em xeque o entendimento de Nonaka e Takeuchi (1997) de que o conhecimento estd pronto

para ser trabalhado.

Para poder utilizar os conhecimentos durante o processo de design, deve ocorrer o processo de
aprendizagem. Aprende-se por meio de um processo que inclui o conhecimento investigado,
associando-o ao saber como fazer algo, e ao saber que este algo é feito desta ou daquela maneira, ou
seja, da teoria e da prdatica, numa acdo sistémica. Este ciclo ocorre durante a conversio do
conhecimento, pois o designer precisa aprender para poder sintetiza-lo e converté-lo em outra

linguagem.

Para produzir um novo conhecimento é necessario fazer a sua extracdo e conversao pela interacao
dos cinco conhecimentos articulados em quatro possiveis modos de conversdo que sao a esséncia do

Processo de Producdao do Conhecimento.

A Externalizacdo é conseguida pelo compartilhamento de experiéncias. Esta fase é muito importante
para o designer, e provavelmente a que ele tem maior dificuldade, pois necessita tirar das pessoas o
gue sabem e querem que seja importante para o trabalho, considerando que nem elas mesmas sabem
gue sabem, ou o que querem, “ajudar as pessoas a articularem as novas necessidades que eles podem
nem saber que tém” (Brown, 2009, 40) é um desafio que pode ser solucionado utilizando as
habilidades dos design thinkers. O designer é ajudado por algumas ferramentas, como ir ao campo
observar o comportamento das pessoas enquanto elas agem, o que proporciona pistas valiosas sobre

uma lista de necessidades insatisfeitas.

Na Explicitacdo o pesquisador normalmente incentiva a socializacdo a partir de metafora e/ou
analogia, importantes para a criacdo de uma rede conceitual, como também: contacdo de histérias
(storytelling- metaforas para externalizar conceitos e transmitir ideias ou eventos); e o pensamento

visual (visual thinking - para explicitar conceitos). Apds, sintetiza as observacGes que serdo agrupadas
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e a partir delas formulardo outros conhecimentos, por meio da reducdo do conhecimento, a primeira

do Processo de Produgdao do Conhecimento.

Na Experimentagdao compartilha-se o conhecimento explicito, por meio das habilidades criativas e
experimentais. Desmembram-se as ideias surgidas e se operacionalizam as visdes explicitadas
conseguidas pelas pesquisas qualitativas, quantitativas, e na constru¢cdo de protdtipos. Eles sao
utilizados como modelo, como uma representacao fisica ou matematica de um objeto, ou pode ser
ainda “qualquer coisa tangivel que nos deixe explorar uma ideia, avalia-la e leva-la adiante” (Brown,
2009, p.92). Portanto, a experimentacdo é o processo de sistematizacdo de conceitos em um sistema

de conhecimento.

A Estratégia é o processo de reducdo progressiva para chegar a uma alternativa de aplicacdao
estratégica formada pelo conhecimento explicitado. Esta relacionada ao “aprender fazendo”, ja que
“para que o conhecimento tdcito torne-se explicito, é necessdria a verbalizacdo e diagramacao do
conhecimento sob a forma de documentos, manuais ou histérias orais”(Nonaka e Takeuchi, 1997,

p.78)

O modelo proposto é um modelo de explicitacdo de conhecimentos adquiridos do sistema exterior e
gue entram no modelo por meio de varidveis de entrada. No entanto, essas variaveis também contém
conhecimentos ndo explicitados, sendo necessaria a realizacdo da extracdo do conhecimento em uma
etapa anterior que se materializa no modelo proposto no primeiro tabuleiro que orienta o pesquisador
a colocar em pratica os conceitos de design thinking, assim como as habilidades inerentes ao design

thinker, principalmente a habilidade de visual thinking.

3.DESIGN THINKING

O Design Thinking, apesar de ser considerado novo, ele sempre esteve presente, é uma nova maneira
de pensar e utilizar o processo de design, mesmo que a nivel inconsciente. llipinar et all (2008) dizem
gue o design thinking é um processo criativo baseado na construcao de ideias, que elimina o medo de
falhar por ndo haver julgamento, por isto encoraja a maxima absorc¢do e participa¢do dos individuos
no processo de resolucdo de problemas. Roger Martin, citado pelos autores, vé o design thinking como
fonte de vantagem competitiva e consideram-o como fator essencial para as organizacdes obterem

inovagao.

Dyer, Gregersen e Christensen (2011) concordam que a inovacdo revolucionaria (disruptiva) é

desencadeada pela habilidade que os inovadores possuem de ligar ideias (pensamento associativo),
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no entanto, os inovadores ndo s6 pensam de maneira diferente, mas também agem de forma
diferente. Alguns observam o mundo com uma intensidade maior que os individuos comuns, outros
criam network formando um grupo colaborativo, enquanto outros se engajam em agdes
experimentais. Eles afirmam que a inovagdo e a criatividade ndo sdao s6 habilidades cognitivas, sdo
uma questao de comportamento. A partir disto, os autores criaram um modelo que demonstra o DNA
de pessoas inovadoras para gerar ideias inovadoras, demonstrado na figura 1 abaixo.

Coragem para inovar Habilidades comportamentais Habilidades Cognitivas

Desafiando status
Quo

samento ldéia de
ssocaive | — negoco
Assi indo Ri inovadora

Al ISCO

Figl: Modelo de DNA de Inovadores
Fonte: Adaptado de Dyer, Gregersen e Christensen (2011, p.27)
Observou-se que as habilidades comportamentais, e cognitivas dos inovadores sdo as mesmas dos
design thinkers. Para Brown (2009), o design thinking inicia com as habilidades que os designers
aprenderam no decorrer do tempo; como a de alinhar as necessidades dos seres humanos com o
recurso tecnoldgico disponivel na organizacdo, na intuicdo, na habilidade de reconhecer padrdes,
construir ideias que tenham significado tanto emocional quanto funcional, na habilidade de
guestionar o entorno e ser empatico, e a habilidade de expressar de outra maneira que ndo em

palavras ou simbolos, mas desenhando.

Ao que parece o processo de design é dificil de conduzir por processos mentais puramente internos,
o designer precisa interagir com uma representacao externa por isto que Cross (2011, p.12) diz: “O ato
de desenhar parece clarear meus pensamentos”, ja que hd um limite cognitivo para a quantidade de
complexidade que pode ser manipulada no cérebro. Esbocar fornece um depdsito temporario e
externo para ideias tentadas, e essa externalizacdo suporta o didlogo que o designer tem entre o

problema e a solucao, sendo a principal habilidade do designer.

O processo de desenho é tanto um processo de critica, como meio de materializacdo, imaginacao, ou
descoberta de algo que ndo pode ser construido na sua mente, e também como um meio de
comunicagdo com os outros. De acordo com Cross (2011) nesses casos, o design torna-se ndo somente
um processo pessoal e cognitivo, mas um processo partilhado e social. Esse processo leva a outra

habilidade, que, segundo Brown (2009), é a de trabalhar de forma interdisciplinar e de criar redes.
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De acordo com Schon (apud Cross, 2011, p.23), o design procede como “uma conversacao reflexiva da
situacdo” um processo interativo baseado em apresentar um quadro do problema e explorar as
implicacOes a partir de ‘movimentos’ que investigam as decorrentes possibilidades de solucdo. Esses

movimentos envolvem todos da equipe interdisciplinar.

Portanto, o design thinker observa o ordindrio e grava as suas observagoes e ideias visualmente; ele
tem em si a habilidade de expressar suas ideias visualmente. A cultura do design thinking encoraja a
criagcdo do protoétipo, que ndo deixa de ser uma maneira de pensar visualmente, pois o protétipo é
uma maneira de validar ideias finais, sendo também parte do processo de criagdo. Brown (2009, p.231)
relata que os protétipos precisam ser testdveis, mas nao necessariamente fisicos, podem ser

“storyboards, cendrios, filmes, e até um improviso teatral”.

Praticantes do design thinking competentes sabem mais do que conseguem dizer, porque é um tipo
de saber-na-pratica, sendo que a maioria sdao conhecimentos tacitos. Brown (2009) identificou um
processo cognitivo de reflexdo-em-acdo que é um quadro experimental no qual o design thinker
encontra uma maneira de ver a problematica a partir da realizacdo de protdtipos, como a inteligéncia

gue guia o comportamento ‘intuitivo’ em contextos praticos que fazem pensar-e-agir.

As técnicas de design como: esbocgar, construir protétipos, fazer maquetes, cendrios, etc., habilitam o
designer a fazer um “inquérito da futura situacdo de uso”. Estas técnicas fazem parte do mundo da
cognicdo, e fornecem ao designer um conjunto de “estratégias situadas”. Gedenryd (apud Cross, 2011,
p.27) argumenta que a visdao cognitiva como puramente racional e uma atividade ‘intra-mental’
(unicamente dentro da mente) é errénea, mas a reconhece como uma atividade pratica e interativa.
O ato de design é uma atividade intensa de cognicdo, que possui a necessidade de manter periodos
de atividade intensa de intuicdo, intercaladas com periodos de contemplacdo mais reflexiva,

usualmente fora do ambiente normal de trabalho.

Para Lockwood (2009) os atributos do design thinking sao: habilidade de criar o futuro em vez de reagir
a condicdo presente; ser colaborativo; ser empatico; ser um visual thinker; integrativo; criativo; e
trabalhar com a diferenciacdo. Para ser designer e lider requer-se “habilidade de imaginar ‘o que ainda
ndo existe’ para criar novo significado ou novas realidades, para encontrar direcdo, operar com
intencdo e propdsito, e operar em um mundo praticamente mudando a complexidade e informacdo”.
O quadro abaixo gera a relacao de semelhancas entre as habilidades e atributos do design thinker com

o DNA de inovadores.
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Tab. 1: Comparacdo entre as habilidades e atitudes do design thinker com o DNA do inovador

Habilidades o atitudes do Habllidades comportamentals Habllidades Cognitivas  Coragem de inovar

danign Thinker do Inovador do Inavador
Obsorvagho ompatica Obxwervagho
Questionar

Colaborativa Crlar rede

Integrativo

Gorar prototipos Experimantal
|
| Criativo P
| Visual thinkers

Trabalhar com a diferenclaghe Desafior o Status Quo
| Visdo do futuro Assumir risco
| Assumir risco
|

Chesbrough (2012) diz que a inovagao nao é invengdao, mas é a invengdo implantada e levada ao
mercado. A inovagao revoluciondria (disruptiva) é aquela que altera as praticas sociais (modo de viver,
aprender e trabalhar). Como visto acima na Tabela 1, as habilidades do design thinker auxiliam a
implantacdo da inovacdo revolucionaria (disruptiva), que é essencial para a sobrevivéncia das

organizagoes.

O produto aqui demonstrado foi desenvolvido no intuito de potencializar o uso destas habilidades. O
ID-Think define maneiras de processar conhecimentos nao explicitaveis por meio da sua habilidade de
visual thinking, representando a maneira de pensar dos designers, com objetivo de tornar visiveis os

conhecimentos para transforma-los em produtos e processos de sucesso.

4. METODOLOGIA

Tanto Hernadis (2003) quanto Demarchi, Fornasier, e Martins (2013) desenvolveram modelos
conceituais baseados na gestdao do conhecimento. A justaposicao dos dois conceitos com a aplicacado

dos conceitos de design thinking possibilitou o desenvolvimento deste produto.

No primeiro momento foi necessario o aprendizado por parte do grupo de como funcionava os dois
modelos e dos conceitos de design thinking. Depois foram realizadas sessdes de contacdes de histérias
por ambas as partes para que ocorressem os aprendizados dos novos conceitos, para depois por meio
de brainstorming possibilitar a geracdo dos tabuleiros do jogo e do modo de utilizagdo. Por ultimo,
realizaram-se os prototipos para que fossem aplicados em empresas pilotos e assim realizados os
devidos ajustes. O trabalho caracterizou-se como um trabalho de cocriacdo, no qual toda a equipe

participou das diferentes etapas de realizagdo.
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5. IDTHINK: UM JOGO EMPRESARIAL

ID-Think foi o nome dado ao produto que é caracterizado como um jogo empresarial, tendo como
objetivo auxiliar o processo de criacdo e planejamento de empresas, assim como para a andlise,

descricao, e detec¢do de problemas, para posterior corre¢ao de desvios de gestdao empresarial.

Durante a modelagem do produto devem participar diretores, gestores, design thinkers, e pessoas
diretamente envolvidas com a drea ou empresa em questao. O processo é de cocriagdo, o que significa
que todos deverdo determinar os problemas da empresa/area planificando e determinando a¢des
corretivas futuras, para que a empresa se adapte ao entorno e evolua. Como todo processo deve haver
um lider, alguém com habilidades propicias para ajudar a realizar a externalizacdo dos conhecimentos

e que dirija as acdes de preenchimento do modelo.

O produto constitui-se de dois tabuleiros. O primeiro tabuleiro é o Sistema Exterior, o segundo
tabuleiro é o Sistema de Empresa e abaixo do ultimo existe uma faixa mais estreita, aonde serdao
colocados os objetivos ja cumpridos, denominada de Faixa de Objetivos Cumpridos. Lembrando que o
produto auxilia no processo de criacdo e planejamento de empresas a partir das definicdes dos
objetivos em cada um dos niveis empresarial e a partir deles define-se quem realizard o que, de que

maneira, com o que e quando sera realizado e 0 mesmo processo ocorre para ser validado.

Os dois tabuleiros possuem quadros especificos que facilitam a localizacdo das agdes a serem
realizadas. A modelagem é induzida pela disposicdo destes quadros que serdo preenchidos com os
materiais incluidos na maleta do jogo, como post its, marcadores, e fichas especificas com imagens ou

com conceitos escritos.

O tabuleiro completo deve ficar pendurado a partir dos dois orificios superiores. Ele possui indicagao
numérica de um (1) a vinte e seis (26), que indicam a ordem correta de preenchimento, por mais que

tenham dificuldade sugerimos que nao pulem nenhuma das etapas, isto sé dificultara o entendimento.

O sistema em estudo é a organizacao, mesmo que o estudo abranja apenas parte dela. O primeiro
espaco a ser preenchido no tabuleiro é o nome e a atividade que a empresa realiza, passando depois
para o sistema exterior. O sistema exterior é a realidade externa que rodeia a empresa, e por sua vez

levanta um problema de design.

O Sistema Exterior é onde se copila toda a informacao relativa ao entorno da empresa e se analisa

mediante diversas ferramentas de transcendéncia da informacdo, gerando uma sintese mediante
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conceitos base, fotografias ou representacdes graficas que constituem a informacdo fundamental da

realidade da empresa (figura 2).

() SISTEMA EXTERIOR

EATERNALIZADON DEL CONDOIMIENTO

Conoce of covtanto: sudus 100A lenl.nmn Mdea Hirogralfis
thmnnwvnuu ot Qw:a«:mxmw-

@ ErUCITACION DEL CONDCIMIENTO

Fig 2: Tabuleiro Sistema Exterior

O Sistema Exterior alimenta o Sistema em Estudo com dados, informacdes e conhecimentos, Ortufio
e Navarro (2000) definiram-no como sendo a caracterizagao do sistema aonde se localizard a atencao
do pesquisador. Por isto que o segundo tabuleiro é constituido pelo subsistema de empresa. A
organizacao, é formada por subsistema fisico e pelos niveis de geréncia que demonstram a ordem de
prioridade, portanto, de preenchimento do sistema, de cima para baixo, comecando pelos objetivos

do nivel de mutacao.

A maneira légica de preencher o Sistema em Estudo é do nivel macro para o micro, sempre inicia pelo
nivel de Mutacdo, no qual o conselho administrativo, ou seja, os agentes responsdveis pela
organizacao atuam diretamente, definem o conceito organizacional, e apds determinam os objetivos

de Mutacdo.(fig 2)
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Fig 3: Tabuleiro Sistema de Empresa

O modelo de empresa é caracterizado como um Modelo de Formulacao por Objetivos que permite
analisar os ciclos de retroalimentacdo da informa¢do de um sistema, com objetivo de representar
graficamente seus recursos humanos e materiais, e pode avaliar sua participacdo nos objetivos
selecionados e determinar a correta definicdao e funcionamento dos subsistemas que participam no
cumprimento destes objetivos. Assim mesmo, pode-se visualizar o grau de eficiéncia dos meios

utilizados em funcdo dos resultados obtidos.

O produto é utilizado para a andlise, descricdo, e deteccdo de problemas, assim como para o processo
posterior de correcao de desvios. Neste sentido, uma vez preenchido os tabuleiros serdo possiveis

estabelecer feedbacks reguladores do sistema.

Os resultados dos procedimentos sdao colocados na representacdao grafica do cumprimento dos
objetivos, que segue o formato de um diagrama polar e é utilizado para a avaliacdo da estabilidade de
um sistema de feedback, o nivel da porcentagem de cumprimento do objetivo, varia de 0 a 100 pontos,

iniciando em zero no centro do circulo, limitados a cada duas dezenas por linhas pontilhadas.

Para cada objetivo cumprido é colocado um ponto no grafico em uma das linhas pontilhadas. A cor do
ponto deve seguir a cores dos objetivos de cada nivel e cada objetivo serd representado em uma linha.
A ligacdo dos pontos coloridos desenhard um grafico que serd o resultado estimado do grau de

cumprimento dos objetivos.

Pode-se realizar a andlise comparativa da evolugdao mensal dos objetivos, para isso utiliza-se a Faixa

de Objetivos Cumpridos que se localiza abaixo do Sistema em Estudo. Sobre esta faixa transfere-se o
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Diagrama Circular que é a representacao grafica do cumprimento dos objetivos de cada més para uma
posterior visualizagdo e analise comparativa do cumprimento dos objetivos de gestdao podendo ser a

cada més, ou bimestral como demonstrado na figura 4 abaixo.

ARO r
Eneo Jualo Dickerrbre

nero
ARo L 1 ]

Fig 4: Faixa de Objetivos Cumpridos

6. CONCLUSAO

O produto desenvolvido permite representar o problema de maneira global, permite visualizar pelo
processo grafico os pontos de retroalimentacdo de informacgdo tanto dos recursos humanos e
materiais, quanto das acdes e fluxos de informacdes correspondentes as decisdes necessarias para a

producao de produtos e processos.

Também permite observar a evolucdo do entorno e sua influéncia na empresa para auxiliar nas acoes

corretoras.

A identificacdo de conceitos e sua representacao grafica posicionada por meio dos tabuleiros
preenchidos utilizando os post its, imagens, entre outros facilita a tomada de decisGes e a observagao

do funcionamento global da empresa focando os indicadores que se julgam apropriados.

Pelo exposto, o produto ID-Think é um depdsito temporario e externo para ideias tentadas, com o
qual o individuo precisa interagir, e essa externaliza¢ao suporta o didlogo necessario que o individuo
deve ter entre o problema e a solucdo, o que minimiza o estresse cognitivo ao tratar com quantidade

e complexidade de conhecimentos a serem processados internamente.

Considerando que o grande diferencial de uma organizacdo na atualidade é o conhecimento que esta
possui e como gerencia este conhecimento, o produto ID-Think sendo um jogo de gestdo do
conhecimento, enfatiza as habilidades e atitudes do design thinker, as quais sdo similares as
habilidades cognitivas e comportamentais do inovador, este auxilia na implementacdo da inovacgao
revoluciondria (disruptiva) a qual é essencial para a sobrevivéncia nas organizacées em uma sociedade

complexa.
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A Experiéncia Do Usudrio No Processo Evolutivo Do Design

Resumo: As transformacdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas ocorridas na passagem da era
industrial a pds-industrial, acabaram por redefinir o foco de intervenc¢do do design, que passa dos
produtos para as experiéncias dos usudrios, visando atender as suas necessidades e inserindo-os como
sujeitos ativos no processo de design. A partir de um levantamento bibliografico interdisciplinar, o
presente trabalho aborda como a experéncia do usuario passou a ser contemplada dentro do processo
evolutivo do design. Concluiu-se que a experiéncia do usuario, assim como o conceito de design sdo
processos mutaveis, frutos da evolugao de filosofias projetuais, tecnologias, e contextos sdcio-
econdmicos, em que seus significados sdo construidos tanto pelos designers que pensam a solugdo

quanto pelos usudrios que a experienciam.

Palavras-chave: Design, Experiéncia do Usuario, Design Emocional
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1. INTRODUGAO

Do perido industrial até a atualidade o design passou por diferentes momentos acompanhados por
sucessivas transformacgdes no cendrio socio-econdmico e tecnolédgico que ocasionaram constantes
redefinicdes conceituais e a expansao do seu foco de intervengdo. O curso dessas transformacgoes é
marcado por reformulacdes nos modelos organizacionais da industria, pelo advento das novas
tecnologias, e a busca por competitividade de mercado, que impulsionaram sucessivas mudangas de
estagios econémicos em que, no contexto atual, denominado por Pine e Gilmore (1998) como
"economia da experiéncia", ocorre um forte estimulo ao desenvolvimento de pesquisas na drea do
design, por meio do emprego de teorias e métodos projetuais, como o Design Emocional (Emotional
Design), e o Design para experiéncia (Experience Design), com foco em conhecer e atender as
necessidades de um usudrio mais interessado em viver experiéncias, do que propriamente na

aquisicao de produtos.

2. DESIGN, SOCIEDADE E ECONOMIA

Durante a primeira metade do século XX, segundo Cardoso (2008), houve a predominancia de uma
tendéncia essencialmente funcionalista no design, popularizando o mote “a forma segue a func¢ao”
gue buscava priorizar a visdo utilitaria dos artefatos na relagao usuario-produto, em que a estética
dava suporte a tal diretriz. Neste periodo, a area do design assumiu uma posi¢cdo mais centralizadora,
levando os designers a projetarem de forma indutiva e descontextualizada de cenarios de uso
individuais, sendo influenciados por um contexto de desenvolvimento tecnoldgico incipiente marcado

pela auséncia de pesquisas com os usuarios.

Ainda para Cardoso (2008), é possivel perceber mesmo em transicdo, a partir do inicio da década de
1930, um ganho de importancia do valor simbélico dos produtos que culminou para o advento da
pratica do styling, estratégia mercadoldgica praticada pela indUstria visando impulsionar a venda dos
produtos a partir de sua aparéncia, em um contexto marcado pela restruturacdo econ0mica apés a
guebra da bolsa de valores americana de 1929. O styling ficou marcado como uma filosofia que se
opunha ao funcionalismo, atraindo o consumidor pela estética dos produtos, que muitas vezes
tentavam disfarcar limitagdes e auséncias de ganhos funcionais para os usudrios, e contribuiu para a

popularizacdo do design como recurso estético.

A partir dos anos 1960, com o desenvolvimento tecnoldgico e de pesquisas de marketing realizadas

com consumidores, comeca a haver um esforgo generalizado das empresas em desenvolver produtos
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mais adaptados as necessidades e desejos individuais dos usudrios, que tornam-se cada vez mais
exigentes. Nesse cendrio, segundo Freire (2009), ocorrem tentativas mais consistentes em integrar os
usuarios ao processo de design com o emprego de técnicas qualitativas, como a pesquisa etnografica
e grupos motivacionais. Como resultado, houve uma oferta cada vez maior de produtos diversificados

que visavam atender diferentes usuarios e contextos de uso especificos.

No ambito sdcio-econOmico, a crescente valorizacdo simbdlica dos produtos demarca o inicio de um
periodo de homogeneizagdo das caracteristicas estruturais do produto como diferencial
mercadoldgico, configurando o surgimento de um cenario no qual os servicos emergem como nova
pratica competitiva. Para Pine e Gilmore (1998),assim como os produtos, os servicos também acabam
por ingressar em um mesmo processo homogeneizador, que culmina em um novo estagio econdmico,
denominado pelos supracitados autores de "economia da experiéncia". Nesse cendrio, a oferta da
experiéncia surge como um novo diferencial mercadolégico, fazendo surgir investimentos no design
centrado nas experiéncias dos usuarios, e diferindo assim dos estdgios anteriores que focavam

primordialmente a aquisicdo dos produtos pelos usudrios.

DFERENCIADA
COM FOCO NAS
NECESSIDADES ‘
DOS USUARIOS i i
A 'FORNECIMENTO
DE SERVICOS
v FABRICACAO
DE PRODUTOS
» S
SEM DFERENCIACAO EXTRACAO
E SEM FOCO NAS DE MATERIA-PRIMA
NECESSDADES
DOS USUARIOS
DE MERCADD {  PRECFICACAO ) DIFERENCIADA

Figura 1 — Progressao do valor econdmico na era pdés-industrial.

Fonte: Adaptado de Pine e Gilmore (1998).
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A mudanca de cenario econémico (Figura 1), denominada por Pine e Gilmore (1998) de “Progresssao
do Valor Econ6mico”, levou as empresas a adotarem uma nova postura, partindo de um cendrio no
qual a centralidade estava na oferta de produtos e servicos comoditizados caracterizado por um baixo
nivel de competitividade de mercado (em que o Unico diferencial seria o preco) e sem foco nas
necessidades dos usuarios consumidores, para um novo cendrio fundamentado na projetacdo de
experiéncias como estratégia mercadolégica para a geracdo e aumento do diferencial competitivo com

foco nas necessidades dos usuarios.

Esses acontecimentos de ordem social, econOmica e tecnoldgica estdo relacionados com a mudanca
da visdo de mundo e dos padrdes comportamentais dos individuos, caracterizando um sujeito pds-
moderno orientado a um ethos mais teatral, do brincar/jogar (RIFKIN, 2001), que busca experiéncias
estimulantes para satisfazer os seus sonhos, influenciando e sendo influenciado pelo mundo que o
cerca e pelo impacto das experiéncias materiais e afetivas que ajudam por criar sua prépria identidade.
Nesse novo estagio em que as necessidades subjetivas dos usuarios tornam-se essenciais, observa-se,
também, uma mudanca de foco no papel dos designers, que além de criadores de formas e
significados, buscam transformar sonhos em realidade, atuando como verdadeiros viabilizadores de

experiéncias.

Com o intuito de contemplar as novas praticas de mercado, assim como as novas exigéncias e
preocupacdes do sujeito pds-moderno, pesquisas com usuarios no design surgem com o intuito de
melhor compreender a experiéncia subjetiva e afetiva da relacdo usuario-produto. Toneto e Costa
(2001) apontam que a partir dos anos 1990, passa a ocorrer uma investigacao cientifica das emogdes
e a sua influéncia no comportamento dos usudrios, possibilitando o surgimento de produtos mais

adaptados as necessidades e desejos dos mesmos.

3. A EXPERIENCIA DO USUARIO

A experiéncia permeia a vida humana em todos os aspectos, em que para Dewey (1980), constitui-se
fruto da interacdo de pessoas com o contexto em que vivem. Nesse sentido, o fenbmeno da
experiéncia sempre existiu, e segundo Ferreira (2011), esta intimamente ligado aos cinco sentidos

humanos, que por sua vez, interagem com a cognicdo do sujeito em atividades cotidanas.

No ambito do design, para Mclellan (2000), o foco nas experiéncias comeca a figurar de forma mais
contundente em projetos realizados a partir dos anos 1990, com a emergéncia da “economia da

experiéncia”. Nos periodos anteriores, as abordagens refletiam produtos ou servicos primordialmente
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voltados para as suas caracteristicas estruturais (forma e funcdo) como por exemplo os relégios, que
durante muito tempo, para Cardoso (2012) foram tratados como objetos limitados a sua fungdo de
uso, sendo hoje convertidos em elementos de moda customizados que tentam satisfazer os desejos
individuais dos consumidores, revelando assim uma preocupacdo sobre experiéncia de uso e respostas
emocionais dos usudrios tdo determinantes quanto a preocupa¢do com materiais e processos de

fabricacao.

Para Hartson e Pardha (2012) a experiéncia do usudrio (user experience) é a totalidade do efeito ou
efeitos sentidos internamente por um usuario como resultado da interacdo com um dado ambiente
ou contexto de uso. Além dos fatores internos humanos, de acordo com Unger e Chandler (2009), a
experiéncia do usudrio é influenciada por outros elementos externos como as pessoas e objetos que
um individuo podem interagir através dos seus sentidos, bem como as atividades realizadas nesse

contexto.

Em nossa experiéncia com produtos podemos satisfazer algumas necessidades fisicas e psiquicas,
sendo que as interacles oriundas dessa relacdo homem-produto, para Hekkert (2007), podem

acontecer em diversos niveis:

e Interagdo instrumental —em que o individuo interage com um produto para realizar uma tarefa

especifica (ex.: utilizar o controle remoto da televisdo para verificar a programacao);

¢ Interacdo nao-instrumental — em que o individuo manipula o produto sem fins praticos (ex.:

admirar a textura ao acariciar um sofa);

e Interacdo nao-fisica — em que o individuo pensa sobre o produto, lembrando experiéncias
passadas ou antecipando futuras experiéncias (ex.: imaginar como o novo sistema de

computador funciona).

Assim, para Desmet e Hekkert (2007) a experiéncia do usudrio com produtos pode ser entendida ndo
como uma propriedade do produto (passivel de manipulacdo pelo designer) mas sim como o resultado
da interacdo do usuario com o mesmo, abrangendo além da interacdo instrumental ligada a facilidade
de uso (usabilidade), percepcdes, reflexdes e sentimentos na relacdo entre usuario e artefato. Como
exposto na Figura 2, o usudrio estabelece uma relacdo com o objeto da interacdo antes mesmo do
contato fisico, por meio expectativas e anseios, seguido pelo momento da interacdo e pela reflexdo

pds- uso.
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MOMENTO DE USO
(USABILIDADE)

) EXPECTATIVA 6 REFLEXAO POS-USO

EXPERIENCIA ;

DO USUARIO

Figura 2 - Etapas da experiéncia do usuario.
Fonte: Autores da pesquisa realizada.
Podemos observar que enquanto a experiéncia do usudrio se estende a todos os momentos da
interacdo e se relaciona, fundamentalmente, com aspectos subjetivos da complexidade humana, a
usabilidade, em termos funcionais-humanos (SANTA ROSA e MORAES, 2008) ocorre no momento da
interacdo, e atende primordialmente a aspectos praticos e objetivos, correspondentes a eficdcia,
eficiéncia e facilidade de uso, e uma vez que esses aspectos sdo atendidos, a usabilidade favorece a

experiéncia do usuario e colabora para proporcionar agradabilidade e a satisfagdao durante a interacao.

Portanto, no desenvolvimento de produtos interativos, como aponta Preece, Rogers e Sharp (2005)
deve-se contemplar metas de usabilidade (objetivas) e metas decorrentes da experiéncia do usuario

(subjetivas) com o intuito de projetar, significativamente, para a experiéncia do usudrio.

4. PROJETANDO PARA A EXPERIENCIA DO USUARIO

Projetar produtos interativos usaveis, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) requer que seja levado
em conta por quem serdo utilizados e o seu contexto de uso. Outra preocupacao importante consiste

em entender o tipo de atividade que as pessoas realizam quando estdo interagindo com os produtos.

Desse modo, em um projeto para a experiéncia do usudrio, é preciso considerar um conjunto de
elementos: para quem vamos projetar (é necessario conhecer especificidades correspondentes ao
usudrio que ira participar da experiéncia); o que sera projetado como objeto da experiéncia (se é um
produto, um servico, uma interface, ou uma nova tecnologia); o objetivo da interacdo (como por
exemplo, criar uma experiéncia de interacdo imersiva por meio de uma interface atraente e facil de

operar); onde a experiéncia ocorrerd (seu contexto especifico de uso, seja este fisico, social,
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tecnoldgico, etc.); e quando a experiéncia ocorrerd (considerando que, de acordo com aspectos

cognitivos e emocionais do usuario, a experiéncia pode iniciar antes mesmo da interagao).

Dada complexidade das relacdes entre os fatores humanos e contextos que compdem uma
experiéncia, bem como suas caracteristicas intrinsecas, pesquisas desenvolvidas no campo do Design
Emocional (Emotional Design), sub-area recente do design, buscam compreender a experiéncia

subjetiva na relagdo humano-produto e assim projetar com foco nas emocdes.

A preocupacao central do design, segundo Bonsiepe (2012), esta justamente na otimiza¢ado da relagao
usuario e produto, contribuindo para o processo de desenvolvimento do produto de forma integrada,
em que, a aparéncia do produto ndo deve ser interpretada de forma especial como algo agregado,
mas sim conformada com a estrutura da solucdo. Dese modo, por meio da aparéncia, o designer busca

imprimir personalidade ao produto, estimulando as emog¢des e o comportamentos dos usuarios.

Embora ndo sejam previsiveis nem controldveis por parte do designer, as emocdes podem ser
estudadas a fim de conhecer o seu impacto no comportamento dos usudrios. Sendo assim, é
importante esclarecer um aspecto essencial para uma compreensdo do projeto de design de
interacdo: ndo é possivel projetar emog¢des em um produto. Portanto, ndo se pode "projetar a

experiéncia do usuario", mas sim "projetar para a experiéncia do usuario".

Projetos com foco nas emocdes humanas ja vinham sendo desenvolvidos anteriormente na area do
design porém sem a devida comprovacgao cientifica dos reais impactos causados pelos produtos em
sua relagdo com usuarios, o que acabou levando os projetistas, a trabalharem de forma arbitraria ou
indutiva na tentativa de criar produtos que causassem determinadas sensa¢des nas pessoas. O estudo
das emocbes no design, de carater interdisciplinar, surge portanto com o propdsito de fornercer
suporte aos projetos de design com foco nas experiéncias dos usuarios, contando com contribui¢des

de areas como a ergonomia, a psicologia e a antropologia.

Nesse sentido torna-se esssencial envolver os usuarios no desenvolvimento do projeto, com a
possibilidade de investigar de forma mais direta e aprofundada a interacao deste produto com pessoas

por meio de testes e demais instrumentos de coleta de dados.

Durante a experiéncia subjetiva com o produto, as emog¢des dos usudrios sdao evocadas pelos atributos
ali encontrados, em que, de acordo com Norman (2008), estimulos contribuidores para o bem-estar
de um usuario tendem a despertar emoc¢des prazerosas, enquanto que aqueles considerados

ameacadores ou prejudiciais despertam emocoes ruins.
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De acordo com Mccarthy e Wright (2000), o Design para a experiéncia (Experience Design), como
objeto de estudo e drea projetual, pode ser melhor compreendido quando analisados de forma
integrada, em que necessidades humanas estao interrelacionadas com fatores tecnolégicos, estéticos,
organizacionais e ambientais, influenciando um ao outro, atendendo a certo nivel de organizagao e
compartilhando finalidades em comum. Para os supracitados autores, a experiéncia esta nas relagdes
entre as partes e deve ser entendida como um todo, abrangendo os contextos sdcio-cultural e o

imediato da utilizagdo.

5. CONCLUSAO

O Design evolui em consonancia com as transformac¢des que ocorrem na sociedade, e com as
consequentes mudancas de percep¢des, comportamentos e necessidades das pessoas. Essas
transformacgdes em escala global ndo tem afetado a industria de maneira homogénea, e configura um
novo cendrio competitivo em expansao fundamentado na projetacdo para as experiéncias dos

individuos.

Isso exige das organizacGes uma readequacdo de seus valores e sua identidade, e na forma como se
comunicam com seus clientes, levando os designers a projetarem solu¢des integradas, que além de
contemplar as necessidades fisicas e psiquicas dos usudrios, possam transformar sonhos em realidade

através de experiéncias memoraveis.

Assim, conclui-se que o conceito de design pode ser entendido como fruto/resultado do seu tempo,
consequéncia de filosofias e contextos, que vai muito além da aplicagdo de principios funcionais e
estéticos, abrangendo de forma mais ampla o favorecimento de verdadeiras experiéncias que

integrem pessoas, objetos e ambientes.
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A Presenga Feminina Nos Cursos De Engenharia: Um Estudo Quantitativo E Qualitativo

Resumo: Por todo o mundo, a desigualdade de género estd presente na histéria da educacgéo, onde as
mulheres s@o recorrentemente excluidas ou tém sua participa¢éo pouco valorizada. No presente, este
cendrio tem sofrido mudancas, a presen¢a feminina se mostra majoritdria nas Instituicbes de Ensino
Superior (IES), entretanto ndo hd uma igual distribui¢cGo e representatividade destas mulheres em
cursos de ciéncias exatas e engenharias. Dados mostram que o ingresso de alunas nas dreas de
engenharia vem crescendo ano apds ano, mas de forma lenta e gradual. Portanto, é necessdrio definir
estratégias de desenvolvimento no campo educacional para estimular a presenga feminina em cursos
superiores na drea de engenharias. Com esse objetivo, surgiu o projeto “Mulheres na Ciéncia e
Engenharia: Conquistando espa¢o na drea tecnoldgica” do Laboratdrio de Engenhocas na Universidade
Federal do Pard. O projeto busca promover palestras, encontros, oficinas, visitas técnicas, entre outras
atividades que possam mostrar o dia-a-dia de uma aluna desta drea. Este artigo busca contribuir para
a discuss@o, a partir de uma andlise tedrica e quantitativa a entrada de mulheres nos cursos de

Engenharia do Instituto de Tecnologia (ITEC) da UFPA, no periodo de 2005 a 2018.

Palavras-chave: Mulheres. Mulheres na Engenharia. Mulheres no Ensino Superior.
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1 INTRODUGAO

A quarta revolugao industrial que esta acontecendo no recente cendrio, ird evidenciar ainda mais a
desigualdade de género existente no mercado de trabalho. Segundo o relatdério “O futuro do trabalho”,
do Férum Econdmico Mundial, os novos cargos irdao exigir trabalhadores com habilidades de projetar,
construir e trabalhar juntamente com sistemas tecnolégicos, ou seja, dreas que sao
predominantemente masculinas, tendo em vista que os homens ainda dominam as engenharias,

ciéncia da computag¢do e a matematica (SCHWAB, 2016).

Contrapondo a predominancia masculina nessas areas, o terceiro objetivo do milénio visa promover a
igualdade entre os sexos e a autonomia das mulheres, superando as diferencas entre os géneros e

promovendo oportunidades para as mulheres ocuparem papéis cada vez mais ativos na sociedade.

Visando a promocao da igualdade, buscamos contribuir com a difusdo de informacées para reflexdes
e debates a fim de mostrar de forma quantitativa a situacdo do ingresso feminino nos cursos de

engenharia do ITEC.

2 MULHERES NA ENGENHARIA

O percentual de acesso ao ensino superior no Brasil, tanto publico como privado, é em sua maioria por
mulheres, de acordo com dados do INEP de 2016, 57,2% eram mulheres. Entretanto, quando se entra
em detalhes nota-se discrepancias em rela¢do a distribuicdo por dreas do conhecimento. No campo
da, matematica, engenharia, produgdo e construgdo a participagdo feminina é de apenas 3% (IBGE,

2010).

Evidenciando este fato, veremos nos dados analisados que o nimero de meninas que ingressam nos
cursos de engenharia da UFPA é baixo, e é ainda menor o nimero das que se formam. Por isso, é
preciso que haja estimulo e apoio ndo so para o ingresso, mas também durante a graduacdo, para que

essas alunas continuem e possam concluir seus cursos com éxito.

2.1 INGRESSANTES

Como ja mencionado, as mulheres estdo em maior nimero na educacdo superior. Entretanto, quando
se observa por area do conhecimento ha um baixo indice de ingresso de mulheres nas areas das
ciéncias, tecnologias e engenharias o que provoca um acesso desigual a profissdes que possuem
melhores beneficios em relacdo a prestigio social e remuneracdo. A tabela abaixo mostra dados do

censo da educacgdo superior de 2013 com relacdo a drea geral do conhecimento e o sexo. Constata-se
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uma participacdo feminina de apenas 31% nas areas de engenharia, producao e construcdo e ciéncias,

matematica e computagao.

Tabela 1 — Matriculas total e percentual por area geral do conhecimento e sexo.

Area Geral do Total Feminino% Masculino%
Conhecimento
Total geral 7.305.977 57.2 42.8
Agricultura e Veterinaria 178.413 45.5 54.5
Ciencias Sociais. 2.958.690 57.0 43.0
Negocios e Direito
Ciéncias. Matematica e 441.406 31.0 69.0
Computacao
Educacao 1.371.767 72,7 27.3
Engenharia. Producdo e 1.017.328 31.5 68.5
Construcao
Humanidades ¢ Artes 163.090 55.8 44,2
Saude ¢ Bem-Estar 984.769 76.5 23.5
social
Servigos 166.767 60.7 393
Nao corresponde a ABI 23.747 45.9 54.1

Fonte: Censo da Educagdo Superior — Inep/Deed (INEP,2015, p. 25)

2.2 CONCLUINTES

No cendrio nacional o numero de mulheres concluintes do ensino superior tem se aproximado do
nimero de concluintes homens. E possivel fazer a anélise dos dados do Inep que correspondem aos
anos de 2009 a 2012. Desse modo podemos perceber um equilibrio de género dos concluintes na

Educacdo superior a nivel Nacional.

Por outro lado, a partir dos dados obtidos pelo Centro de Registro e Indicadores Académicos (CIAC) na
UFPA, podemos observar que a quantidade de mulheres que ingressaram é menor do que a
guantidade de ingressantes homens. Esse nimero difere apenas no curso de engenharia de alimentos,
onde o numero de mulheres que ingressaram nesse periodo foi muito superior ao de homens e

consequentemente teve o maior nimero de concluintes em um curso de Engenharia na UFPA.
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Figura 1 — Concluintes Institutos Federais X Género 2009-2012.

Fonte: Inep/Censo da Educac¢do Superior

3 PROCEDIMENTO METODOLOGICOS

Buscando contribuir com a discussdo sobre o atual cenario da presenca feminina nos cursos de
engenharia da UFPA, foram solicitados dados quantitativos juntamente ao CIAC, 6rgdo da UFPA,
responsavel pelo monitoramento do quantitativo de discentes matriculados, ingressantes, evadidos e
diplomados. E também, foi aplicado um questionario as calouras de engenharias da UFPA, que
participaram do evento de recepc¢dao do projeto “Mulheres na Ciéncia e Engenharia: conquistando
espaco na area tecnoldgica”, e foram realizadas entrevistas com alunas dos cursos de engenharia da
computacdo da Universidade e do curso de fisica do Instituto Federal, como forma de andlise

qualitativa.
4 ANALISE E RESULTADOS

4.1 ANALISE QUANTITATIVA

Os dados a seguir sdo do periodo de 2005 a 2018, referentes a quantidade de alunos que ingressaram
nos cursos de engenharia na Universidade e as que se formaram nos respectivos cursos, também é

feita uma separacdo por turnos, manha (M), tarde (T) e noite (N).

. A




A Presenga Feminina Nos Cursos De Engenharia: Um Estudo Quantitativo E Qualitativo

Figura 1 - Ingressantes dos cursos de Engenharia/UFPA
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Fonte: CIAC

Ao analisar o grafico acima percebe-se que a quantidade de mulheres que entram nas engenharias é
inferior se comparado com a quantidade de homens. O curso de engenharia da computacdo, turno
tarde, por exemplo, apresenta uma taxa de 8,65% de mulheres contra 91,35% de homens. Engenharia
Mecanica, turno tarde, apresenta 11,54% de mulheres ingressantes e 88,56% de homens. Tais cursos
apresentam as menores taxas de participacdo feminina de 2005 até 2018. O curso de Engenharia de
Alimentos, turno manh3, é o Unico que apresenta um maior percentual de mulheres matriculadas
(66,98%). Tais dados revelam que, apesar da Engenharia ser uma area dominada por homens, ela
também conta com participagao feminina, e o quadro de predominio masculino esta sendo revertido,

mesmo que lentamente.

No grafico abaixo, é apresentado os concluintes das Engenharias da UFPA, divididos por curso e turno.
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Figura 2: Formandos dos cursos de Engenharia/UFPA
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Fonte: CIAC

Imediatamente percebe-se que a taxa de mulheres que se formam é maior que as dos homens em
diversos cursos, como Engenharia de Alimentos, turno manha, com 77,12% de mulheres formadas.
Além disso, hd também Engenharia Biomédica, onde formaram-se apenas mulheres. Ndo obstante,
apesar dos dados positivos, o nimero de mulheres que se formam comparados com as que entram,
ainda é pequeno. Engenharia Biomédica, por exemplo, ainda que tenham se formado sé mulheres, a
taxa comparada as ingressantes é baixissima: 0,85% das mulheres que entraram se formaram. Além
de que, ainda se encontram engenharias com baixos indices de mulheres formadas: Engenharia
mecanica, de ambos os turnos, apresentam mais de 90% de homens formados. Também ha cursos em

gue nenhuma mulher se forma: Engenharia de Telecomunica¢des, ambos os turnos, é o exemplo.

Os cursos onde nao ha colunas plotadas sdo cursos em que o CIAC ndo forneceu informacgdes sobre os

formandos.

4.2 ANALISE QUALITATIVA

Questiondrio
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Esse ano o projeto “Mulheres na Ciéncia e Engenharia” promoveu um evento para a recep¢ao das
calouras dos cursos de engenharia, aprovadas no processo seletivo da UFPA 2018. Durante o evento
foi aplicado um questionario impresso para as participantes, o mesmo era composto por 5 perguntas,
gue deveriam ser respondidas de forma descritiva. No total, 14 meninas participaram, todas foram
aprovadas em um dos seguintes cursos de engenharia: biomédica, civil, computagao, elétrica,
mecanica e telecomunicac¢des. O questionario era composto das seguintes perguntas e obteve, em

sintese, as seguintes respostas:

1. O que incentivou vocé a optar pelo curso de engenharia?

A maioria respondeu que gosta e tem afinidade pela drea de exatas e tecnologia.

2. Vocé tem incentivo da sua familia para cursar engenharia?

Das 14 meninas, apenas uma ndo tem o incentivo da familia para ingressar ao curso de Engenharia.
3. Vocé considerava a drea de exatas masculina?

Algumas ndo consideram, apenas acham que precisa de mais incentivo para que o género feminino
tenha interesse e perca algumas mistificacGes; outras acham que sim, é uma drea masculina, mas que

as mulheres vém conquistando o seu espaco.

4. O que elas consideram importante fazer para incentivar as mulheres a escolherem os cursos de

exatas e dfins?

Para a maioria é importante realizar projetos como este para a divulgacdo das mulheres nas exatas;
realizar palestras falando da area, juntamente com outras mulheres ja engenheiras; mostrar a
importancia da participacao feminina nas escolas, principalmente ensino médio e cursinho; abrir as
portas das universidades para visitacdo; e uma delas disse que é primordial fazer com que as mulheres

se sintam acolhidas nesse cendrio.
5. Eem uma escala de 0 a 10, qual a importdncia da mulher nos cursos de exatas?
Todas responderam que 10.

Além das 14 garotas, um menino também respondeu ao questionario e ele ressalta que apesar da
sociedade considerar a engenharia uma drea masculina, a area é para todos que tiverem interesse,

independentemente de género e estimou com nota 10 a importancia da presenca feminina.

A partir desse questionario é possivel subentender que as meninas que possuem uma habilidade com

0s numeros e gostam de tecnologia, optam, sim, por algum curso de engenharia e a maioria conta com
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o apoio da familia. Percebemos também que, metade das meninas que estdo cursando engenharia,
ainda acham que é um curso tido como masculino. E todas consideraram a importancia da mulher nos

cursos de exatas com a nota maxima de 10.
Entrevistas

Foram realizadas entrevistas com algumas alunas que tiveram a oportunidade de conhecer o projeto.
Seus verdadeiros nomes serdo substituidos por codinomes de flores, como forma de preservar suas
identidades. Margarida, em entrevista dada especialmente para o projeto, ao ser perguntada sobre

como conheceu o projeto e qual a importancia do mesmo na escolha do seu curso disse:

“Conheci o Projeto Mulheres na Engenharia através do comité cientifico na
escola publica onde eu estudava (2016/2017), tendo como mediador o
laboratdrio de Engenhocas. O Projeto me ajudou a escolher os cursos que
desejava e apoiou meu interesse pela drea de exatas. Optei em minha inscrigdo
na UFPA no Curso de Engenharia da Computagéo, mas infelizmente o resultado
ndo foi positivo, pois nGo consegui ingressar. Porém, havia optado pelo curso de
fisica no IFPA, onde eu passei nesse ano (2018) e estou cursando. Foi
fundamental as palestras que tive no projeto, pois pude ver com exemplos reais
como seria estar em um curso de exatas. ” (Margarida)

Outro caso especial, sdo das alunas de graduacdao, Rosa e Orquidea, que foram convidadas para
palestrar no evento de lancamento do projeto, em 2017, falando sobre seus cursos. Elas gostaram
tanto da causa, que desde entdo, tornaram-se voluntarias e entraram para o laboratdério responsavel
pelo desenvolvimento do projeto, onde agora participam de varias outras atividades. Orquidea destaca
gue sua participacdo no projeto foi imprescindivel para que a mesma continuasse a graduacgao, pois se

sentiu mais incentivada e motivada:

“Conhecer o projeto Mulheres na Engenharia foi uma das melhores coisas que
me aconteceu durante a graduag¢do. Gragas ao projeto, me senti mais
incentivada e motivada a continuar no curso, além de aprender coisas novas e
viver experiéncias incriveis que ndo seriam possiveis se eu estivesse apenas na
sala de aula. ” (Orquidea)

As analises realizadas durante a producdo do artigo nos mostraram uma perspectiva abrangente sobre
0 cendrio da participacdo feminina nos cursos de engenharia da UFPA. Frisamos que ainda ha a
necessidade de buscarmos uma visdo mais detalhada deste cendrio através da expansdo da pesquisa
em outras variaveis relativas a familia, renda, sistema de ingresso, entre diversas outras que atingem

homens e mulheres de formas diferentes na sociedade, com graduandas da Universidade.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos dados obtidos através do CIAC, apds o estudo quantitativo podemos apresentar a situacao
da presenca feminina nos cursos de engenharia do ITEC, que é pequena e ndo uniforme, de forma que
em certos casos, como o de engenharia de alimentos, a presenca de mulheres é maior do que a de
homens, e em outros como o de engenharia de telecomunica¢ées ndo houve a formacdo de nenhuma
mulher. Desde 2017, ano do langamento do projeto na UFPA no campus de Belém, o mesmo ganhou
forca e reconhecimento dentro e fora da universidade. Contando com o apoio, de professoras e
professores da academia. Uma das professoras apoiadoras do projeto, destaca a importancia da
criacdo de uma rede de apoio entre as alunas, para o fortalecimento da presenca feminina nos cursos
de engenharia, rede esta que tem crescido mediante a divulga¢cdao do projeto e a cada novo evento
promovido pelo mesmo. Tais eventos sdo ansiosamente aguardados, tanto pelas alunas do ensino
médio, quanto pelas graduandas em engenharia, pois 0 mesmo é visto como mais um momento de
troca de experiéncias, busca de inspiracdo, e criagdo de novos vinculos através do “networking”

propiciado pelo encontro.

Com a producao deste estudo, buscamos despertar o interesse para a situagdo ao qual o instituto alvo
se encontra e promover a discussao da participacdo feminina em um meio académico que ainda é tido
como masculino, e também contribuir para uma sociedade onde a diferenga de género nao seja fator

de desigualdade em nenhuma esfera da vida.
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Do Desenho De Crianca A Ilustracdo Do Livro Infantil.

Resumo: A proposta deste artigo é estabelecer relacdes entre as géneses do desenho feito por criancas
e da ilustracdo feita para criangas, partindo de um esquema descritivo da morfologia e do processo
criativo do desenho infantil e, através deste referencial tedrico, tentar expor uma analise de aspectos
estéticos de cada um desses tipos de imagem. O trabalho descreve as etapas da maturagao e aspectos
morfolégicos da mudanca da linguagem visual (icone grafico) pela linguagem verbal escrita (simbolo
grafico); aponta afinidades ontoldgicas e relacGes ciclicas de influéncia entre o desenho infantil e a
ilustragdo de livros infantis; e estabelece relagdes poéticas sublinhando a importancia da memaria no

processo criativo das duas formas de expressao grafica.

Palavras-Chave: Desenho de crianga, ilustragdo de livros, analise estética, processo criativo.
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1. INTRODUGAO

O presente artigo busca relacionar os desenhos infantis e as ilustracdes da literatura infantil e juvenil,
e tem como pano de fundo a pesquisa de mestrado concluida em 2004 (ALENCAR, 2004) e a pesquisa
de doutorado iniciada em margo de 2014, ambas pela PUC-Rio, que versavam sobre os dois objetos
deste estudo respectivamente. Alguns conceitos resultantes dessas pesquisas permeiam este artigo
como referéncia para uma abordagem comparativa entre processos e a busca de afinidades poéticas

entre os dois tipos de imagem.

As bases tedricas utilizadas foram os estudos do desenvolvimento da crianca de Jean Piaget (1968) os
estudos sobre desenho infantil de Bernard Darras (1996), nocdes sobre o imaginario de Gilbert Durand
(1994) e conceitos sobre imagens em Vilém Flusser (1985, 2007). As poéticas de Gaston Bachelard
(2008, 2009) fundamentam a busca por relagdes entre esses dois tipos de imagens. Assim, esta
abordagem se baseia no conhecimento empirico® e nos conceitos sobre a imagem elaborados por
esses autores, mas é movida principalmente pelos “devaneios voltados para infancia.” (BACHELARD,
2009. p. 93). O objetivo central é descrever os aspectos de uma relagdo ciclica de carater estético e
comunicativo para averiguar intersecGes poéticas entre essas duas vertentes da linguagem do

desenho.

O trabalho parte de uma apresentacdo do problema e da metodologia relacionada aos autores
utilizados como referencial tedrico e trés blocos de desenvolvimento. O primeiro bloco consiste na
apresentacdo de alguns fundamentos da psicogénese do desenho infantil relacionados aos sinais
graficos decorrentes das fases de desenvolvimento da crianca que nos permitem assim reconhecer
semelhangas entre os processos criativos da imagem grafica. O segundo bloco descreve o momento
onde algumas criangas deixam de desenhar enquanto outras ‘escolhem’ preservar a linguagem do
desenho, buscando apontar também as origens ontoldgicas das imagens da literatura relacionadas a
infancia. O terceiro bloco aborda o aspecto poético e a relacdo ciclica entre os dois tipos de imagem
tomando o tema pelo seu aspecto mais subjetivo onde o ilustrador é movido pela memadria em busca

de identificacdo com seu publico.

2. DESENVOLVIMENTO

O problema deste estudo estd relacionado a distincdo entre os conceitos de imagem artesanal e
imagem técnica (FLUSSER, 2002. p. 14). Ou seja, o desenho de crianca é imagem essencialmente

artesanal, enquanto a ilustragdo de livros infantis, mesmo quando é produzida artesanalmente, se
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torna imagem técnica no processo de editoracdo, decorrendo dai diferencas morfolégicas,

teleoldgicas e mercadoldgicas entre as duas categorias.

Por outro lado, essas imagens tém como ponto em comum a crianga, seja como autora no caso dos
desenhos, seja como publico no caso das ilustragdes. Nesse sentido, este artigo busca responder o
seguinte problema: Que tipo de relagbes estéticas e genealdgicas podem existir entre essas imagens

e como se manifestam apesar das diferencas apontadas?

A metodologia de analise utilizada nos estudos anteriores se baseava na abordagem fenomenoldgica
das imagens. O primeiro estudo estava relacionado ao desenho como fruto de uma transposicdo e
seus aspectos criativos, narrativos e mnemonicos, tomando a crianca como sujeito da atividade de
desenhar e “ilustrar” histdrias. O trabalho de campo consistia na coleta de narrativas orais de pessoas
idosas e o reconto dessas histdrias para alunos de escolas municipais do Rio de Janeiro, com orienta¢ao
e suporte material para que esses alunos com idades entre 6 e 10 desenhassem algo sobre a histdria
contada, resultando na producdo e posterior andlise de cerca 450 desenhos. O objetivo era observar
a transposicdo de linguagens e as variacfes de trés aspectos desses desenhos: (1) a memdria da

narrativa oral; (2) o processo criativo; e (3) o potencial narrativo dos desenhos infantis.

O segundo é uma pesquisa de doutorado iniciada em 2014 que abrange as imagens bibliograficas
voltadas para a infancia e o projeto teve como base a monografia cientifica especializada realizada em
2008 através de uma bolsa de residéncia concedida pela Internationale Jugendbibliothek Miinchen -
1JB%. O tema abordado foi A narrativa visual nos livros sem texto, seus aspectos histdricos e estéticos.

A pesquisa teve como objetivo a andlise da morfolégica dos livros de imagem.

2.1 GENESE E DESENVOLVIMENTO DO DESENHO INFANTIL

Assim, o principal ponto em comum entre os objetos deste estudo é a criangca, tomada no primeiro
estudo como autora e no segundo estudo como publico. Essa diferenca de posi¢cdes da criangca em
relacdo as imagens deste estudo sugere uma circularidade dessas representacdes em torno do mesmo
imaginario, ou seja, um compartilhamento do imaginario, entendido aqui como representacbes do

pensamento tanto na criacdo quanto na fruicao.

Gilbert Durand afirma que "Todo pensamento humano é uma representacdo, isto é, passa por
articulacdes simbdlicas”3. Mas é ao se referir ao que ele chama de ‘imaginario da ciéncia’ que ele

introduz a dualidade como possibilidade de estudo das imagens, afirmando que, “todo ‘objeto’

202




Do Desenho De Crianca A Ilustracdo Do Livro Infantil.

imagindrio é constitutivamente ‘dilematico’ (Claude Levi-strauss) ou ‘anfibolégico’ (isto é, ‘ambiguo’

ao compartilhar com seu oposto uma qualidade comum).”4

Durand atribui a Gaston Bachelard a origem dessa possivel coeréncia entre plurais no estudo do
imagindrio e a possibilidade de didlogo entre imagens aparentemente contraditérias ou polarizantes.
Este trabalho se vale da abordagem fenomenolégica das poéticas bachelardianas para se referir as

‘imagens bibliograficas’ e as ‘imagens iniciais’ em busca de rela¢des processuais e poéticas.

De imediato, vale diferenciar e ressaltar dois aspectos interdependentes do que podemos
compreender como o conceito de imagem. Existe, uma imagem mental que tende a ser parte ou um
estagio do desenho, e outra que é uma imagem configurada no espaco bidimensional do papel, uma
tela de pintura ou a superficie plana de um computador. Quando se fala da imagem como ilustracdo
de textos ou das ideias que cercam o processo criativo do ilustrador, a diferenga entre ambos os
conceitos tende a aumentar, embora a intimidade entre eles se faca inextrincavel. Explico: um texto a
ser ilustrado necessariamente suscita imagens mentais que vao se configurando, através de esbogos
ou rascunhos, tentativas que levam a novas imagens — e esse € o ponto em comum com o desenho de
uma crianga: a imaginagado continua, o ato de imaginar e formular imagens mentalmente sem dissocia-
las da acdo desenho. E essa concomitancia entre o traco e o pensamento que permite ao desenho ser

um modo de conceber, quanto construir e expressar ideias.

Para se entender a psicogénese do desenho infantil, é preciso ter em conta que ele esta na origem da
ilustracdo ou qualquer outra expressao estética que possui o desenho como base. O desenho é uma
expressao cultural que traz em si determinados aspectos epigenéticos, ou seja, carrega informacdes a
respeito de sua génese, do modo e da prdpria acdo de representar o mundo real ou psiquico-
imaginario de cada crianga ou artista ja adulto. O desenho liga-se diretamente ao desenvolvimento
psicomotor do sujeito, desde muito cedo, e Gilbert Durand afirma que a lenta maturacdo do cérebro
permite ao meio social desempenhar um papel importante nos processos desse aprendizado. Ele
sustenta que “a articulagdo simbdlica somente se manifesta por volta dos quatro ou cinco anos. A
formacdo anatdmica do cérebro humano se encerra por volta dos sete anos, e as reagdes

encefalograficas se normalizam aos vinte anos”. °

Resumidamente, a similitude entre os desenhos e o desenvolvimento cerebral torna-se evidente pela
fala da crianga que os fez. Uma crianca pequena desenha e, ao fim, nomeia as figuras e da titulo ao
desenho. A crianga um pouco mais velha d4d nome a seu desenho quando ja estad quase pronto e, mais

adiante, sabera de antemdo o que deseja desenhar.
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Logo nos primeiros estdgios, o desenho vem acompanhado da fala egocéntrica da crianca. Tal qual
reconheceu Jean Piaget, o desenho é parte de uma expressao polifénica e ndo poderia ser visto
separadamente, como uma simples expressado grafica; o desenho infantil integra uma rede particular
de descri¢Bes, onomatopeias, expressdes faciais e gestos. Por isso, devemos evitar a tradicional
dissociacdo entre vetores linguisticos, gestuais e graficos, porque ndo estamos face a obras estdticas
e fechadas, mas em meio a um conjunto comunicacional bastante dindmico. Assegura o estudioso
suico: “Um desenho, cortado da ‘polifonia’ de seu meio gestual, postural, oral, verbal e social, é s6 um

vestigio de um conjunto comunicacional coordenado”. ©

Outro fator importante é o aspecto social do desenho. Isto pode ser observado no modo cooperativo
de sua producdo quando existe um grupo de criancas, como acontece na sala de aula e no ambiente
familiar. Nesses momentos, sdo naturais as constantes colaboragdes, imitag¢des, trocas, modificacGes
de certos elementos do desenho, das cores, dos icones, etc.. O que passa a contar é o aspecto das
trocas plurimidias: a forca comunicativa do desenho. Entre seus colegas, amigos, irmaos, o desenho
para a crianca é a possibilidade de um jogo comunicativo que se estabelece através de imagens mais
ou menos convencionais, desenhos que seguem um padrdo de representacdo adequado a um
determinado modelo. Exemplo praticamente universal sdao as casas com telhados triangulares e
chaminé, porta e janela, ou o sol na forma de um circulo e uma sequéncia de linhas ao redor

representando raios.

Com estas primeiras fases do desenvolvimento infantil, o grafismo ja busca uma forma de
entendimento nas organizagGes iconicas. Inicialmente, reconhecemos os icones de gesto, aqueles
riscos ou tracos que as vezes se manifestam antes de um ano de idade. S3o modula¢Ges de segmentos,
circunvolugbes de linhas que levam a emergéncia dos icones de ritmo. Combinando os tracos e
controle do ritmo, chega-se as formas regulares nos experimentos da crianga com lapis, crayon ou
canetas hidrograficas sobre o papel. Em seguida, ela passa a explorar os chamados icones de agoes,
derivados e complementares aos jogos que se desenvolveram com os materiais de desenho sobre a
folha. Um caminhdo de bombeiros, um avido ou um animal mesmo que imagindrio deixam rastros
atras de si que organizados como icones de ac¢ao, muito andlogos aqueles tracos que indicam

movimento nas histérias em quadrinhos.

Desta maneira, a exploragcao de semelhancas e analogias com o mundo guiard a crianca na dire¢do das
imagens de objetos e figuras. Avidamente, a sociedade espera, encoraja e felicita este evento.

Paralelamente, a denominacao verbal se imp&e no mosaico plurimidia dos desenhos, assumindo um
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papel identificador e orientando o reconhecimento dos atributos pertinentes as imagens de objetos e

figuras.

Desde os sete até os dez anos, a crianca esta apta a fazer do desenho uma pratica complexa, resultante
do percurso de fases anteriores. Ela ja sabe desenhar, é mestra do seu sistema de representacao e
revela, em ultima analise, um prazer em compartilhar seu dominio comunicativo e estético. O
repertorio visual e a articulacdo do discurso grafico fazem com que o conceito de “novato” seja um
tanto inadequado a criancga nessa etapa. Ela se encontra no dpice do desenvolvimento de seu potencial
criativo! Certamente, a maior parte dos adultos ndo desenhara tanto, nem com tanta frequéncia,

muito menos ird se desenvolver, como nessa fase da crianga.

Porém, nesse momento, tornam-se mais nitidas duas influéncias que polarizam as intencdes do ato
de desenhar. De um lado, temos o aspecto genérico que imprime as formas originais uma inclinagao
mais comunicativa e, de outro, o aspecto singular, que acabard por moldar o traco e a caligrafia da
crianga como uma representacao Unica. Este é o ponto alto do desenvolvimento do desenho infantil
e assinala uma mudanca radical na representacdo grafica. E quando a evolucdo do traco tende a se

estabilizar para a maioria dos individuos.

Bem prdéximas aos dez anos, as criangas sentem grande atragao por desenhos com caracteristicas
realistas. Os estudos demonstram que justamente nesse periodo uma grande maioria deixa de
desenhar, interrompendo o desenvolvimento de sua capacidade de expressdao e representacdo
grafica. Isso ocorre porque, como afirma Beth Edwards, “a aptiddo para o desenho ndo é vital para a
sobrevivéncia na cultura em que vivemos, como sdo a fala e a leitura”’ E comum muitas criancas
deixarem de desenhar nesse momento, enquanto muitos adultos permanecam neste estagio, ou seja,
desenhando como criangas. Existe uma conceituacdo dos desenhos (icones graficos) que

progressivamente sdo substituidos pela palavra escrita (simbolos graficos).

Importante ressaltar: os primeiros tragos de uma crianga parecem resultar unicamente de sua agao, e
ndo de uma intencdo, sendo produzidos a partir da motricidade fisica e da imitacdo de gestos, para
adquirirem pouco a pouco algum significado. Os significados da imagem emergem de niveis mais
complexos de elaboracdo, a medida que a crianca passou a nhomear personagens, lugares, acoes. A
propria sucessdo dessas representagcées impde narratividade as imagens e, com o tempo, vai sendo
estabelecida uma sincronia entre o desenho grafico e a verbalizacdo da imagem. Conforme o dominio
é adquirido, a crianca que desenha permite-se anunciar o que pretende fazer; esse estagio coincide

com as necessidades de maior desenvolvimento verbal, quando as intengdes e o gosto por desenhos
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‘realistas’ tendem a superar suas habilidades. Podemos afirmar, por fim, que a atividade estética da
crianga conseguird atravessar essa fase e sobreviver na vida adulta, quando a singularidade de seus

desenhos for valorizada frente a generalidade representada pelas palavras.

Ndo restam duvidas: a tendéncia em privilegiar a expressao verbal aponta para nossa necessidade de
comunicag¢do. No entanto, para as novas gera¢gdes em um mundo informatizado, as interfaces digitais
interativas mostram que a imagem guarda ampla poténcia comunicativa — e que os adultos, sobretudo
designers, professores, ilustradores, escritores, mediadores de leitura reencontram o desenho na

parte mais essencial das novas modalidades de comunicagao.

2.2 AS IMAGENS DA INFANCIA E AS IMAGENS DA LITERATURA

A crianga tem um mundo préprio, bem diferente de nés adultos. Elas, assim como os idosos, ndo estdo
inseridas nas necessidades produtivas da sociedade e, de alguma maneira, sdo representantes de uma
relacdo complementar entre imaginacdo e memodria. Bachelard afirma que essa é uma relacdo
indissoluvel e “a tripla ligacdo imaginacdao, memoria e poesia devera (...) ajudar-nos a situar, no reino
dos valores, esse fendBmeno humano que é uma infancia solitaria, uma infincia cédsmica”® Torna-se
importante ressaltar que os desenhos colaborativos, feitos entre colegas em suas trocas plurimidias,
ja ndo existem na fase posterior aos dez anos. A atividade do desenho tende a ser uma construcao
solitdria: a crianga e suas primeiras obras precisam sobreviver ao vazio e a falta de interlocutores,
encontrar significado em si préprias. O mundo interno precisa se impor ao externo, pois mesmo se
alimentando das imagens do mundo visivel ao campo da percep¢ao, o desenho nasce de uma

necessidade que abre mao da interacdo e da comunicacdo em funcdo de um prazer expressivo e

estético.

Ora, a memdria da infancia traz consigo diferencas em relagdo ao nosso mundo real. Como diz
Bachelar: “Lembramo-nos enquanto sonhamos, sonhamos enquanto nos lembramos”. O mundo do
devaneio da infancia é grande, maior que o mundo oferecido ao devaneio nas fases da adolescéncia e
idade adulta. Gulliver, Alice, Narizinho, muitas sdo as imagens miniaturizadas ou imagens de
miniaturas que enfatizam imensidades, desde Charles Perrault, os Irmdos Grimm, Andersen e todas as

decorréncias na literatura infantil contemporanea.

Em sua Poética do espago, Bachelard aborda a relacdo inevitdvel que existe entre as imagens da
infancia e as imagens da literatura, ao afirmar que “o conto é a imagem que raciocina” e nos fazendo

lembrar o que parece ser a narrativa ancestral desse conceito de miniatura — a histdria de O Pequeno

206




Do Desenho De Crianca A Ilustracdo Do Livro Infantil.

Polegar. O autor é bastante categérico ao atribuir a esse personagem o poder de revelar uma imagem
primordial: “A simples pequenez vai facilitar todas as facanhas”?. Tal conto é encontrado em diferentes
culturas e Gaston Paris afirma que ai estd “o fundo primitivo de sua histéria, a marca que se encontra
em todos os povos; ja as outras histérias que lhe sdo atribuidas, criadas pela fantasia que esse serzinho
divertido estimula, costumam diferir entre os varios povos”. 1° Deste modo, parece de fato ser um

ancestral das aventuras de A Chave do Tamanho, de Monteiro Lobato!?.

E Bachelard, no mesmo capitulo, apresenta ainda um trecho onde Hermann Hesse se apropria dessa

imagem — que é a miniatura — para criar uma fascinante imagem poética:

“Um prisioneiro pintou na parede de sua cela uma paisagem, um trenzinho
entrando num tunel. Quando seus carcereiros vieram procura-lo, ele pediu
‘gentilmente que esperassem um momento para que pudesse entrar no
trenzinho do meu quadro, a fim de 13 verificar alguma coisa. Como de habito,
eles se puseram a rir, pois me consideravam um fraco de espirito. Eu me fiz
pequenininho. Entrei em meu quadro, embarquei no trenzinho que se pés em
movimento e desapareceu na escuriddo do pequeno tunel. Por instantes,
podia-se ver ainda um pouco de fumaca em flocos que saia pelo buraco
redondo. Depois essa fumaca se dissipou e com ela o quadro e com o quadro a
minha pessoa”*

2.3 Quando o ilustrador lembra-se crianga

As primeiras imagens dos livros ilustrados para criangas encontram-se na origem do desenho da
crianca que, por algum motivo, se preserva em alguns sujeitos. Pode-se afirmar que ilustradores da
literatura infantil e juvenil sdo levados pela expressdao do desenho que se ramifica em diferentes

vertentes, estruturando-se como linguagem em suas gradacdes mais utilitarias ou mais artisticas.

Essa linguagem, quando se manifesta nos livros ilustrados, traz uma visualidade que tem origens
diversas, mas podemos estabelecer dois marcos principais: primeiramente, o imaginario das fabulas e
contos de fadas e, posteriormente, o humor e a poesia nonsense que se apresenta na literatura para
criangas, mais conscientemente, a partir dos livros Alice no pais das maravilhas (1865) e Alice através
do espelho (1871), escritos por Lewis Carroll e ilustrados por John Tenniel. A qualidade das imagens
de Tenniel vai contribuir significativamente para estabelecer seu aspecto autoral tendo em vista da
extensa lista de citacdes dessa obra na infinita galeria de permutacdes, apropriacdes, recriagoes,

parddias e variacdes de Alice publicadas até hoje.

No mundo contemporaneo, superpovoado de objetos, as imagens funcionam como signos de
informacao e seducdo, atraindo o observador e dando forma aos contelidos subjacentes. A ilustracao

€ uma espécie do que Vilém Flusser chama de “pensamento imagético” e dependem de pontos de
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vista predeterminados, baseados em convencgdes técnicas e mercadoldgicas. Por essas caracteristicas,
as imagens dos livros tendem a resignificar imagens do mundo para as criangas, ressaltando um
aspecto narrativo da imagem, uma inversdo da sua natureza tradicionalmente descritiva. O autor
afirma que “As imagens da midia imagética sdo mais ricas e as mensagens da midia conceitual (verbal)

s30 mais nitidas.”13

A exemplo de John Tenniel ao colaborar com o segundo livro de Lewis Carroll, (1871), vemos ja uma
troca entre a narrativa e ilustragdo para o desenvolvimento da histéria. Ao entrar no espelho, Alice se
depara com um mundo invertido, e essa fantasia cria vida quando o leitor se depara com as ilustrac¢des.
As inumeras descri¢cdes de Carroll do ambiente encontrado por Alice sdo alimentadas e enriquecidas
de detalhes nos desenhos. Porém, as imagens originais de Tenniel oferecem muitas vezes novas
camadas de significado em inversdes e relagées formais internas que, embora possam parecer erros
ou contradizer o substrato verbal aos olhos de alguns, na verdade, se tornaram parte de um aspecto

crucial da estética do livro ilustrado, pertinente ao espago/tempo.

Perry Nodelman em Words about Pictures: The Narrative Art of Children’s Picture Books aponta para
dois tipos de ironia da relacdo entre palavras e imagens no livro ilustrado devido as diferencas
inerentes entre a narracao verbal e a representagdo pictérica: “A primeira é a distancia entre a
objetividade relativa das imagens e a subjetividade relativa das palavras; a segunda é a distancia entre
o movimento temporal das histérias e a eternidade fixada geralmente nas imagens.” 14 Essa ironia,
referida por Nodelman se estabelece pelo jogo entre narracdo e descricdo onde imagens e textos se
relacionam cambiando suas caracteristicas tradicionais para ampliar as possibilidades poéticas do

objeto livro.

Assim, a caracteristica da linguagem visual do livro ilustrado para criangas se estabelece a partir do
conjunto de imagens que vém da memoaria articulada pelo sujeito ilustrador em relacdo ao texto. A
arte de ilustrar se diferencia da linguagem da pintura, uma vez que as imagens se inclinam mais
facilmente as verbaliza¢des mentais constituidas pela tendéncia humana para dar significado aquilo
gue vemos por meio de uma sequéncia de imagens. As ilustracées podem se apresentar como uma
narrativa independente em nossos livros ilustrados e nos chamados livros de imagem. E o que se
costuma descrever como narrativa visual, presente em um ou outro tipo de publicacdo, e tal fun¢do
narrativa que a ilustracdo pode desempenhar ja aparece anteriormente nos desenhos de criancas.

Desde as garatujas, nos sucedaneos e jogos ludicos, a “fala egocéntrica” ja descrevia cenas e
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acontecimentos imagindrios. Este instrumento do pensamento — a palavra — é indissociavel da

expressao grafica.

Assim, para se compreender a linguagem visual nos livros de literatura infantil e toda sua pluralidade
de significados, pode-se igualmente observar o desenvolvimento do grafismo infantil a partir da
genealogia do ilustrador. Mesmo adulto, o ilustrador vai até a génese do seu desenvolvimento como
artista e busca /d a comunicabilidade com seu publico. Essa possibilidade se da gragas a inextricavel
relacao entre imaginag¢ao e memoria. Serd preciso deixar-se levar para um mundo interno, um mundo

de infancia, lembrar-se crianca.

Bachelard afirma, “Quando na soliddo, sonhando mais longamente, vamos para longe do presente
reviver os tempos da primeira vida, varios rostos de crianga vém ao nosso encontro”. Algumas
ilustracdes de livros contém esses devaneios de memdria, revelando como realmente os processos
verbais e visuais se manifestam numa relacdo complementaridade, através do didlogo entre interior e
exterior. As imagens sdo, enfim, espacialidades que vém da memdria, enquanto textos sdo

temporalidades imaginativas capazes de deflagrar imagens, tudo de forma ciclica.

Casas, arvores, passaros, rostos em diversidade: desenhos de crianca sdo Unicos quando se permite

que ela se expresse livremente.

Desenhos ensinados, ao contrario, sdo desenhos mortos e ensinar uma crianca dos quatro aos nove
anos a desenhar é matar a esséncia de sua expressao, restringindo esse canal comunicativo ao
substituir a criatividade pela repeticdo. Escolas onde se ensinam a desenhar tendem a conduzir os
alunos a um processo precoce de generalizagdo, o que se pode notar quando ocorre uma grande
semelhanca entre os desenhos de diferentes sujeitos de um grupo, seja no modo de configuracdo ou
mesmo no posicionamento de elementos no papel. Sao desenhos predominantemente comunicativos
gue nos proporcionam um entendimento imediato, tracados com clareza de formas e com
intensidades semelhantes de linhas e cor. Esse direcionamento os torna um tanto previsiveis e, em

sua maioria, apresentam poucas solugdes criativas.

Opostamente, seria oportuno citar o memoravel caso descrito por Luquet (1927) de um garoto belga
de trés anos e meio chamado Victor que “desenhou no ventre do convidado para o jantar em familia,
as batatas que ele havia ingerido e representou os botdes do sobretudo do visitante que tanto o

haviam impressionado contornando toda a figura, num resultado de forte apelo visual”.*®
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A ilustracdo para a crianga pretende a mesma aventura do grafismo da crianca, pois ambos, cada um
ao seu modo, sdo imagens da infancia. Assim como lembranca de rever um lugar ou ouvir uma musica
ndo nos traz o mesmo sentimento da primeira vez, a ilustracdo também perde muito de seu passado,
de sua esséncia infantil. A memadria de um prazer é um sentimento do aprendizado, uma revivescéncia.
Por isso, somos as vezes tomados pela nostalgia das primeiras imagens, sem conseguimos ter de volta

o frescor daquele momento.

Contudo, neste caso é pertinente apontar a dupla face da experiéncia estética que muitas outras
categorias de imagem podem proporcionar. Esse artigo se refere a ilustracdo como parte do design e
dos livros ilustrados, onde, por um lado é necessario que o sujeito se valha da imagina¢do em busca
de novas sensacdes estéticas e que o permita lidar com o novo; por outro lado, é a memoaria que
proporciona reviver um momento e o imaginario onde se encontram as matrizes da criacdo de cada
autor. Mas existe também outra dimensdao da memdria que é a Histdéria. Ela se torna crucial para a
compreensao de como o campo de conhecimento humano estabeleceu suas bases ao longo do tempo,
servindo direta ou indiretamente como forma de legitima¢ao e formagao de uma linguagem visual
especifica nas ilustracdes de livros. Este € um conhecimento fundamental para a edi¢do dos livros para

criangas.

3. CONCLUSAO

Seria dificil encontrar nas ilustracdes de livros infantis as marcas de memadria ou imaginacdo que as
formularam. Nada pode determinar com clareza essa temporalidade fugidia ou uma causalidade para
a forma que essas representacdes assumem. Nenhuma projecdo ou lembranca explicita as explica, a

nao ser sua referéncia imediata ao texto que a que ela se refere.

A esse respeito, Gaston Bachelard, em sua fenomenologia das imagens, contradiz o lugar comum ao
sugerir que “a imaginacdo é anterior 8 memoria”!®. N3o hd duvida que os espacos habitados,
observados, percorridos se diferenciam daqueles narrados, descritos, contados. Inconscientemente
ou ndo, parece que a primeira imaginacdo é iniciada na vivéncia enquanto a memoria passaria
reconstruir essas imagens mentais pelo potencial afetivo das marcas dessas vivéncias no sujeito. Por
esse ponto de vista, a palavra, elemento disparador de imagens para o ilustrador de livros, dialoga
mais com a memdria e as imagens mentais do leitor, e consequentemente do ilustrador, do que o
mundo presente que o rodeia. Ailustracdo de literatura infantil ndo representa o mundo, mas constroi

metaforas ou a ressignificacdo das imagens a partir da memoria.
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Talvez, por ter ainda uma vivéncia limitada de passado, o mundo presente toca a criangca mais
diretamente. Bachelard afirma que ao desenhar a casa, a crianga ira revelar o sonho mais profundo
em que ela deseja abrigar sua felicidade e que as marcas dessa felicidade sao visiveis no desenho, pois
“toda grande imagem simples revela um estado de alma”. A casa, mesmo reproduzida em seu aspecto
exterior, fala de uma intimidade, ou seja: “Quando a crianga é feliz a fumaca brinca delicadamente

acima do telhado. Se a crianca é infeliz, a casa traz a marca das angustias do desenhista”.’

Por esse ponto de vista, podemos concluir que as possiveis marcas da infancia sobre a ilustragao
seriam o préprio ato de desenhar. Nao ha mais registros dessa felicidade na “caligrafia” que o gesto
espontaneo deixa a mostra, nem na forma dos objetos ou em um detalhe significativo como uma porta
aberta por onde se pode entrar, conhecer, decifrar. A ilustracdo pretende imitar superficialmente esse
estado de espontaneidade, o ilustrador quer dar um corpo concreto a uma frase, quando o faz com
competéncia, transforma sua impressdo em uma metafora visual ou refaz o caminho que o texto
descreve com novos significados. Ja no desenho de crianga encontramos o mundo sem disfarces, o
mundo como imagem, obra da imaginacdo absoluta onde a crianca extrai todo o seu ser da

imaginagao.

O ilustrador de livros coleciona desde sempre as imagens da infancia, essas imagens moldaram seu
traco, seu mundo interno é povoado de memorias e ele as revive a cada texto no potencial imaginativo

que ficou guardado dessa fase de sua vida.

O desenho de crianca e o desenho para crianca se encontram na memdria.
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NOTAS

Nota 1

O autor se refere aqui ao citado trabalho de campo de sua referida pesquisa de mestrado e também
a sua atuacgao por mais de 20 anos como autor e ilustrador de livros infantis e juvenis, com mais de 80
livros publicados.

Nota 2

Internationale Jugendbibliothek Miinchen — IJB tem o maior acervo de livros infantis e juvenis do
mundo e concede anualmente até 10 bolsas para residéncias de 3 meses para especialistas e autores
de literatura infantil. A pesquisa resultou em uma lista cronolégica de 613 livros (aproveitada pela
biblioteca) além de 170 resenhas e fotos das principais publicacées entre 1823 e 1999.
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Selecionando Membros De Uma Equipe De Projeto Por Meio De Um Método Multicritério De Apoio A Decisao

Resumo: O presente trabalho tem por objetivo propor solugcdes para um problema de selecao multipla
por meio de uma analise experimental multicritério baseada no Multiplex Electionis Methodus (MEM).
Para isso, desenvolve-se um problema pratico de selecdo de uma dupla de programadores para um
projeto de desenvolvimento de software utilizando o MEM e, em seguida, apresentam-se o0s

resultados alcangados confrontando-os com os métodos De Borda e TOPSIS.

Palavras-Chave. MCDA. Multicritério. Gerenciamento de Projetos.

ADM - Apoio a Decisdao Multicritério; AD&GP - PO na Administracdo & Gestdo da Produgao
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1. INTRODUGAO

Um fendbmeno vivenciado pelas empresas, em especial as fabricas de software, tém sido a crescente
complexidade dos projetos, aliada a reducado dos ciclos de vida de produtos e servicos. Para Heizer e
Render(2001), tal mudancga origina-se da consciéncia do valor estratégico da competicao baseada no
tempo e da necessidade de melhoria continua da qualidade. Desta maneira, a gestao de projetos
transformou-se numa questado estratégica, essencial para a sobrevivéncia de qualquer organiza¢do no

mercado.

No contexto do gerenciamento de projetos, o processo decisério para a formacgao de equipes envolve
caracteristicas dificeis de serem mensuradas, envolvendo muitos aspectos subjetivos que aumentam
a complexidade do processo, exigindo a utilizacdo de instrumentos mais eficientes, eficazes e flexiveis

para tomada de decisdao de uma maneira simples.

Alencar e Almeida(2008) afirmam que, na pratica, a selecdo de equipes é um problema complexo de
apoio a decisdo multicritério. Al-Reshaid e Kartam(2005); Al-Harbi(2001); Alencar e Almeida(2010); e
Kelemenis, Ergazakis e Askounis(2011) abordaram o problema para a selecdio de empresas e

profissionais para a participacdo em projetos com métodos multicritérios.

Face as peculiaridades de um projeto de desenvolvimento de software, o processo de selecdo de
pessoal para essa atividade requer atencao especial no que tange a sinergia da equipe, isto §é,
alternativas que se complementam muitas vezes sao mais interessantes que alternativas que se
sobrepdem. A formacdo de equipes em projetos de software constitui-se um problema de sele¢cao
multipla, que procura escolher mais de uma alternativa, no mesmo problema decisério, partindo da
hipdtese que as melhores alternativas em uma ordenag¢dao ndo compdem necessariamente o melhor
conjunto de alternativas para o problema em questdo. Hora(2013) propde o método Multiplex
Electionis Methodus (MEM), como solucdo para o problema de escolha multipla partindo da

modelagem tradicional dos problemas decisérios.

Os métodos multicritérios buscam em um espaco de alternativas possiveis uma solugdo para melhor
atender as restricdes e critérios associados ao problema proposto. Na selecdo de pessoal para a
composicao de equipes em projetos de software a Andlise Multicritério apresenta-se como potencial

candidata no auxilio a tomada de decisdo.

O presente trabalho tem por objetivo propor solucdes para o problema de selecdo multipla por meio

de uma analise experimental multicritério baseada no Multiplex Electionis Methodus (MEM). Para
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isso, desenvolve-se um problema pratico de selecdo de uma dupla de programadores para um projeto
de desenvolvimento de software utilizando o MEM e, em seguida, apresentam-se os resultados

alcancados confrontando-os com os métodos De Borda e TOPSIS.

2. METODOLOGIA MULTICRITERIO DE AUXILIO A TOMADA DE DECISAO

Roy(1996) define o Apoio a Decisdo Multicritério (AMD) como uma tentativa de prover respostas para
questdes levantadas pelos atores envolvidos no processo decisério por meio de um modelo
claramente especificado. Para Lootsma(1999), é um ramo crescente da Pesquisa Operacional, com
foco na concepgao de ferramentas matemadticas e computacionais para apoiar a avaliacdo subjetiva
de um numero finito de alternativas em um numero finito de critérios de desempenho por um Unico

tomador de decisdo ou por um grupo

A tomada de decisdo é o processo de selecdo de um caminho dentre todas as alternativas disponiveis.
Na maioria dos problemas, a multiplicidade de critérios para julgar as alternativas é generalizada.
Sendo assim, para muitos desses problemas, o decisor deseja atingir mais de um objetivo na escolha

do curso de acdo, desde que satisfacam as restricdes ditadas pelo ambiente, processos e recursos.

Para Costa(2002), uma importante caracteristica das metodologias AMD é a capacidade de reconhecer
a subjetividade inerente aos problemas de decisdo e utilizarem o julgamento de valor como forma de

trata-la cientificamente.
Em geral, a andlise multicritério constitui-se de duas etapas:
= Avaliacdo de desempenho das alternativas a luz dos critérios; e
= Avaliacdo da importancia dos critérios a luz do foco principal ou do objetivo geral.

Existem vantagens e desvantagens associadas a adocdao de um método de AMD, por isso, um
julgamento criterioso para escolher a técnica mais adequada para uma aplicacdo especifica faz-se
necessario. A selecdo do método ird influenciar nos resultados, ja que nem sempre diferentes métodos

aplicaveis a um problema conduzirdao as mesmas conclusdes.
Algumas formas de categorizar os métodos multicritério sdo:
= métodos de ponderacgao;
= meétodos ordinais;

= métodos baseados em fungdes de utilidade;
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= métodos de relacdes de superacao; e
= métodos baseados na distancia a uma alternativa ideal.

Dentre as mais conhecidas metodologias na literatura, citam-se: método de Andlise Hierarquica
(Analytic Hierarchic Process, AHP); Os métodos da Familia ELECTRE (ELimination Et Choice TRadusaint
la rEalite); - O método PROMETHEE; e MacBeth.

Recentemente proposto, o método Multiplex Electionis Methodus (MEM) é descrito a seguir.

3. MULTIPLEX ELECTIONIS METHODUS (MEM)

O Multiplex Electionis Methodus(MEM) é um método de auxilio a decisdo multicritério proposto por
Hora(2013), que busca solucionar a problematica de escolha de um conjunto que melhor se completa
para atender com maior eficiéncia aos critérios propostos, independente da posicdo ordenada das

alternativas.
A execucdo do método é composta por cinco etapas:
1. Elaborar a matriz Ai,j de pagamentos:

= aij contém a avaliacdo g da alternativa i a luz do critério j, mostrando o desempenho

de cada alternativa diante dos critérios;
2. Elaborar a matriz Cj,j' de critérios complementares:

= Matriz quadrada de ordem j, que relaciona os critérios segundo uma escala que

guantifica influéncias paritarias;
3. Elaborar um vetor Wj de pesos de cada critério;
4. Estabelecer o valor do tau (t) de corte:

= Considerando a subjetividade/imprecisdo dos julgamentos, o elemento t busca ajustar

o limiar de aceitacdo ou rejeicdo do conjunto de alternativas; e
5. Calcular a matriz B:

= A nova matriz de pagamentos, que traz as combina¢des das alternativas, tomadas n a
n em suas linhas, e a combinacdo dos critérios, tomados dois a dois, e multiplicados

entre si.
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4., SELECAO DE COMPONENTES DE UM PROJETO DE SOFTWARE (PS)

Os projetos de desenvolvimento de software (PS) estdo sujeitos, todo o tempo, a fatos que podem de
alguma forma impactar seus objetivos, processos ou produtos. Estes fatos podem causar efeitos
adversos e em muitos casos catastroficos ao projeto. Sdo comuns relatos de PS com taxas
relativamente altas de atrasos, com custos que ultrapassaram as estimativas, cuja implementa¢ao nao
correspondeu ao que foi solicitado ou que foram abortados antes da sua conclusdo. Segundo
Boehm(1991), entre 15 e 35% de todos os PS incorrem em cancelamento ou erros de orgamento e/ou

de agenda e/ou qualidade.

Relatos de experiéncia dos PS mostraram que muitos dos problemas poderiam ter sido evitados ou
fortemente reduzidos se tivessem identificados e solucionados os elementos de maior risco. Dentre
os elementos de maior risco para um PS sobressai-se o fator humano, ou seja, a equipe técnica

envolvida, que, na grande maioria dos casos, representa o maior capital investido.

Nesse contexto, o recrutamento e sele¢do do pessoal envolvido sdo determinantes para o sucesso do
projeto. Portanto, a utilizacdo de métodos de Apoio a Decisdo Multicritério apresentam-se como

relevante instrumento para o processo decisério da selecao do pessoal.

Considerando a criticidade do processo de formacdo da equipe de um projeto e visando reduzir os
riscos, conforme recomendado pela comunidade de software, é comum a composicdo de duplas de
programadores. Caracteriza-se, desta forma, como um processo de selecao multipla, ou seja, um
processo em que mais de uma alternativa deve ser escolhida. Sendo assim, partindo da hipdtese que
uma solugao composta com as melhores alternativas em uma ordenagao ndo é necessariamente o
melhor conjunto de alternativas para a solu¢ao do problema, na se¢do seguinte sdo descritos os passos
da aplicacdao do método MEM aos dados de um PS real, no qual busca-se a selecdo de uma equipe de
programadores composta de um programador mais experiente (sénior) e um menos experiente

(junior), a luz dos critérios descritos a seguir segundo a visdo do gerente do projeto(decisor).

5. APLICACAO DO METODO MEM

Durante o processo de sele¢do para as duas vagas para um projeto de software foram captados seis
curriculos, que foram considerados participantes do processo. As condi¢des de contorno estabelecidas
foram: a distancia da residéncia do candidato ao local do trabalho e a pretensdo salarial, condi¢Ges
eliminatorias. Dentre os participantes, dois candidatos ndo atenderam os limites e foram excluidos do

processo por nao representarem alternativas vidveis para o problema.
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Os dados computados foram obtidos a partir de entrevistas realizadas com candidatos pré-
selecionados por meio de analise dos curriculos dentre as seis alternativas iniciais, que foram avaliados

a luz dos seguintes critérios:

C1 — Avaliagdo Global: representa o desempenho do candidato em relagdo as perguntas realizadas

durante a entrevista;

C2 — Apresentacdo Pessoal: considera a necessidade de possiveis intera¢des presencias da equipe com

os clientes;

C3 — Experiéncia Profissional: representa a participacdo em projetos similares e conhecimentos
desejaveis a conducdo do projeto; e
C4 — Potencial de Crescimento: representa a capacidade de aprendizado e interesse em ampliacdo dos

conhecimentos afins.

Em cada critério os candidatos foram avaliados pelo gerente do projeto(decisor) com graus que
variavam numa escala de zero até cinco. Para atender ao requisito da sele¢do de dois programadores
com nivel de experiéncias diferentes, as etapas que compde o MEM foram desenvolvidas, como a

seguir.

Elabora¢ao da Matriz de Pagamentos (A)

A matriz A é uma matriz onde cada elemento aij representa o desempenho da alternativa Ai no critério
Cj.

Tabela 1 — Matriz de Pagamentos

Critérios
Alternativas C1 C2 C3 C4
Al 3.50 3.00 5.00 4.00
A2 2.50 3.00 5.00 3.00
A3 2.50 4.00 5.00 4.00
A4 3.50 3.60 2.00 5.00

Elaboragdao da Matriz de Critérios Complementares (C)

A matriz € é uma matriz quadrada de ordem j, que contém o grau de complementaridade de um

critério j em relacdo a outro critério n.
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Na busca da complementaridade, quanto mais os critérios forem divergentes, mais eles
complementam o perfil de uma escolha multipla. Uma caracteristica da matriz C é ndo possuir valores

na diagonal principal, isto é, ndo é possivel haver relacionamento de um critério com ele préprio.
Hora(2013) sugere que a escala para atribui¢cdo dos graus de complementaridade sejam:

= Qs critérios se relacionam muito pouco, tem escassos temas em comum, e nao ha

nenhuma dependéncia => Forte complementagdo (entre 0,6 e 1,0);

= Qs critérios tém relacionamento mediano, existindo alguns temas em comum =>

Complementacao moderada (entre 0,4 e 0,6, inclusos); e

= Qs critérios tém grande relacionamento, varios temas em comum e ha dependéncia

entre eles => Pouca complementacgdo (entre 0,1 e 0,4).

Observando os graus de complementaridade sugeridos, para o problema de sele¢ao abordado, na

tabela 2 sdo consolidados os relacionamentos entre os critérios

Tabela 2 — Matriz de Critérios Complementares

C1 C2 Cs3 Ca
C1 - 1.0 1.0 1.0
C2 0.5 - 1.0 1.0
C3 0.2 0.5 - 0.5
Ca 0.3 1.0 0.5 -

Elaborag¢ao do Vetor de Pesos (W)

O vetor peso tem uma relevante importancia na escolha das alternativas. No entendimento do decisor,

em termos de importancia, os critérios podem ser ordenados:

C1> C3>=Cs> C2

Sendo assim, de maneira arbitrdria, foram previamente atribuidos valores aos critérios para a

formacao do vetor peso apresentados na tabela 3.

Tabela 3 — Vetor de Pesos

Vetor de Pesos Ci1 C2 C3 C4
w 0.455 0.091 0.2275 0.2275

Definicao do Tau de Corte
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Para a definicdo do tau de corte(t), consideram-se as avalia¢des da alternativa a luz do critério; pesos
dos critérios; e indice de complementaridade. Considerando os valores presentes na tabela 4, a média

dos valores é 0.63, que foi estabelecido como tau de corte(t).
Elaboracao da Matriz B

A matriz B’ representa uma nova matriz de pagamentos, que traz as combinag¢des das alternativas,
tomadas n a n em suas linhas, e a combinacao dos critérios, tomados dois a dois, e multiplicados entre

si. (HORA, 2013)
Os elementos de B’ sao calculados a partir de:
' .
224y 2w,
s i

. . L. VielVjeM
n° n

b'

Onde a’ij sdo os elementos da Matriz A, wj os elementos do vetor de pesos W e c' é a média dos indices
de complementaridade entre critérios recuperados a partir dos elementos da Matriz C de

complementaridade entre critérios.
Para o problema em curso, onde se deseja escolher duas alternativas (n=2), tem-se:

Tabela 4 — Matriz B’

C1-C2 C1-C3 C1-C4 C2-C3 C2-C4 C3-C4
Al -A2 0,6143 0,8190 0,7209 0,4778 0,5176 0,4834
Al -A3 0,6654 0,8190 0,7763 0,5076 0,5972 0,5119
Al -A4 0,6962 0,6910 0,8873 0,6609 0,6211 0,4408
A2 -A3 0,6143 0,7678 0,6654 0,5076 0,5574 0,4834
A2 -Ad 0,6450 0,6398 0,7763 0,3912 0,5813 0,4123
A3 -Ad 0,6962 0,6398 0,8318 0,4210 0,6609 0,4408

Para t=0.63 definido e observando a regra a seguir:

10, =1

im " _
00, <71

A matriz B fica definida como:
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Tabela 5 — Matriz B

C1-C2 C1-C3 C1-C4 C2-C3 C2-C4 C3-C4
Al -A2 0 1 1 0 0 0
Al -A3 1 1 1 0 0 0
Al -A4 1 1 1 1 1 0
A2 -A3 0 1 1 0 0 0
A2 -A4 1 1 1 0 0 0
A3 -Ad 1 1 1 0 1 0

A partir da tabela 5, é possivel observar o desempenho dos seis conjuntos (duplas) candidatas para
solucdo do problema, que sdo representadas pelo N - nimero de vezes que o conjunto superou o tau
de corte (t) e do percentual de desempenho (PD) - critérios combinados que superam o tau de corte

(t) dividido pelo total de critérios combinados (6).

Tabela 6— Desempenho dos conjuntos de alternativas que superam o valor de tau de corte.

Conjunt_o de N PD

alternativas
Al -Ad 5 83,33%
A3 -Ad 4 66,67%
Al -A3 3 50,00%
A2 -Ad 3 50,00%
Al -A2 2 33,33%
A2 -A3 2 33,33%

O resultado apresentado na tabela 6 sugere que o conjunto de alternativas formado por Al-A4
representam a melhor opcdo de escolha para os critérios considerados e a interacdo entre eles.
Considera-se que os conjuntos que superam em pelo menos 50% o tau de corte sao boas opgdes ao

decisor e ndo devem ser descartadas.

Para que os resultados alcancados pelo MEM possam ser avaliados, na se¢dao seguinte sao
apresentadas duas solucGes para o mesmo problema por meio de dois métodos amplamente
conhecidos.

6. AVALIAGAO DOS RESULTADOS

O problema proposto foi analisado pelos métodos De Borda e TOPSIS de modo a possibilitar uma

comparacdo dos resultados.
Aplicacdao do Método De Borda

O método De Borda foi proposto no periodo da Revolugcdo Francesa para a realizacdo de votagdes em

sistemas multidecisor. Dada as suas caracteristicas, simplicidade e robustez, foi adaptado para
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problemas multicritério. Considerando que o método é amplamente conhecido, para aqueles que

desejarem ampliar o conhecimento, Costa(2014) descreve e detalha as etapas do método.

Numa ordenacdo simples, utilizando o método De Borda, obtemos a tabela 7 a partir dos dados

constantes da tabela 1 e do vetor de pesos (tabela 3).

Para o uso do método De Borda, em cada critério foram ordenadas as alternativas de acordo com as
preferéncias. O numero de Ordem Global é calculado multiplicando-se as pontuacdes de cada critério

pelo peso do critério.

Tabela 7 — Ordenacdo das alternativas considerando a ponderacao de critérios.

. NUmero de Ordenacéo
Alternativas | ¢1 | c2 | c3 | Ca Ordemn Global final
C1.W1+C2.W2+C3.W3+C4.W4
Al 4243 3,69 r
A2 2 2 4 1 2,53 4
A3 2 4 4 3 2,97 oA
A4 4 3 1 4 2,93 3

Aplicacdo do Método Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)

O TOPSIS é um método de Apoio a Decisdao Multicritério que propicia a ordenacdo de alternativas por
similaridade a Solug¢do Ideal Positiva (PIS — Positive Ideal Solution) e dissimilaridade a Solugdo Ideal

Negativa (NIS — Negative Ideal Solution), medidas por meio de distancias, geralmente, euclidiana.

A execucdo do método é composta por 6 etapas: Construcao da Matriz de Decisdo (A); Normalizacdao
da Matriz de Decisdo (An); Calculo da Matriz Ponderada; Determinacao da PIS(S+) e NIS(S-); Célculo

das distancias de cada alternativa para PIS(S+) e NIS(S-); e Calculo da Similaridade (Ci).

Para o problema em andlise, a Matriz A é coincidente com a tabela 1; apds a normalizacdo, tem-se

An.(tabela 8)

Tabela 8 — Matriz de Pagamentos Normalizada (An).

Alternativas C1 c2 C3 C4
Al 0,292 0,221 0,294 0,250
A2 0,208 0,221 0,294 0,188
A3 0,208 | 0,294 | 0,294 | 0,250
A4 0,292 | 0,265 | 0,118 | 0,313

A partir do vetor de pesos (tabela 3), calcula-se a Matriz Ponderada (tabela 9).
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Tabela 9 — Matriz de Ponderada (An).

Alternativas C1 C2 C3 C4
Al 0,133 | 0,020 | 0,067 | 0,057
A2 0,095 | 0,020 | 0,067 | 0,043
A3 0,095 | 0,027 | 0,067 | 0,057
A4 0,133 | 0,024 | 0,028 | 0,071

Tabela 10 — Determinagdo da PIS(S+) e NIS(S-)

C1 C2 C3 C4
S+ 0,133 | 0,027 | 0,067 | 0,071
S- 0,095 | 0,020 | 0,027 | 0,043

Tabela 11 — Calculo das distancias de cada alternativa para PIS(S+)

Célculo das

distancias D+

para S+
Al 0,000000 | 0,000045 | 0,000000 | 0,000202 |0,0157116
A2 0,001435 | 0,000045 | 0,000000 | 0,000809 [0,0478349
A3 0,001435 | 0,000000 | 0,000000 | 0,000202 [0,0404596
A4 0,000000 | 0,000007 | 0,001612 | 0,000000 | 0,040236

Tabela 11 — Calculo das distancias de cada alternativa para NIS(S-)

Célculo das

distancias D-

para S-
Al 0,001435| 0,000000 0,001612 0,000202 |0,0569979
A2 0,000000 | 0,000000 0,001612 0,000000 |0,0401471
A3 0,000000 | 0,000045 0,001612 0,000202 | 0,043112
A4 0,001435| 0,000016 0,000000 0,000809 | 0,047535

A similaridade é dada por:

c_ d
R L
Similaridade
Al 0,784
A2 0,456
A3 0,516
Ad 0,542
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A partir das similaridades obtidas, as alternativas foram ordenadas em: A1, A4, A3 e A2. Considerando
a ordenacado obtida pelo método TOPSIS, o conjunto das alternativas escolhidas é composto por Al e

A4.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Na busca por uma solucdo para o problema de selecdo multipla foi conduzido uma andlise
experimental multicritério utilizando o método MEM. O resultado alcangado por meio do método
MEM, em uma analise experimental, refletiu o resultado do processo decisério ocorrido na pratica. A
aplicacdo do método apresenta-se como potencial instrumento de apoio ao processo decisério, visto
gue atendeu satisfatoriamente ao requisito estabelecido para a selecdo da equipe,

complementaridade

Uma andlise de sensibilidade para os valores do o tau (t) de corte foi realizada, tendo sido constatado

gue o valor médio adotado permitiu uma maior discriminacdo dos conjuntos candidatos.

Numa escolha dupla baseada em ordenacgdo simples, pode-se verificar que ha uma forte indicacdo
pela selecdo da alternativa Al, que apresentou um desempenho superior as demais. Pode-se dizer
gue a alternativa Al representa o melhor candidato Entretanto, devido a caracteristica compensatéria
dos métodos de ordenacdo simples, as demais alternativas apresentaram desempenhos muito
préximos, o que em geral dificultam a decisdo e ndo reduz o risco da selecdo de conjuntos que

apresentam grande similaridade entre si.

A solucdo para a escolha dupla apresentada pelo método De Borda, alternativas (Al e A3) diferiu das

solugdes propostas pelos outros métodos.

Por fim, os resultados apresentados pelo MEM apontam que a melhor op¢ao de dupla ndo sdo as duas
melhores colocadas na ordenagdo simples (alternativas com maior similaridade/substitutas). Mas,
aquelas que juntas representam o melhor conjunto (alternativas complementares), dados os critérios

e condicdes estabelecidos no contexto do problema.

Para trabalhos futuros, considerando a importancia do vetor de pesos para a sele¢do, na definicdo do
vetor, conforme proposto por Costa e de Seixas Correa(2010), sugere-se a utilizacdo do método de
Andlise Hierdrquica (Analytic Hierarchic Process, AHP), uma vez que o AHP permite medir o grau de

consisténcia dos julgamentos.
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Comunicag¢do Ubiqua E Produgdo De Presencga: Contribuicdes Do Pensamento Da Arte Na Elaboragdo De Métodos De Projeto Para

0O Desenvolvimento De Interfaces Graficas

Resumo: As questdes apresentadas neste artigo se fundamentam em discussdes realizadas pela
equipe de professores e alunos do curso de Design da Universidade Federal do Ceard durante o
desenvolvimento de um sistema de comunicacdo para a cidade de Fortaleza. Conta-se com as
possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais e de redes para a criagdo de sistemas de
comunicagao-sinalizagdao, como legado da Copa 2014, a partir do uso dos recursos da realidade
aumentada (RA). Tem como propdsito explorar — em termos conceituais — uma tensdo interpretativa
que as tecnologias digitais podem promover nas formas de perceber e vivenciar os espagos urbanos,
bem como — em termos de projeto — o desenvolvimento de interfaces graficas que articulem uma
no¢ao de comunicagao potencializada pelos mecanismos de trocas promovidos pela computagao
ubiqua a partir da articulacdo dos conceitos de estética da comunicacdo — tendo em vista o conceito
de sublime tecnolégico — e o pressuposto de uma cultura da presenca , para refletir sobre métodos de

projeto tendo em vista o pensamento da arte.

Palavras-chave: método, projeto, interface, realidade aumentada.
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1. INTRODUGAO

Os dispositivos méveis sao hoje artefatos dotados de recursos que possibilitam a conexdo entre
espacos fisicos e virtuais, promovendo assim, formas de comunicacdo que tém remodelado os
potenciais perceptivos dos individuos — seja pela proposi¢ao de novas visualidades ou pela promogao

de novas formas de articulagao dos espagos.

Considerando este contexto, e considerando uma discussao inerente ao projeto “Fortaleza, Copa do
Mundo 2014: avaliacdo de infraestrutura e proposicdo de melhorias para grandes eventos esportivos”,
a ser melhor detalhado seguir, entende- se que para o designer, sujeito envolvido neste processo, no
gue tange o pensar a comunicacdo em territérios hibridos, devem ser elaboradas estratégias
projetivas que contemplem, mais do que a aplicacdo de principios logicos definidos pelo método de
projeto empregado, a elaboracdo de percursos investigativos que possibilitem uma ampliacdo —

problematizacdo — das questdes do projeto.

Considerando os fundamentos de projeto voltados para a resolucdao de problemas complexos, como
descrito por Moares (2010), relacionados ao projeto de pesquisa supracitado, determinou-se uma
formatacdo e prospeccdo tedrica que servisse de guia durante o processo projetual para definir, ao

invés de uma resposta Unica, um campo de possibilidades de diferentes decisdes de projeto.

Durante o desenvolvimento de um aplicativo voltado para o turismo em Fortaleza — que corporifica
um sistema de comunicac¢do ubiqua composto por um aplicativo (APP) e um sistema de sinalizacao
constituido por um conjunto de placas que utilizam tecnologia da Realidade Aumentada (RA) — foram
formuladas questGes de pesquisa, algumas das quais constituem o escopo deste artigo e que versam
sobre as aproximagOes entre os pensamentos da arte e do design; no que se refere aos novos
processos de comunicagdo promovidos pelas tecnologias digitais, objetivando a formulacdao de

métodos de projeto.

Para a criacdo de algumas das interfaces graficas do APP, ndo se mostrou suficiente apenas processar
e classificar os conteudos para definir os parametros de organizacdo dos elementos visuais, como
indicado nos procedimento classicos de desenvolvimento de taxonomias. Tal situacdo se deu por conta
da necessidade de compreensdo das potencialidades técnicas/tecnoldgicas em uso para o
planejamento de uma visualidade coerente com uma concepc¢dao de design como estratégia

investigativa integrada.
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Projetos de cunho artistico, como realizados pelo grupo Re+Publicl (ver figura 1), que fazem uso da
realidade aumentada e transmidia para repensar o espago e a arte de rua, serviram de mote para
busca de fundamentos, e do pensamento da arte e suas estratégias comunicativas, para assim, pensar
um conjunto de interfaces para o APP em desenvolvimento, que sdao dedicadas apresenta¢do de

informacgdes sobre pontos de cultura da cidade de Fortaleza.

Figura 1 — Mural artistico de Ryan McGuinness animado pelo grupo Re+Public no evento Art Basel

de Miami em dezembro de 2012.

Delimitou-se como significativa nesta etapa do projeto a ampliagdo da compreensao sobre as relagdes
entre comunicacdo e tecnologia, com o objetivo de se investir em reflexdes sobre os processos de
projeto, e tendo-se em vista a elaboracdo de iniciativas que possibilitassem abordagens de métodos
voltados para a producdo de novas experiéncias nos espacos da cidade; a partir da articulacao de

repertdrio particular de projeto.

A definicdo de design como, “as a¢des de conceber, programar, projetar e realizar comunicac¢des
visuais, produzidas em geral por emissor industriais e destinadas a transmitir mensagens especificas
para um grupo determinado, como definicdo do design.” (Frascara, 1990, p. 19 ), ndo é suficiente ao
contexto do projeto, na medida em que ndo contempla o potencial usudrio do APP em
desenvolvimento, identificado como aquele que participa ativamente dos processos comunicativos,
gue interpreta ativamente o conteddo mididtico, bem como estd disposto a experimentar novas
experiéncias do espaco e visualidades. Esta consideracdo se embasam em andlises empiricas de
interacdes em interfaces diversas, tais como games, videos interativos, comunicacdo em rede e as

formas de troca operadas nas comunidades virtuais.

Avancando com o construto conceitual e a reflexdo proposta, recorre-se aos conceitos, i) producdo de

experiéncia —emprestada do pensamento de Gumbrecht (2010) — e ii) estética da comunicacdo, como
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descrita por Costa (1993), para ampliar os fundamentos do projeto utilizado como objeto da pesquisa,
em direcao a uma abordagem dos processos de comunicagdo urbana pelo viés de reflexdes sobre uma
materialidade das informacbes digitais — capaz de criar presenca — e as vivéncias estéticas

possibilitadas pelas tecnologias.

Grumbrecht (2010) e Costa (1993) trazem como contribui¢do um questionamento sobre o predominio
contemporaneo da cultura do significado ou da interpretacdo, para pautar o pensamento grafico
quando aplicado as midias digitais, de modo a nao reduzir como fungao da linguagem graficas, quando
aplicada no desenvolvimento de interfaces para aplicativos mdveis, a mera funcao de transmitir

informacao.

Enquanto Gumbrecht (2010) , privilegia a materialidade da mensagem, sua integracdo aos contextos
e os efeitos de sua presenca, tendo em vista “um corpo capaz de forma de leitura que o perpassa e
gue antecede a interpretacdo”(p. 26). Costa (1993) , propde pensar as novas tecnologias ndo como
proteses do corpo humano, a maneira de Macluhan , e sim como fun¢bes separadas, como
instrumentos dotados de uma légica prdpria com a qual é necessario interagir para poder utiliza-los,

trazendo a tona as fungdes dos artefatos trazidas por Lébach (2001).

Identifica-se durante as pesquisas que os argumentos dos designers envolvidos no desenvolvimento
de interfaces graficas para midias digitais, sdo similares aos empregados pelos designers graficos nas
décadas entre 1920 e 1950; um periodo em que se pensou que o design, para ser design, deveria
seguir um conjunto de regras, realizando as exigéncias de uma cultura voltada para a funcionalidade

(CARDOSO, 2012), a clareza, a objetividade, a usabilidade. Como aplicado no design corporativo.

Diante desta reflexdo, mostra-se oportuno e desafiador a processo de design, no contexto de
emergéncia de novas tecnologias de comunica¢dao — como o RA — definir modos de apropriacdo de
saberes e estratégias de outras areas do conhecimento que lidam com imagem e tecnologia - como
no caso das artes, o cinema, o video, a fotografia — logicamente sem o prejuizo dos requisitos
fundamentais do projeto desenvolvido — como forma de realizar a vocacao interdisciplinar do design

em vista as demandas problemas contemporaneos.

A partir desta observacao, realiza-se uma série de apontamentos sobre as novas possibilidades do
design grafico frente os desafios das midias suportadas por dispositivos. Alguns destes, partilham-se
neste artigo para propor caminhos para repensar as concepgdes de projeto que reduzem as agées do
design ao cumprimento de um principio de regras como garantia de uma boa pratica de projeto e

comunicagao eficaz, para pensar métodos de trabalho que contemplem a hibridizagao de conceitos e
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de acdes. Tal posicionamento encaminha para uma direcdo distinta dos resquicios na fé dos ideais
progressistas do design — como previsto pelo pensamento moderno — que parecem sobreviver ainda

hoje nos argumentos de projeto.

2. DESENVOLVIMENTO

A seguir apresentam-se descricdoes e detalhamentos sobre o projeto desenvolvido e utilizado como

contexto da presente discussao.

2.1 DESCRICAO DO PROJETO

O projeto, “Fortaleza, Copa do Mundo 2014: avaliacdo de infraestrutura e proposicdao de melhorias
para grandes eventos esportivos”, € uma encomenda feita ao Centro de Tecnologia da Universidade
Federal do Ceara, pelo Ministério dos Esportes com o financiamento do CNPq, para a prospecc¢ao de

oportunidades de desenvolvimento dos legados da Copa 2014.

Nesta perspectiva, foi apresentado pelo Curso de Design da UFC o desenvolvimento de um sistema de
comunicacdo enderecado para a promocao do turismo na cidade de Fortaleza; a partir da criacdo de
um aplicativo "guia da cidade" para dispositivos méveis (smartphones e tablets), conjuntamente a
elaboracdo de um projeto de sinalizacdo para pedestres que servisse de complemento para o

aplicativo de modo integrado e interdependente (figura 2).

A partir da abordagem metodoldgica empregada pelo Design da Informacdo, associada as
possibilidades oferecidas pela tecnologia de RA (Realidade Aumentada), prop0s-se a criacdo de um
sistema ubiquo de sinalizacao voltado para a definicdo de mapas que possibilitassem associacdes entre
atores e espacos urbanos a fim de se permitir a visualizacdo de informacdes sobre a cidade em formas
diversas de linguagens; sobretudo aquelas ndo previstas no repertério grafico visual normalmente

utilizados nos projetos de sinalizacdo urbana.
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TURISMO E DISPOSITIVOS MOVEIS O PROJETO

propor
AVANCO TECNOLOGICO DOS
DISPOSITIVOS MOVEIS

-

POPULARIZACAO DE SEU USO

SERVICOS DEAPOIO AD TURISMO e

SISTEMA DE COMUNICAGAQ E

INFORMAGAO TURISTICA PARA
FORTALEZA

possibilitando a conexdo

MOBILIDADE

PRATICIDADE DE USO
RECURSOS OFERECIDOS POR TECNOLOGIAS
DIGITAIS E DISPOSITIVOS MOVEIS

+

tando CONJUNTO DE INTERFACES GRAFICAS

ACESSO ILIMITADO A INFORMAGAO

+

METODOLOGIA DE DESIGN DA INFORMACAO

+

TECNOLOGIA DE REALIDADE AUMENTADA

OTIMIZAGAO DO TEMPO
+
MELHOR EXPERIENCIA DE VIAGEM
PARA O TURISTA

O Turismo € um dos maiores setores que
movimentam a economia da nossa cidade
e cresce o cada ono .

Figura 2 — Esquema das relagdes e influéncias entre turismo e tecnologia para dispositivos méveis; e

as areas que o projeto possibilita estudar.

A realidade aumentada (RA), pode ser definida como um sistema de midias que proporciona a
ampliacdo da visdo que temos da realidade, por meio da sobreposicdo de informacdes e objetos
virtuais no ambiente real. Os dispositivos empregados podem ser éculos, webcams, monitores e
dispositivos mdveis, como smartphones e tablet. S3o muitas os recursos oferecidos pela RA, para a
gestdo e gerenciamento de projetos de informacgdo urbana, sobretudo para a criagdo de instrumentos
que possibilitem a aquisicao, troca e manipulagao de conteudos, voltados a saude, a seguranga, ao
turismo, dentre outros. Observa-se que as possibilidades oferecidas pela RA, quando vinculadas as
dinamicas do cotidiano, entdo ligadas aos servicos publicos e culturais, privilegiadas, sobretudo pelo

uso de dispositivos moveis.

Para o desenvolvimento do APP foram aplicadas dois padrdes: reconhecimento de imagem e
orientagdo por GPS (Global Positioning System), para a apresentagdo, de conteldos de mapas e
apresentacdo de pontos de cultura e histéricos da cidade, sendo o segundo para oferecer servicos de

hotéis, restaurantes, rotas turisticas.
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Em um primeiro momento, as questdes formuladas para o desenvolvimento do projeto,
contemplaram as demandas aferidas nos estudos sobre o tema, tendo em vista uma eficicia de
comunicacdo. Neste momento, o foco do projeto estava no acesso as informagdes de servigos
oferecidos pela cidade. Este tipo de questdo, para o grupo que € iniciante na area, foi resolvido por

uma pesquisa bibliografica direcionada.

Como resultado houve a compilacdo de principios que fundamentaram a definicdo de tipografia,
iconografia, paleta de cores e os sistemas de grid mais apropriados a realizacdo dos objetivos do

projeto.

Em uma etapa seguinte, foi definida como demanda do projeto a exploragao das potencialidades dos
meios e tecnologias empregados. Tendo em vista a afirmacdo de Tori (2009, p. 18), quando fala sobre
a necessidade de o designer ter pleno dominio sobre os recursos oferecidos pela tecnologia e,
principalmente, das limita¢Ges e requisitos que a acompanham, sobretudo quando chamar a atencao
para o fato de que um designer grafico, mesmo que bem sucedido, “ndo serd necessariamente bem
sucedido se tentar aplicar métodos e conceitos de midia impressa, sem as devidas adaptagdes, em

projetos de midia digital interativa”.

No caso especifico da Realidade Aumentada, tema abordado pelo autor, possuiria peculiaridades e
limitacdes bem diferentes das midias digitais “convencionais”. O autor sugere que uma ponte entre o
pensamento do design grafico e aquele direcionado para a construcdo de interfaces graficas para
midias digitais — seja construida pelo viés do design da informacdo — uma subarea do design — no
sentido de dominar as técnicas e conceitos que fundamentam essa nova tecnologia, sobretudo

entender suas limitacdes e conhecer suas possibilidades.

Ainda, segundo Tori (2005), a RA é uma tecnologia que exige uma combinacdo precisa, harmoniosa e
complexa de materiais fisicos, digitais e humanos, elevando-se assim a ordem de grandeza dos
conhecimentos envolvidos e das dificuldades a ser enfrentadas pelo designer. E coloca que um projeto

de RA, deve atender aos seguintes requisitos:

e Integrar elementos virtuais, gerados por tecnologia computacional, a um ambiente real (ou

integrar elementos reais a ambientes virtuais);
e Serinterativo e responder em tempo real;

e Prover registro, em trés dimensoes, entre elementos reais e virtuais (ou seja, as posi¢coes

espaciais dos elementos virtuais devem ser bem definida e consistentes com o ambiente real).
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2.3 FUNDAMENTOS DO PROJETO

Para cumprir os requisitos do projeto, aplicou-se estratégias do design de interfaces graficas e da
interacdo como alicerces e ferramentas norteadoras no desenvolvimento da aplicacdo. Foram ainda
definimos como demanda do projeto estratégias investigativas que possibilitassem a descricdao de

métodos que potencializassem a tecnologia empregada, para a proposicdo de novas visualidades.

2.3.1 DESIGN DE INTERFACES GRAFICAS E A METODOLOGIA APLICADA

O design de interfaces graficas é um instrumento que colabora no processo de comunicagdo, uma vez
gue planeja o modo de interacdo entre usuario em mdaquina — o mundo real e o virtual — e tem como
objetivo reduzir a complexidade cognitiva e produzir clareza na transmissao das informacgdes. Esse
resultado ndo é adquirido trabalhando somente o aspecto visual, mas também se estendendo a outros
canais de percepcdo, como o tatil, entre outros, utilizados por interfaces ditas “naturais”. Assim o
design da interacdo é usado como apoio para gerar um produto mais adequado e equilibrado,
baseando-se na usabilidade e na interacdo usuario-interface, e tornar a experiéncia do usudrio mais

prazerosa.

Existe algumas maneiras de iniciar um projeto de interfaces graficas, havendo uma dependéncia
relativa ao tema abordado, aos recursos disponiveis e ao método de trabalho intrinseco ao designer.
A abordagem metodoldgica empregada para o planejamento e o desenvolvimento de interfaces no
projeto em questdo iniciou-se com uma investigacdo sobre o tema, examinando seu conceito, suas
regras e suas ferramentas, e buscando referéncias visuais. Com isso, péde-se identificar as etapas do

processo de criacdo e os componentes de uma interface.

O passo seguinte, foi elaborar uma pesquisa de referéncias sobre turismo ubiquo aplicado ao design
de interfaces para dispositivos mdveis e analisar as questdes que envolvem o tema. A partir dessa
analise e do estudo das possibilidades oferecidas pelo design de interfaces graficas, criou-se uma lista
de requisitos — um programa de necessidades — onde todos os itens da aplicagdo foram definidos.
Finalizado esse procedimento, o material estava preparado para gerar um fluxo de navegacao, onde

estipularam-se as conexdes e interagbes entre os elementos e seus conteludos.

O conceito da identidade visual foi fundamental na necessidade firmar uma referéncia regional ao
produto, utilizando cores e tipografias que fizessem alusdo as paisagens e a producdo de artesanato
na cidade. Para gerar essa identidade, foram articulados dois conceitos de design, o Flat Design e o

Skeumorfismo (ver figura 3).
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Figura 3 - Flat Design x Skeumorfismo

Recentemente, muitos debates sobre esses dois conceitos vem ocorrendo, e com isso, vem a tona o
valor que agregou-se ao design de interfaces ao longo de sua evolucdo, as diferencas entre os dois
estilos e seus elementos visuais, e a qualidade de design que cada um oferece. Um caminho sugerido
pelo debate ao projeto em questdo seria trabalhar os dois conceitos acoplados, pois entendeu-se que
no contexto poderiam ser complementares, onde caracteristicas negativas de um conceito poderiam

ser substituidas por caracteristicas positivas do outro.

O termo Flat Design tem sido utilizado para se referir a um estilo gréfico que trata de uma estética
simplificada e minimalista, com pouco elementos, que abandona o uso do aspecto tridimensional nos
elementos — gradientes, texturas e sombras — para dar lugar ao uso de vetores e cores chapadas, além

III

de generosos espacos brancos para “respiro visual”. Sua grande vantagem é sua implementacao
técnica e sua adaptacdo aos diferentes tipos de resolucdo de tela, mas pode ser de dificil compreensao

para usuarios que estao acostumados a responder a certo de tipo de visualidade.

J& o Skeumorfismo é um terno utilizado para tratar de um estilo grafico com elementos que
simulam/representam objetos reais da natureza a partir de cores, sombras, texturas, etc.. Sua
vantagem é o facil reconhecimento dos elementos visuais e suas agdes pelos usuarios, fazendo uso
direto do conceito de metafora de interacdo. Seu problema é que estd defasado, pois ndo

acompanhou bem a evolugao da tecnologia.
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Levando em consideracdo esse debate entre esses dois conceitos de design de interfaces com uma
marca leve, criou-se uma identidade visual adequada ao proposto do projeto e de caracteristicas que

possibilitam alta pregnancia, onde os elementos sdo simples e de facil reconhecimento e interagao.

O processo de escolha da tipografia e da iconografia, durante toda a fase de concepgao do layout geral,
demandou grande parte do tempo, pois esses dois elementos possuem grande influéncia no resultado

final do produto.

Paralelo a esse processo de desenvolvimento da identidade visual, foram geradas diversas alternativas
de interfaces que foram estudadas com a implementacdo em mockups (ver figura 4). Em seguida, apds
selecdo da alternativa que supre a lista de requisitos, foi implementado um protétipo final para

validacdo do modelo funcional.

Fortaleza

Figura 4 - Mockups da aplicacao

2.3.2 O PENSAMENTO DA ARTE

Para o desenvolvimento das interfaces graficas voltadas para a apresentacao dos pontos de cultura de
Fortaleza, elegeu-se uma concepc¢do de projeto que privilegiasse uma compreensdo do fazer do
designer como potencial para traduzir o mundo pela perspectiva da projetabilidade; aquela que ao
invés de aplicar acOes previamente descritas, articulasse formas de apropriacdes de conhecimentos
produzidos pela arte. No aso especifico, que estivessem pautadas em estratégias de investigacdo —
tendo como critérios o desenvolvimento planejado, criativo e sistematicos de visualizacbes de
processos — para a proposicao de visualidades que promovessem interagdo entre informacdes e as
acoes dos diferentes autores implicados na constituicdo de modelos de comunicagdo proposto a partir

das tecnologias ubiquas, como possibilitada pela tecnologia empregada.
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E oportuno a trazer discussdo as reflexdes trazidas por Schneider (2011), que ao relacionar as nocdes
de pesquisa e design, estabelece uma distingdo entre pesquisa sobre design e pesquisa por meio do

design:

e apesquisa sobre design seria uma disciplina cientifica entre outras disciplinas cientificas; teria
como objeto, por exemplo, a histéria do design, a estética ou a teoria do design, na qual se

reflete a esséncia do design ou de seus métodos.

e apesquisa através do design seria a disciplina de projeto ou desenvolvimento, para obter novos
conhecimentos, sendo que o seu objeto seria descrito a partir perspectiva da reconhecibilidade

de cddigos visuais devidamente relacionados.

A pesquisa sobre design, segundo o autor, envolveria, por exemplo, projetos de pesquisa da percep¢ao
e da estética, na area de metodologia, aperfeicoamento de metodologia do design, da gestdo dos
processos de projecdo, da padronizacdo de métodos. Sendo que a atividade de pesquisa através do
design, como um método especifico de abordagem do mundo que gera um conhecimento imagético
novo sobre esse mundo (SCHNEIDER, 2010, p. 276) seria uma disciplina de projeto ou

desenvolvimento.

Ao definir como requisito do projeto, a proposicao de visualidades que traduzissem as temporalidades
e acontecimentos dos lugares - para produzir as interfaces graficas do APP — para a integralizacdo de
dindmicas comunicativas operadas pela arte e pelo design, em espacos hibridos, mostrou-se
importante relacionar os temos estética e comunicagdo. As nog¢des de estética da comunicac¢do e
producdo de presenca, como descritos, respectivamente por Costa (1999) e Gumbrecht (2010),

serviram de subsidios para encaminhas as discussoes.

Uma compreensdo sobre os processos da arte - como estratégia de comunicacdo e proposicao de
novos conceitos (SALLES, 2010,) — vinculada ao reconhecimento de mecanismos — como articulados
pelo design — para definir novos métodos de projeto, pareceu necessario para rever os conceitos
cldssicos da comunicacdo — articulados a partir do alinhamento das rubricas emissor, mensagem,
receptor. Primeiro para estabelecer parametros para rever as no¢ées de interacdo, funcionalidade e
usabilidade — como aplicados na primeira fase do projeto, e segundo, para tencionar os pressupostos

do sentido e da interpretacdao como propésitos e fundamentos do projeto grafico.

O modelo de comunicagdo transmissiva — para a qual, seria a principal funcdo do designer, a

interpretacdo, a organizagdo e a apresentagdo visual da mensagem — n3o pareceu contemplar os
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potenciais perceptivos do potencial usuario do nosso APP; descrito como um sujeito acostumado com
as visualidade e dinamicas comunicativas proporcionadas pelos games, o cinema e o video e disposto

a apreender mensagens pelo viés da experiéncia.

No campo do design a nogao de experiéncia tem sido aplicada para o desenvolvimento de modalidades
de projetos voltadas para a proposi¢ao de formas de interatividade que envolvam as a¢des do usuario
como quesito de projetos de ambientes, objetos ou sistemas de informacdo; sobretudo para definir
estratégias de marketing. Aplicada no contexto do projeto em questdo, a nogao de experiéncia é
acionada como possibilidade de pensar o design como meio para produzir visualidades que promovam
a sensacao (ou ilusdo) de que mundos do passado podem tornar-se tangiveis em espacos concretos, a
partir da sobreposicdo de imagens digitais — como camadas de imaginarios — nos espacos concretos;

tendo em vista as possibilidades oferecidas pela RA.

Recorre-se a um pensamento da arte, que em termos histdricos, foi articulado pelos artistas-designers

das vanguardas histéricas — como feito futurismo e o dadaismo

—ao investimento em novas poéticas — modos de fazer - para refletir sobre o papel das tecnologias na
proposicdo de novas visualidades (COUCHOT, 2003). Pensamento este que atualizado em termos de
projeto no contemporaneo, traduziu-se como um investimento em novas visualidades, para refletir

sobre o papel das tecnologias para a criacdo de novos modos de fazer projeto.

Neste sentido, o sublime foi um termo abordado por pela quipe do projeto para pensar a tecnologia
no escopo do projeto, para pensar visualidades que produzissem novas experiéncias do espaco que
ndo estivessem veiculadas ao pressuposto da interpretacdo, mas da producdo de presenca. Articulado
por Costa (1995, p. 27) — a partir da expressdo sublime tecnoldgico, é descrito pelo autor como
parametro para compreender a estética da comunicag¢ao - “um campo de investigacdo ampliado a
exploracdo e a definicdo dos fendmenos estéticos ligados as tecnologias comunicacionais e delas

derivados”.

N3o cabe no escopo deste artigo buscar uma definicdo precisa sobre o termo, conta-se, portanto com

a definicdo oferecida pelo autor, quando, a partir dos argumentos de Derrida, afirma que o sentimento

de sublime se realizaria no horizonte da pequenez ou no absolutamente grande. Ou seja, seria ele
» . o . ~ . ~

gerado “por uma crise do simbdlico, provocada por aquilo que ndo pode ser dito e ndo pode ser

colocado em forma” (COSTA, 1995, p. 21).
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Em termos, o autor afirma que conceito de sublime, ao invés de restrito as investigacdes sobre as
manifestagdes artisticas deve se vincular as discussdes sobre tecnologia. Na medida em que o sublime,
como definido pelo campo da estético e no plano da producao artistico, foi mal entendido, pois ao se
articular estritamente a partir da nogao de belo, “nunca teve verdadeiramente a possibilidade de
objetivar-se (de fazer-se objeto) e de manifestar-se”. (COSTA, 1995, p. 19). No entanto, segundo ele,

seria pelo viés das técnicas e tecnologias que o sublime poderia se manifestar.

Como justificativa, o autor ainda apresenta que “as novas tecnologias da comunicagdo também
enguanto capazes de integrar as possibilidades abertas pela informatica, parecem-nos um verdadeiro
e proprio evento antropoldgico, capaz de reconfigurar radicalmente a vida do homem e a sua

experiéncia estética”. (Costa, 1995, p. 27)

Tais argumentos estdo inseridos nas discussdes sobre uma concep¢dao de arte como forma de
comunicacdo, e prevé como parametro para a formalizacdo de discursos graficos voltados para a
exploracdo de novas tecnologias, a formalizacdo de uma linguagem que prevé parametros estéticos
gue nao reivindicam o belo mas a experiéncia do sublime — como potencializado pelos os sistemas de
comunicacdo digital; ao promover novas formas de experiéncia com a informacdo; antes que

possibilidades de leitura.

O conceito “producdo de presenca”, como descrita por Gumbrecht (2010, p. 39), por este viés, torna-
se subsidios para afirmar uma materialidade das imagens digitais, sobretudo se considerado, como
afirma o autor, que “qualquer forma de comunicac¢do implica na producdo de presenca”. Trata-se de
um conceito que possibilita refletir sobre processos de projeto que estejam vinculados as formas de
comunicacao que se fundamentam no reconhecimento de eventos e de processos os quais se inicia

ou se intensifica pelo impacto dos objetos 'presentes' sobre corpos humanos — as percep¢des

Fica evidente, que a ideia de objeto transcende a dimensao fisica do artefato e privilegia, sobretudo a
linguagem e a tecnologia, como possibilidade para rever as missdoes do designer grafico, ao pensar

interfaces para dispositivos moveis.

Ao inferir como produto dos discurso grafico a producdo de presenca, mostra- se um desejo da
imediatez da comunicagdo, para questionar a eficdcia da comunicacdo, em contraposicao as

possibilidades de leituras que uma abordagem critica das tecnologias pode gerar.

Para Gumbrecht (2010), producdo de presenca — descrita pela relagdo do conceito de producdo, como

forma de “trazer adiante” (do latim producere) um objeto no espaco, traz a possibilidade de identificar
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oportunidade de experiéncias tecnoldgicas, que se mostrem o sublime, tendo em vista uma
compreensao dos processos comunicativos, como caminho que possibilita rever, como
desdobramentos do design, forma de investigar saberes correlatos, para propor novas formas de

“traduzir” e descrever as relagdes nos espagos cotidianos.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Identificar potencias investigativos do projeto que possibilitem uma aproximag¢ao do design com
outras dreas do conhecimento, direcionou acdes — reflexdes, que no caso, estavam vinculadas a
possibilidades de comunicacdo instauradas pelas tecnologias comunicacionais, para pensar
metodologias de projeto, em uma situacdo na qual as no¢Ges de sublime e presenca podem se tronar

argumentos do projeto de design.

Ainda que esta reflexdo esteja vinculada com a exploracdo da tecnologia da Realidade Aumentada —
RA, para a criacdo de interfaces graficas para um sistema que se articula entre espacos virtuais e
concretos, articula-se a possibilidade de se estabelecer este mesmo pensamento em outras dimensdes

fronteiricas nas quais o pensamento de design pode se instalar.

O exercicio de convocar autores que abordam a comunicacao e a arte — no contextos das tecnologias
digitais, para articular o pensamento do design gréfico, significa enfrentar questionamentos sobre
metodologia de projeto. Isso significa investir em a¢des que levaram a formulagdo de conceitos que
possibilitaram para a a equipe do projeto — constituida por designer graficos, arquitetos e
programadores, alinhar um pensamento de projeto que investe no repertdrio poéticos de um

determinado usuario.

Dado o tempo de desenvolvimento do projeto de interfaces graficas para dispositivos moveis, e por
isso a impossibilidade de rever de forma critica a literatura relacionada ao tema. Optou-se por
caminhos flexiveis e ndo previstos, no entanto, pertinentes e relacionados aos conhecimentos

disponibilizados pela equipe.

Assim sendo, justifica-se a opc¢do por explorar a sublimidade da imagem digital e a construcdo da
presenca, na medida em que — diante de um desafio nado previsto — identificou-se uma oportunidade
para refletir as praticas projetivas, bem como uma oportunidade para prever que a funcdo do designer

é criar mais uma camada de significacdao sobre o mundo.

Antes de contrapor as no¢Oes de autoria e de mediacdo, como fundamento para definir as a¢Ges de

projeto, optou-se por pensar sobre isso, de modo a reconhecer que cabe ao designer hoje se apropriar
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de conceitos, que advindos de outras dreas de conhecimento, possibilitem a ele reconhecer que as
relacbes entre projeto, estética e funcdao ndao sao necessariamente tranquilas, mas devem ser

estabelecidas.

N3do se fala sobre conflitos de pensamentos, mas, antes disso, sobre a necessidade de investir em uma
concepcdo de projeto que esteja implicada com o pensamento da arte, para tornar atual um
pensamento que integre as tecnologia, as potencias comunicativas das artes e a histéria — como relato
e genealogia — para revelar, pelo viés de um pensamento de projeto que elege a estética e a

comunicacdo como fundamentos para explorar as novas tecnologias.
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A Contribuicdo Da Realidade Aumentada Para O Desenho Industrial

Resumo: O propdsito deste trabalho é estudar as novas tecnologias e suas formas de inser¢do na drea
projetual, em especial, no caso do desenho industrial e do desenvolvimento de produtos industriais.
A partir da revisao literaria, do estudo e da coleta de dados em campo e de laboratério pretende-se
investigar como as novas tecnologias estdo revolucionando a projetacdo de produtos. Esta
transformacdo pode ser observada em paises altamente industrializados seja entre os setores
produtivos e empresariais ou no meio académico. No Brasil, hd indicios de algumas empresas
adotarem esta implementagdao ou estarem atravessando por processos de migragao de tecnologias
inserindo a prototipagem rdpida, a realidade virtual(RV)e realidade aumentada (RA)ou a holografia
como instrumentos de apoio e auxilio durante o desenvolvimento de produtos. Mas e o ensino
projetual? Como as instituicdes de ensino superior estdo se preparando para essa revolucdo
tecnoldgica durante a projetacdo de produtos? Este estudo tenta construir algumas respostas para

essa questao.

Palavras-chave: realidade aumentada, novas tecnologias , desenho industrial.
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1 INTRODUGAO

O desenho industrial — design industrial — uma das dreas pertencentes a drea projetual, além das
engenharias e arquitetura, integra um conjunto de dreas responsaveis pelo desenvolvimento de
produtos. Nas ultimas décadas, tem sofrido uma mudanca de paradigmas devido a inser¢do das novas

tecnologias advindas dos campos da eletronica, da cibernética e da computacdo (Birdek, 2010).

O desenvolvimento de produtos, em especial, o desenho industrial, durante sua pratica projetual

sustentava-se pela adocdo de técnicas criativas apoiadas em linguagens mecanicas e analdgicas.

Todo o processo de desenho projetual contemplado pelas atividades de elaboragdao de esbocos,
debuxos e desenhos técnicos, da geracdo de modelos bi e tridimensionais, além da producdo dos
modelos, mocapes e protétipos, das analises, testes e simulagdes de uso, do manuseio e
operacionalidade eram produzidos pela interacdo do intelecto com as habilidades manuais e

instrumentos basicos e tradicionais.

A formacdo académico-profissional, estruturada pelas grades e matrizes curriculares dos cursos de
graduacdo em desenho industrial se pautava em torno desses instrumentos metodoldgicos e
tecnolégicos. Os investimentos institucionais para suprir estas demandas, basicamente, giravam em
torno da implantacdo e oferta de laboratérios de desenho, salas de projeto, laboratdrio de modelos e
protdtipos e outros espacos correlatos como laboratdrio de fotografia (analdgica) ou laboratério de

ergonomia etc.

Os préprios investimentos individuais dos académicos eram feitos entre materiais de desenho e de
ilustracdo a mao-livre, de desenho geométrico e técnico, mesa de desenho, diversos tipos e formatos
de papéis, maquina fotografica analdgica além de maquinas, equipamentos e ferramentas de trabalho
manual e mecanico e dos diversos tipos de matéria- prima para execugdao dos modelos, mocapes e

protétipos.

Atualmente, além dessas linguagens surge a linguagem digital como substituicdo, em alguns casos, ou
pela sua complementaridade resultante das inUmeras contribuicdes da virtualizacdo (Azevedo &
Conci, 2003). Varias técnicas empregadas na projetacdo de produtos como o desenho, a fotografia, a
simulacdo, os testes e ensaios etc., receberam insumos das novas tecnologias. Além dos aplicativos de
desenhos 2D e 3D e das plataformas de CAD, CAE e CAM, tem-se utilizado a digitalizacdo 2D e 3D (Silva
et al, 2006), o uso das tecnologias de prototipagem rapida (Barbosa & Alencar, 2010; Volpato, 2007;

Canciglieri Junior, 2007; Forti, 2005; Rodrigues, Alencar & Barata, 2012) — aditivas ou subtrativas —, e
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em aplica¢Oes, ainda, mais recentes e pontuais estdo os casos das tecnologias de holografia (Aguillar
& Lopez, 2004; Rosen, 2011), da realidade virtual (White, 2002; Craig, 2009) e da realidade aumentada
(Tori; Kirner & Siscoutto, 2006).

Este novo cendrio implica em transformacgdes educacionais e tecnoldgicas as quais ja estdao ocorrendo
e necessitam de reflexdes a serem produzidas no ambito macro — das Institui¢cdes de Ensino Superior
—e no micro —dos individuos e agentes envolvidos. Por exemplo, compete as IES disponibilizar espacos
académicos para que os alunos conhegam e experimentem a revolugdo tecnolégica e ndao cheguem ao
mercado profissional excluido tecnologicamente falando. Isso significa dizer equipar laboratdrios de
computacao grafica contendo equipamentos e programas computacionais adequados as demandas
das areas — gréfico, moda, produto e interiores —ainda que sejam investimentos de montante elevado,
mas necessarios. Necessario pelo que ja foi exposto, mas ainda pelo fato dos préprios académicos ja
conhecerem algumas dessas inovac¢des quando ingressam no ensino superior. Alguns investimentos,
nesse sentido, sdo realizados no nucleo familiar ou educacional de ensino anterior ao ingresso a
universidade, a faculdade ou ao instituto de ensino. Esse investimento costuma ser mantido durante
os anos seguintes a formacdo profissional, ou seja, os académicos e familiares ndo medem esforcos
para proporcionar ao futuro profissional estes bens tecnoldgicos digitais ou virtuais, como
computadores, impressoras, programas, maquinas fotograficas digitais, escaneres, mesas
digitalizadoras dentre outros, uma vez que o processo de difusao tecnoldgica reduz os valores e facilita
sua aquisicdo. Nascimento Silva et al (2013) se debrugou nessas questdes reflexivas quanto ao dmbito

das implica¢cbes da informatica no ensino projetual com maior atencdo e profundidade.

Portanto, as instituicGes de ensino superior que possuem cursos na area projetual devem mudar a
percepc¢do de que esses recursos a serem investidos sdao importantes e necessarios. Se o problema
reside em altos investimentos a IES deve construir estratégias criativas de alocacdo de recursos para
o maximo de beneficio a ser gerado, por exemplo, pelo uso coletivo entre areas similares ou correlatas
como engenharias e arquitetura ou engenharias e desenho industrial. Na mesma linha, os beneficios
relativos aos investimentos devem estar claros para usufruir seja no ensino ou em projetos de pesquisa
e da extensdo. As parcerias com os segmentos industriais e produtivos também podem ser uma

alternativa viavel.

Ha uma questdo polémica que, vez por outra, é levantada nos meios e ambientes em que surge a
necessidade desses investimentos e diz respeito a preocupacao e desconfianca no favorecimento de

monopdlios ou oligopdlios de empresas ou empreendimentos que comercializam produtos ou servigos
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na drea de informdtica e de computacdo. Isto, porque a cada ano ou temporada surgem novos
modelos e versdes renovadas algo que forga e induz a pessoa fisica ou juridica a se atualizar com as
inovacoes tecnolégicas lancadas no mercado. A pergunta que ndo quer calar é a seguinte: pretende-
se permanecer, na area projetual, independentemente do motivo, com os mesmos instrumentos
metodoldgicos e operacionais, ou seja, o modus operandi da projetacdo se configurar da mesma
maneira inalterada do periodo anterior a introducdo da informatizacdo? Caso alguma IES opte ao
modelo anterior a essa nova era da virtualidade, dificilmente, o processo formativo se mantera in
natura, em outras palavras, sem nenhuma interferéncia advinda da eletrénica, informatica ou
computacao. Pode-se afirmar que isso jamais ocorrerd, pois o estado da arte e da tecnologia ja alcou
um patamar que, em principio, no minimo, ou na pior das hipdteses, ocorrerdo pequenas ou menores

intervengdes no processo educacional.

2 PROBLEMA

A questdo essencial dessa pesquisa reflete o0 modo como tem se comportado a drea do desenho
industrial e do desenvolvimento de produtos mediante as novas tecnologias interativas e imersivas.
Este trabalho integra a estruturacao da tese de doutorado, em andamento, pelo Programa de Pdés-
Graduacdo em Design da FAAC/UNESP, Bauru, Brasil. A tese intitulada O estudo da Engenharia Reversa
como subsidio para a aplicacdo de técnicas analiticas de produtos em Desenho Industrial, além de
outros aspectos, investiga o repositdrio instrumental e tecnolégico advindo de outras dreas de cunho

tecnolégico e as possibilidades de sua contribui¢cdao ao desenho industrial.

3 METODOS

O referido trabalho envolve uma revisdo tedrica, o uso de laboratdrios como o Centro de Apoio ao
Desenvolvimento de Produtos (CADEP/FAAC/UNESP), vide Figuras 1a, b, c e d, pela submissio de
guestionarios e entrevistas e pela visitacdo a empresas e organiza¢cdes de desenvolvimento de
produtos, buscando identificar o estado da arte das novas tecnologias e a sua introducdo no ambito

do desenho industrial e do processo de desenvolvimento de produtos.
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Figuras 01a, b, c e d: Laboratério CADEP/UNESP; exemplos do uso de novas tecnologias de adigdo e
subtracdo de matéria-prima em prototipagem rdpida. Fonte: (Acervo usado com permissdao dos

autores Nascimento Silva, Rodrigues e Faria) (CADEP/FAAC/UNESP).

A coleta de dados, das diversas modalidades metodolégicas apontadas anteriormente, encontra-se

em processo de andamento com previsdo de concluir-se durante o ano de 2014.

4 RESULTADOS PARCIAIS

Partindo-se da premissa de que uma das maiores aplicacdes da RV e da RA, tem a ver com a simulagao
de fendbmenos de modo imersivo ou interativo, antecipando-se, ou atuando de modo paralelo a
modelagem fisica dos produtos, trazendo, portanto, interven¢bes consideradas relevantes na

atividade projetual, é que este estudo tem pautado suas discussoes.

A realidade aumentada pode ser compreendida como um desdobramento da realidade virtual, no
momento em que se utiliza dela para combinar imagens virtuais com cenarios reais. Por esse motivo

também pode ser conhecida por realidade mista, misturada ou combinada.

As interfaces de RA foram definidas por Azuma como interfaces que: 1)
sobrepdem informacdo virtual sobre o mundo real (combinam objetos fisicos e
virtuais no mesmo espaco de interagdo); 2) sdo interativos em tempo real; e, 3)
sdo espaciais — os objetos virtuais sdo registrados e interativos em 3D. (Azuma,
1997 apud Bowman et al, 2005:389).

. A




A Contribuicdo Da Realidade Aumentada Para O Desenho Industrial

A deteccdo de falhas, de riscos, ou outros fatores relevantes como a producdo, a montagem e a
desmontagem dos componentes podem ser investigados virtualmente reduzindo os custos com
protétipos ou moldes, por exemplo. Animacgdes graficas em RV e RA geram, com grande realismo,
ambientes e cenarios ficticios ou combinados com o real, como é o caso da realidade aumentada
podendo simular desde aspectos de manuseio, operacionalidade, funcionamento e acionamento de

um produto até a sua construgao, por etapas, das pegas e componentes.
Possivelmente, podem-se visualizar aspectos da fabricagdo como, por exemplo, da moldagem

— alimentacdo dos moldes por matérias-primas — da retirada das pecas dos moldes,
acabamentos e tratamentos superficiais além de aplicacdo de soldas ou outras maneiras de
unides. Outras questdes sustentaveis podem ser apreciadas com essas tecnologias como, por
exemplo, gastos energéticos e eliminacdo de refugos durante a prototipacdo ou fabricacao final
dos produtos. A prdépria digitalizacdo 3D de modelos fisicos ou protdtipos pode transporta-los

para ambientes de RV ou RA, onde sdo feitas simulagdes virtuais.

Demonstracées convincentes de realidade virtual e aumentada estdo sendo
aplicados em um conjunto crescente de aplicagdes. A concepgao iterativa é de
suma importancia, especialmente em testes de sistemas de manipulacdo direta
avangadas, porque a novidade dessas abordagens pode levar a problemas
inesperados para projetistas e usuarios. (Shneiderman e Plaisant, 2005:258)

Varias empresas e organizacdes ligadas ao desenvolvimento de produtos (aviagdo, automobilismo,
medicina, telefonia dentre outras) estdo migrando e adotando a RV e a RA como instrumentos
preciosos na busca da qualidade, eficiéncia, desempenho, treinamento, fabricagao, divulgacdo e

comercializagao de seus produtos.

As figuras 2a e b ilustram alguns exemplos do emprego da realidade aumentada no programa versao
livre Google Trimble Sketch Up. Alguns programas computacionais CAD ou 3D ja desenvolvem
atualizacGes (plugins) onde se pode explorar esse recurso tecnoldgico. No caso do Google Sketch Up
o plugin é da ARmedia, uma ferramenta produzida pela Inglobe Technologies

(http://www.inglobetechnologies.com/en/new_products/arplugin_su/info.php)
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Figura 2a e b: Exemplos ilustrativos de simulacdo de RA com o aplicativo Trimble Sketch Up versao
livre. Fonte: (Acervo usado com permissao dos autores Nascimento Silva, Rodrigues e Faria a partir de

exemplos e modelos importados livremente do sitio

http://sketchup.google.com/3dwarehouse/search?scoring=p&start=0).

Basicamente, o principio da RA parte de um aplicativo o qual transforma o projeto, a ideia ou o
conceito de algo em um cédigo — QR Code, do inglés Quick Response — evoluido dos cddigos de barra,
podendo ser reconhecido por cameras conectadas transformando o “cddigo” em imagens virtuais 3D
interativas combinadas com o ambiente real. Uma das vantagens da RA diz respeito ao fato da
eliminagao de acessoérios como luvas, dculos ou capacetes para visualizar ou interagir com as imagens

geradas.

De modo analogo — ao que algumas empresas automobilisticas ja adotam — ou seja, por intermédio
de uma camera de um tablet ou smartphone, é possivel o proprietdrio do veiculo receber instrugdes
para manutengdes bdsicas, um determinado engenheiro ou projetista de produto pode, durante a

atividade de redesenho de produtos, munido com um aplicativo desenvolvido, fazer andlise de “raio

252




A Contribuicdo Da Realidade Aumentada Para O Desenho Industrial

X” — investigando estruturas internas ou escondidas; simular cortes e se¢des; proceder montagens e
desmontagens de produtos; simular comportamentos de esforgos, cargas, tensdes, momentos criticos

e de falhas, superaquecimento de estruturas submetidas a calor etc.

Como verificado os limites e as possibilidades sdo dificeis de prever e determinar dependendo, quase
que exclusivamente, do desenvolvimento de aplicativos para estas e outras finalidades inerentes a

atividade projetual e de desenvolvimento de produtos industriais.

Com relagdo aos dados obtidos com a revisdo literdria, conseguiu-se estruturar a evolugao das novas
tecnologias, sua introducdo e desdobramentos na area projetual. Foram abordados assuntos sobre a
computacgao grafica, a digitalizacdo 3D, as tecnologias aditivas e subtrativas de prototipagem rdpida —
a prototipagem, o molde e a manufatura — além da realidade virtual, da realidade aumentada e da
holografia. Ainda que de posse de uma revisao literaria, pode-se aferir uma forte tendéncia, durante
a projetacdo de produtos, pela adoc¢do das novas tecnologias em complementacdo, e ndo como
substituta como alguns imaginavam, aos métodos e instrumentos tradicionais de desenvolvimento de
produtos. O proprio CADEP/UNESP/FAAC acredita nessa hipdtese ao adotar o uso das tecnologias
tradicionais de desenvolvimento de protétipos atuando lado a lado com as tecnologias de

prototipagem rapida (Rodrigues, Alencar & Barata, 2012).

No que tange ao uso dos laboratdrios, estd prevista a realizacdo e o atendimento de estagio
supervisionado no CADEP/UNESP/FAAC onde serdo colhidos dados mais consistentes de campo

referentes a digitalizacdo 3D e as tecnologias aditivas e subtrativas de prototipagem rapida.

A aplicacdao de dois instrumentos de coleta de dados de campo foi iniciada e continua ainda em
andamento. Um instrumento encontra-se voltado ao meio académico e o publico é de docentes e
estudantes de pds-graduacgao. O outro instrumento foi planejado para aplicar ao setor produtivo entre

empresas e organizacdes que lidam com desenvolvimento de produtos industriais.

Ao final da coleta de dados, estima-se fazer um estudo comparativo entre a realidade do ensino
projetual e a pratica projetual no setor produtivo nacional no que diz respeito ao uso de ferramentas
e de instrumentos metodoldgicos advindos das areas tecnoldgicas e a aplicacdo de novas tecnologias

nos referidos espacos sondados.

253




A Contribuicdo Da Realidade Aumentada Para O Desenho Industrial

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Pretende-se buscar uma compreensdo da drea projetual, no caso com a chegada das novas
tecnologias, e a inser¢cdo da realidade virtual e aumentada no campo do desenho industrial e do
desenvolvimento de produtos industriais. Para, além disso, procura-se delinear um paralelo com o
ensino em desenho industrial e como as instituicdes de ensino superior estdo encarando ou se
preparando para a possibilidade de adogao das tecnologias imersivas nos seus curriculos plenos, haja
vista que o ensino e a educacdo podem ser entendidos como processos formativos que prenunciam,
refletem ou devem estar em perfeita sintonia com as transformacgdes da sociedade quer sejam sdcio-

culturais, econdmicas, politicas, histéricas ou tecnolégicas.

Dentre as barreiras culturais do ensino superior no Brasil se faz necessaria uma aproximacao das
instituicdes com os setores produtivos. No caso do ensino do desenho industrial e de dreas de cunho
de inovacdo tecnoldgica parcerias podem ser firmadas com contribuicées mutuas para ambas as
partes. Existem alguns exemplos de sucesso no pais, mas essa estratégia ja faz parte da cultura de

outras nagdes industrializadas ha bastante tempo.

Além disso, acredita-se que as parcerias entre areas de forte proximidade, como é o caso do desenho
industrial e das engenharias, no que tange ao desenvolvimento de produtos industriais, também
devam se concretizar reforcando os aspectos interdisciplinares e visando o distanciamento

tecnolégico com o mundo do trabalho.
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