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• Doutora em Arquitetura e Urbanismo pela Facul-
dade de Arquitetura e Urbanismo da Universida-
de de São Paulo FAU - USP (2001);

• Estágio de pós-doutorado na Universidade 
de Arte e Design de Helsinque na Finlândia 
(2006-2007);

• Livre-docente em Design de Produto pela Fa-
culdade de Arquitetura, Artes e Comunicação da 
Universidade Estadual Paulista, UNESP - campus 
de Bauru (2009);

• Professora do Departamento de Design da Fa-
culdade de Arquitetura, Artes e Comunicação - 
FAAC da Universidade Estadual Paulista, UNESP 
- campus de Bauru desde 1988 e do Programa 
de Pós-Graduação em Design da Faculdade de 
Arquitetura, Artes e Comunicação - FAAC da 
Universidade Estadual Paulista, UNESP - campus 
de Bauru desde 2004;

E screver sobre Paula Landim em uma home-
nagem póstuma é um desafio, especialmente 

considerando sua partida precoce e inesperada. 
Contudo, me lanço a escrever estas linhas na in-
tenção de representar um pouco todos os alunos 
que já passaram pela sua sala de aula e tiveram a 
oportunidade de compartilhar momentos com ela 
aprendendo muito sobre design, arquitetura e so-
bre a vida.

Em seu resumo do Currículo Lattes, estão elenca-
dos alguns dos muitos feitos alcançados por ela 
como excelente profissional:

• Formada em Arquitetura e Urbanismo pela Fa-
culdade de Arquitetura e Urbanismo da Universi-
dade de São Paulo, FAU - USP (1987);

• Mestre em Geografia pelo Instituto de Geociên-
cias e Ciências Exatas da Universidade Estadual 
Paulista, UNESP - campus de Rio Claro (1994);

FOTO HOMENAGEM 
Objetos pessoais da professora 
Paula Landim, cedidos por 
sua filha, Julia Yuri Landim y 
Goya. Produção, fotografia e 
tratamento de imagens: Aryadne 
Bonacorsi Xavier, Henrique 
Marçal Dias Cintra e Augusto da 
Silva Borba.
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para que o Programa de Pós-Graduação em Design 
da UNESP de Bauru alcançasse o conceito 6 de ex-
celência junto à CAPES.

Devemos lembrar dela e de sua jornada como re-
ferência de mulher e profissional, principalmente 
compreendendo os desafios que se colocam na 
vida e na carreira acadêmica especialmente para 
mulheres, incluindo mulheres mães. Ser mãe da 
Julia e do Pedro, aliás, era em suas próprias pa-
lavras seu melhor projeto e tanto assim era, que 
todos nós que tivemos a oportunidade de convi-
ver com ela, logo convivíamos também com seus 
filhos sempre muito receptivos e acolhedores 
com todos. Muito dedicada à família, Paula veio 
de uma casa de professores sendo seus pais os 
Prof. Titular Paulo Milton Barbosa Landim e Profª 
Titular Carminda da Cruz Landim e sua irmã a  
Profª Titular Fernanda da Cruz Landim. Entre uma 
conversa e outra ela sempre externava seu amor 
pela convivência com eles e com o que significava 
ser família.

• Trabalhava nas seguintes linhas de pesquisa: 
Desenho do Objeto, Projeto de Mobiliário, Histó-
ria do Design, Design Emocional e Teoria e Críti-
ca do Design;

• Possui diversos artigos publicados em periódi-
cos especializados, trabalhos em eventos, tanto 
nacionais como internacionais, nas áreas de 
Arquitetura e Design, assim como livros e capí-
tulos de livros publicados;

• Teve muitos orientandos de graduação, inicia-
ção científica, mestrado e doutorado na área 
de Design.

Estes pontos resumem de maneira muito breve 
uma vida dedicada à Ciência e ao campo do Design 
no Brasil no qual atuou na UNESP de Bauru, for-
mando várias gerações de novos designers, novos 
mestres e doutores em design, criando parcerias 
nacionais e internacionais com diversas instituições, 
avaliando cursos Brasil a fora, auxiliando na estrutu-
ração e colaborando também como coordenadora 
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Se apropriem do que ela deixou com tanto cari-
nho para todos nós e para o campo do Design!

Conhecer suas ideias é também conhecer um pou-
co do grande ser humano que ela sempre será.

Aluna da Paula e Profª Drª.  
Carolina Vaitiekunas Pizarro

Paula era família também para muitos da UNESP 
ou que por aqui passaram. Seu jeito de “mãe” 
acadêmica sempre será lembrado por cada um 
que teve o privilégio de conhecê-la e conviver um 
pouco com ela: puxava a orelha quando preciso, 
comprava briga por seus alunos quando preciso, 
vibrava com a vitória deles e se emocionava com 
suas conquistas.

Recentemente convivi com ela como minha co-
lega de departamento com quem eu dividia uma 
sala no Departamento de Design da UNESP de 
Bauru, mas escrevo este texto como sua aluna e 
orientanda que se tornou uma amiga e que hoje 
tem como parte de sua própria pedagogia em de-
sign incentivar as novas gerações de designers a 
tomar contato com o legado que ela deixou e que 
marcará a história, a teoria e a crítica do design 
que ela tanto pesquisou e ajudou a construir.

Faço aqui a você leitor o mesmo convite que faço 
aos meus alunos de design da UNESP:

Conheçam a Profª Paula Landim! 
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a sustentabilidade e a inovação, sempre em diá-
logo com as necessidades e aspirações humanas, 
os artigos deste livro, em conjunto, refletem a vi-
são de John Heskett sobre um Design abrangente 
e transformador. Visão essa que valoriza o papel 
do Design não apenas como uma prática estética, 
mas como uma ferramenta que molda a socie-
dade, influencia comportamentos e responde a 
desafios complexos, e que eu tive o privilégio de 
comprovar, ao conhecê-lo em 2003 no ID-Insti-
tute of Design do IIT-Illinois Institute of Tecnology 
em Chicago, do qual foi professor. 

Com o título “Ensaios em Design: Diálogos e Ex-
periências”, o livro do Departamento de Design da 
FAAC - Faculdade de Arquitetura, Artes e Comuni-
cação da UNESP Bauru, para 2024, apresenta um 
rico panorama das pesquisas e reflexões que vêm 
sendo desenvolvidas no campo do Design Con-
temporâneo. Esta edição reúne 14 artigos que de-
monstram a amplitude e a diversidade das inves-
tigações em curso, evidenciando como o Design 
se estabelece como uma área de conhecimento 
fundamentalmente interdisciplinar e socialmente 

"Design é a capacidade humana de moldar e criar 
nossos ambientes de maneiras que satisfaçam 
nossas necessidades e dêem sentido às nossas 
vidas." (John Heskett, 2002). É com esta frase que 
eu inicio este prefácio, pois a forma como este 
autor pensava o Design tem absolutamente tudo 
a ver com o conteúdo deste livro. 

Desde seus primórdios, o Design tem sido uma 
resposta prática e criativa às necessidades huma-
nas, adaptando-se às demandas de cada época. 
Mais do que uma atividade voltada à estética e 
à produção, o Design contemporâneo tornou-se 
uma ferramenta que integra valores sociais, am-
bientais e tecnológicos, trazendo soluções inova-
doras que buscam promover bem-estar e justiça 
social. Inspirado pela visão de John Heskett, este 
livro representa não apenas uma coletânea de 
estudos sobre Design, mas uma manifestação de 
como o Design pode dialogar com o mundo em 
constante transformação.

Ao abordar como o Design Contemporâneo con-
tribui para o bem-estar social, a inclusão,  
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por tecnologias de fabricação digital e impressão 
3D, desenvolve produtos e serviços que promovem 
a independência e a inclusão social de pessoas 
com deficiência, de maneira personalizada. 

O 2º artigo explora o papel da moda na constru-
ção social do corpo em relação às padronizações 
estéticas que influenciam como os indivíduos, 
incluindo os idosos, se apresentam na sociedade. 
O estudo aborda a moda como uma prática que, 
apesar de individual, está ligada a padrões esté-
ticos que muitas vezes reforçam estigmas, espe-
cialmente no caso do envelhecimento. A moda, 
portanto, se integra ao Design na busca por uma 
representação mais inclusiva e alinhada às neces-
sidades dos idosos. 

O 3º artigo, através do Laboratório de Design So-
lidário (LabSol), reforça a integração entre Design, 
sustentabilidade e impacto social.  
Por meio de colaborações em áreas como upcy-
cling e artesanato, o LabSol transforma resíduos 
têxteis e outros materiais em novos produtos, 
criando oportunidades de trabalho e renda para 

comprometida. Este livro contempla, portanto, 
uma vasta gama de tópicos que ilustram como 
o Design se conecta às questões de inclusão, 
sustentabilidade, tecnologia e memória cultural, 
destacando a importância do diálogo entre áreas 
diversas para o avanço da prática projetual. 

A coletânea nele apresentada reflete a maturida-
de alcançada pelo Departamento de Design em 
suas diferentes linhas de pesquisa, abrangendo 
desde questões tecnológicas e assistivas, até as-
pectos culturais e sociais do Design. Os trabalhos 
aqui reunidos compartilham um compromisso 
comum com a inovação, a sustentabilidade e a 
responsabilidade social, demonstrando como o 
Design contemporâneo transcende sua função 
meramente projetual para se estabelecer como 
um agente de transformação na sociedade, assim 
como John Heskett sempre defendeu.

O 1º artigo apresenta um trabalho voltado à Tecno-
logia Assistiva, o qual tendo sido desenvolvido no 
Centro Avançado de Desenvolvimento de Produtos-
-CADEP, evidencia a ação do Design, que apoiado 
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enfrentam ao adotar esses princípios em seus 
processos de produção, ajudando-as a alinhar 
suas operações com práticas mais ecológicas e 
inovadoras, reforçando o papel do Design como 
um agente transformador.

O 6º artigo, por sua vez, é sobre artefatos musi-
cais, e destaca a luteria como uma prática que 
converge os campos da arte, do artesanato e do 
Design. O texto destaca o aspecto artesanal da 
conexão entre o artífice e seu processo criativo, 
enquanto o Design emerge na adaptação às ne-
cessidades humanas e produtivas. 

No 7º artigo, o texto aborda a conexão entre o De-
sign Social e sustentabilidade, enfatizando a im-
portância de alinhar o Design com os 17 Objetivos 
de Desenvolvimento Sustentável da Agenda 2030 
da ONU. Contudo, o desafio surge quando o arte-
sanato é visto apenas como uma atividade cultu-
ral, sem o devido reconhecimento de seu impacto 
econômico. O projeto "Estruturação do Sistema 
de Gestão do Artesanato Brasileiro" aborda essa 
questão, destacando a importância de articular 

as comunidades. O Design, portanto, é apre-
sentado aqui, não apenas como uma prática 
estética, mas como uma ferramenta de impacto 
social e ambiental.

Já o 4º artigo estabelece uma relação entre a 
moda contemporânea e a necessidade de tran-
sição rumo à sustentabilidade. O texto destaca 
como a moda, além de ser uma expressão de 
identidade, reflete dinâmicas sociais e tempo-
rais, como o consumo acelerado e os desafios 
ambientais do mundo hiper moderno. A partir 
do conceito de Design Sustentável, ao compa-
rar o ultra fast fashion com o movimento slow 
fashion, o texto aborda a urgência de um Design 
que transcenda o presente, integrando o passado 
e vislumbrando um futuro mais sustentável. 

O 5º artigo aborda a aplicação do Design Estra-
tégico em Micro e Pequenas Empresas (MPEs) 
moveleiras como ferramenta para promover o 
desenvolvimento sustentável. O texto apresenta 
os conceitos de Design Estratégico, destacan-
do os desafios e oportunidades que as MPEs 
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evidenciando um diálogo contínuo entre práticas 
visuais não acadêmicas e a produção projetual.

O 10º artigo descreve o processo de desenvolvi-
mento de uma interface para um aplicativo de 
relacionamento voltado para pessoas negras, 
vinculado ao grupo Afrodengo, criado em 2017 no 
Facebook. Nele, são feitas conexões entre práticas 
sociais passadas, como o footing, e os atuais apli-
cativos de relacionamento. O texto destaca como 
o design de plataformas digitais pode reforçar 
ou mitigar preconceitos, evidenciando a impor-
tância de um Design Inclusivo e consciente, em 
especial para grupos marginalizados. 

O 11º artigo destaca o impacto crescente da Inteli-
gência Artificial (IA) na sociedade e como o Design 
desempenha um papel crucial nesse contexto. 
A rápida integração da IA em produtos, sistemas 
e serviços demanda que o Design não apenas 
atenda às necessidades dos usuários, mas que 
também antecipe e monitore os impactos sociais 
e éticos dessas soluções. O texto ressalta, portan-
to, a importância de novas pesquisas e diálogos 

políticas públicas que promovam tanto a relevân-
cia sociocultural quanto o potencial econômico 
do artesanato. 

O 8º artigo propõe a integração entre as questões 
de gênero, prazer e Design, reconhecendo-as 
como construções sociais plurais. O texto discute 
ainda o "Sex Design", que une Design, sexualida-
de, gênero e prazer, refletindo sobre a comple-
xidade das interações humanas em um mundo 
tecnológico, propondo uma abordagem científica 
e crítica que questiona tabus e promove uma vi-
são inclusiva das experiências eróticas. 

O 9º artigo explora as manifestações gráficas 
urbanas como grafite e pichação, com foco no 
processo de desterritorialização e convergência 
cultural. Com a evolução tecnológica e o impacto 
da internet, essas intervenções extrapolaram o 
espaço físico das cidades, integrando-se ao De-
sign Digital, tornando-se um fenômeno híbrido 
entre cultura popular e comunicação visual. O 
texto mostra ainda como as intervenções ur-
banas se entrelaçam com o campo do Design, 
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culturais e estéticas, permitindo novas formas de 
expressão e interação com os leitores.

E o 14º artigo examina a memória gráfica em 
relação à cultura material, analisando artefatos 
impressos antigos e suas conexões com a história 
gráfica. As pesquisas, conduzidas principalmente 
por designers, buscam entender a concepção e 
produção desses objetos, refletindo sobre o papel 
do Design ao longo do tempo. O texto destaca 
que a memória gráfica ainda não é um campo 
autônomo, mas está ligada à história do Design 
Gráfico, dialogando com áreas como cultura visual 
e memória coletiva. 

Para concluir, a diversidade temática, bem como a 
profundidade analítica dos quatorze artigos apre-
sentados nesta obra, demonstram a vitalidade 
da pesquisa em Design na FAAC-UNESP Bauru. 
Do Design Assistivo à memória gráfica, da moda 
sustentável à inteligência artificial, cada texto 
contribui para construir um panorama multifa-
cetado do papel do Design Contemporâneo. Os 
diálogos estabelecidos entre diferentes áreas do 

sobre os desafios e responsabilidades que sur-
gem na interseção entre Design e IA. 

O 12º artigo discute o impacto da digitalização 
no Design Editorial, destacando a transforma-
ção do acesso à leitura e o surgimento de novas 
formas de publicação digital, como e-books in-
terativos e multimídia. O texto exemplifica como 
o design de publicações digitais envolve mais 
do que simples adaptação do formato impresso, 
mas sim um olhar projetual específico, levando 
em conta fatores como conteúdo, tecnologia e 
experiência do usuário.

O 13º artigo aborda a evolução histórica das revis-
tas como artefatos editoriais e o papel do Design 
Gráfico no seu desenvolvimento, especialmente 
no final do milênio. A análise da revista ADG de-
monstra como o Design Editorial no final do 
século XX passou por uma fase de experimenta-
lismo, incorporando técnicas de desconstrução e 
fragmentação típicas do pós-modernismo. O texto 
mostra que o Design Gráfico tornou-se uma fer-
ramenta crítica para refletir e desafiar as normas 
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relatadas nesta obra demonstram como o Design 
transcende as fronteiras acadêmicas e se con-
solida como uma força de mudança, oferecendo 
soluções inclusivas e sustentáveis para os desa-
fios contemporâneos. Assim, o Departamento de 
Design da FAAC segue promovendo um ambiente 
de reflexão e ação, formando profissionais prepa-
rados para fazer frente às complexidades de um 
mundo em constante transformação. Que este 
livro inspire novas investigações e ações que con-
tribuam para um futuro mais justo e sustentável.

Querida Professora Paula Landim, obrigado por 
tudo!

Prof. Dr. Osmar Vicente Rodrigues  
Professor no curso de Design 1988-2019

conhecimento e as experiências relatadas eviden-
ciam como o Design se consolida como uma dis-
ciplina com capacidade não apenas de transfor-
mação, mas de promover uma sociedade melhor. 
Esta publicação, portanto, não apenas documenta 
o estado atual da pesquisa em Design na institui-
ção, mas também aponta caminhos promissores 
para futuras investigações.

Ao integrar diferentes áreas do conhecimento e 
propor soluções colaborativas, os autores refor-
çam a importância do Design como um agente de 
transformação, capaz de moldar uma sociedade 
mais justa, inclusiva e sustentável. Ou seja, esta 
obra reafirma o compromisso do Departamento de 
Design da FAAC com a produção de conhecimento 
relevante e com a formação de profissionais pre-
parados para enfrentar as complexidades de um 
mundo em constante mudança.

Este livro não é apenas um registro da pesquisa 
em Design na FAAC-UNESP Bauru! É um teste-
munho do potencial transformador do Design 
para moldar o futuro. As reflexões e experiências 
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(...)

A Tecnologia Assistiva (TA) é uma área de conhecimento 
interdisciplinar relacionada a produtos e serviços volta-
dos à promoção da independência e participação social 
de pessoas com deficiência ou mobilidade reduzida. No 
âmbito do Design, a pesquisa e desenvolvimento em 
TA explora os aspectos práticos, estéticos e simbólicos 
destes produto. A partir das tecnologias de prototipa-
gem rápida, a personalização de dispositivos assistivos 
ampliou as perspectivas de ações do design, com vistas 
a aprimorar a funcionalidade dos produtos, bem como 
favorecer a aceitação, engajamento e satisfação com o 
uso a partir de soluções que atendam de forma mais 
adequada às necessidades e preferências dos usuários. 
Este trabalho descreve as ações de pesquisa e desenvol-
vimento em Tecnologia Assistiva desenvolvidas no Centro 
Avançado de Desenvolvimento de Produtos (CADEP), 
destacando as colaborações interdisciplinares que foram 
a base dos projetos aqui apresentados.
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PROTOTIPAGEM RÁPIDA  
E TECNOLOGIA ASSISTIVA
A prototipagem rápida e a tecnologia assistiva 
são campos do design de produto que se inte-
ragem de forma complementar, especialmente 
no desenvolvimento de soluções para pessoas 
com deficiência ou mobilidade reduzida. Segundo 
Gorni (2001), a prototipagem rápida refere-se a um 
conjunto de tecnologias usadas para criar objetos 
físicos a partir de dados gerados por sistemas 
de design assistido por computador (CAD). A 
tecnologia assistiva, por sua vez, é definida como 
produtos, dispositivos e serviços que têm como 
objetivo promover a funcionalidade e a participa-
ção de pessoas com deficiência ou mobilidade 
reduzida, buscando sua autonomia, independên-
cia, qualidade de vida e inclusão social (Ministério 
da Saúde, 2022).  De maneira geral, abordagens 
do design com foco em soluções assistivas por 
meio da prototipagem rápida têm como objetivo 
aprimorar a experiência do usuário, otimizando 

IMAGEM DE ABERTURA 
Fachada do Laboratório de 
Pesquisa do Centro Avançado de 
Desenvolvimento de Produtos 
(CADEP). Fonte: Elaborada pelos 
autores.

processos e oferecendo soluções personalizadas, 
com foco especial na realização das Atividades de 
Vida Diária (AVDs).

A prototipagem rápida envolve uma série de méto-
dos e ferramentas que possibilitam a criação rápi-
da de protótipos físicos. Com o uso de tecnologias 
como impressão 3D, escaneamento e fresagem 
CNC, essas abordagens permitem produzir mo-
delos e protótipos físicos em relativamente pouco  
tempo, facilitando o teste, ajustes e aprimora-
mento geral do conceito da proposta de design. 
Tais processos são especialmente importantes no 
desenvolvimento de produtos assistivos, onde se 
torna essencial adaptar e modificar os modelos a 
partir do feedback de usuários.

A tecnologia assistiva engloba uma ampla gama 
de dispositivos, sistemas e ferramentas projeta-
dos para melhorar, manter ou ampliar as habilida-
des de pessoas com deficiências ou mobilidade 
reduzida. Alguns exemplos incluem próteses e 
órteses, dispositivos de auxílio à mobilidade, sis-
temas de leitura para pessoas com deficiência 
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visual e adaptadores para facilitar o uso de obje-
tos do cotidiano. Com a integração da prototipa-
gem rápida nesse campo, designers podem criar 
soluções mais personalizadas, ajustadas às ne-
cessidades específicas de cada usuário, enquanto 
reduzem significativamente o tempo e os custos 
de desenvolvimento de produtos eficientes e 
inovadores.

Além disso, essa abordagem promove maior 
aceitação dos dispositivos, contribuindo para a 
redução das taxas de abandono, conforme de-
monstrado por estudos que evidenciam a relação 
entre o engajamento do usuário e a eficácia das 
soluções assistivas (Layton, N. et al., 2022 / Afla-
toony, L. et al., 2021 / Howard, J. et al., 2022).

O processo de prototipagem rápida permite tes-
tes de múltiplas variações de um mesmo produto 
de maneira ágil, eliminando a necessidade de 
grandes investimentos iniciais, sendo particular-
mente relevante no design de produtos assistivos, 
onde a validação e o feedback contínuo dos usu-
ários são essenciais para garantir que as soluções 

atendam, de fato, às necessidades específicas e 
aos critérios definidos pelo projeto. A flexibilidade 
oferecida pela prototipagem rápida também facili-
ta a realização de ajustes a partir de um processo 
de avaliação e desenvolvimento, que o aprimora-
mento geral da proposta.

O CADEP (Centro Avançado de Desenvolvimento 
de Produtos) tem desenvolvido ações de pesqui-
sa e desenvolvimento buscando o aprimoramen-
to e inovação de soluções no campo da tecno-
logia assistiva. Com o objetivo de compreender, 
pesquisar e desenvolver produtos que impactem 
positivamente a qualidade de vida das pessoas 
com deficiência e mobilidade reduzida, o CADEP 
promove abordagens interdisciplinares, com-
binando conhecimento acadêmico, prática de 
design e pesquisa aplicada para criar dispositivos 
acessíveis e eficientes. 
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2019, a disciplina Design Inclusivo (que integrava a 
grade de disciplinas optativas no curso de Design 
da UNESP-Bauru) foi ministrada de forma concen-
trada, e contou com a participação de docente e 
estudantes de graduação do programa de Product 
Design da Olso Metropolitan University (Oslo, No-
ruega). Além do aspecto de internacionalização, 
as disciplinas foram desenvolvidas com o objetivo 
de promover uma experiência prática de desen-
volvimento de soluções assistivas em ambientes 
de reabilitação. Em 2019, os alunos que participa-
ram da disciplina puderam avaliar demandas reais 
de pacientes do Centro de Reabilitação da UNES-
P-Marília juntamente com docentes e estagiários 
do curso de Terapia Ocupacional, e desenvolver 
propostas de soluções utilizando tecnologias de 
prototipagem rápida para a confecção de protóti-
pos (MEDOLA et al., 2021).

Posteriormente, em 2022, foi realizada uma disci-
plina interunidades intitulada “Tecnologia Assistiva, 
Reabilitação e Impressão 3D: abordagem colabo-
rativa entre saúde e design”, integrando o curso de 

EXPERIÊNCIAS DE ENSINO
O CADEP tem se consolidado como um ambiente 
de ensino inovador, onde a prática e a interdisci-
plinaridade desempenham um papel central na 
formação dos estudantes. As atividades no CADEP 
são orientadas pela aplicação de metodologias 
que conectam diferentes áreas do conhecimento, 
com foco na inovação e na criação de soluções 
para problemas reais. Por meio de projetos cola-
borativos e do uso de tecnologias como a impres-
são 3D, modelagem, digitalização tridimensional 
e usinagem CNC, o centro capacita alunos em 
contextos interdisciplinares, com ênfase nas áreas 
de design de produto, prototipagem rápida e tec-
nologia assistiva.

ABORDAGENS INTERDISCIPLINARES  
NO ENSINO
O CADEP também propiciou meios para ações 
colaborativas no ensino em design a partir de 
abordagens interdisciplinares. Nos anos de 2018 e 
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impacto positivo dessas metodologias no campo 
da tecnologia assistiva, destacando como elas 
podem integrar diferentes áreas do conhecimento 
para resolver problemas complexos. Além disso, 
as participações em congressos com temáticas 
relacionadas à tecnologia assistiva, longevidade e 
gerontecnologia evidenciam a prototipagem rápida 
como uma abordagem interdisciplinar, que simpli-
fica o desenvolvimento de dispositivos inovadores 
que podem auxiliar pessoas com dificuldades nas 
Atividades da Vida Diária (AVDs), oferecendo maior 
independência e qualidade de vida.

Nos workshops promovidos pelo CADEP, um as-
pecto crucial é a integração entre teoria e prática. 
Os participantes são introduzidos aos princípios 
da modelagem virtual e, desenvolvem modelos 
simples, com o suporte contínuo da equipe para 
sanar eventuais dúvidas. Além disso, têm a opor-
tunidade de operar uma impressora 3D, acompa-
nhando de perto o processo de impressão.

Design (FAAC-Bauru) ao curso de Terapia Ocupa-
cional (FFC-Marília).

Esta experiência possibilitou aos alunos o trabalho 
interdisciplinar em grupo, promovendo a troca de 
experiências e conhecimentos que, de forma prá-
tica, foram aplicados no aprimoramento e perso-
nalização de dispositivos ortóticos, utilizando para 
isto tecnologias de digitalização, modelagem e im-
pressão tridimensional. Esta experiência foi muito 
positiva para os estudantes dos dois cursos, possi-
bilitando ampliar os conhecimentos e a confiança 
para o trabalho em equipes multidisciplinares.

EDUCAÇÃO PRÁTICA NO CADEP: 
CAPACITAÇÃO PARA A INOVAÇÃO
O CADEP tem promovido  oficinas e workshops 
em eventos acadêmicos e congressos. Essas 
atividades, voltadas para alunos e profissionais 
de diversas áreas, têm como objetivo ampliar 
o conhecimento sobre prototipagem rápida em 
suas múltiplas formas, com o foco de explorar o 
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EXPERIÊNCIAS DE PESQUISA  
E DESENVOLVIMENTO 
As experiências de pesquisa no CADEP envolvem 
projetos de iniciação científica, mestrado e dou-
torado que exploram temas envolvendo design 
de produtos e tecnologia assistiva. Esses projetos 
são desenvolvidos em um ambiente interdiscipli-
nar, incentivando a colaboração entre diferentes 
áreas do conhecimento e proporcionando aos 
estudantes uma formação sólida voltada à solu-
ção de desafios reais da indústria e da sociedade. 
Além disso,  alguns projetos contemplam o uso 
de diversas tecnologias no processo de desen-
volvimento de soluções assistivas, como por 
exemplo o trabalho de Favoretto et al. (2024) que 
descreve o desenvolvimento de um adaptador 
ergonômico para jardinagem, utilizando processos 
de modelagem em argila, combinado à digitaliza-
ção, modelagem e impressão 3D. A seguir, serão 
apresentados os resumos de algumas pesquisas 
de iniciação científica e mestrado desenvolvidas 
nos últimos anos no laboratório.

Estes encontros de aprendizagem foram realiza-
dos em diversos eventos importantes, como o I e 
II Workshop Design para Longevidade (USP Ribei-
rão Preto, 2023 e Unesp Bauru, 2024), Interdesig-
ners MULTI (Unesp Bauru, 2024) e o V Congresso 
Brasileiro de Gerontecnologia (UFPR Curitiba, 
2024). Esses encontros proporcionaram um espa-
ço interdisciplinar para discutir como a prototipa-
gem rápida pode ser aplicada no desenvolvimento 
de soluções assistivas, promovendo a inclusão e 
a melhoria da qualidade de vida, especialmente 
entre a população idosa.

Ao promover essas iniciativas, o CADEP se 
apresenta como uma referência  na difusão do 
conhecimento sobre tecnologias assistivas, es-
pecialmente na área de design inclusivo. Além de 
capacitar estudantes e profissionais para o uso da 
impressão 3D, o centro reforça seu compromisso 
com a inovação e com o desenvolvimento de so-
luções tecnológicas inovadoras à saúde, bem-es-
tar e longevidade.



DESIGN E TECNOLOGIA ASSISTIVA: INICIATIVAS INTERDISCIPLINARES DESENVOLVIDAS 
NO CENTRO AVANÇADO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS (CADEP-UNESP)26

Este estudo propõe o desenvolvimento de um 
simulador de baixo custo para punção lombar, 
utilizando modelagem e impressão 3D como al-
ternativa acessível. A metodologia incluiu revisão 
bibliográfica e modelagem de elementos anatô-
micos da região da coluna lombar. Testes com-
parativos foram realizados com filamentos PLA, 
PETG, ABS e diferentes silicones disponíveis no 
mercado brasileiro, além de materiais comumen-
te usados na área médica.

Os resultados mostraram sucesso na representa-
ção das vértebras lombares por meio da impres-
são 3d, com alta fidelidade anatômica. O PLA des-
tacou-se como o material mais adequado para 
estruturas ósseas, devido à sua resistência, qua-
lidade de acabamento e custo acessível. Para a 
representação de tecidos moles do corpo huma-
no, os silicones Shore 0020 e A05 apresentaram 
propriedades similares adequadas para o modelo. 
Além disso, o silicone acético comercial demons-
trou ser uma alternativa na emulação da densida-
de dos discos intervertebrais. O protótipo também 
reproduziu o fluxo do líquido cefalorraquidiano, 

TECNOLOGIAS DE MODELAGEM E 
IMPRESSÃO TRIDIMENSIONAL PARA 
DESENVOLVIMENTO DE MODELO 
PRÁTICO DE TREINO E ESTUDO 
DE PUNÇÃO LOMBAR: PESQUISA E 
INOVAÇÃO EM TECNOLOGIA DIDÁTICA

A formação de profissionais de saúde exige o 
domínio de procedimentos complexos, muitas 
vezes associados a riscos quando realizados em 
pacientes reais. A punção lombar, técnica essencial 
para acessar o líquido cefalorraquidiano, é utilizada 
em diagnósticos neurológicos, mas sua execução 
apresenta desafios relacionados à segurança do 
paciente, limitando a repetição de tentativas em 
contextos clínicos. O uso de simuladores médi-
cos é uma solução promissora para treinamento 
seguro e eficaz, mas os modelos disponíveis no 
mercado são, frequentemente, de custo elevado, 
dificultando sua adoção por instituições de ensino.

Autoria: Amanda Gomes Favoretto.

Orientação: Fausto Orsi Medola. 
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proporcionando uma experiência prática realista. 
Os resultados indicam que o protótipo atende aos 
objetivos propostos, oferecendo uma alternativa 
acessível para o ensino do procedimento de pun-
ção lombar. Futuras pesquisas podem aprofundar 
a análise dos polímeros utilizados, ampliando o  
conhecimento acerca de suas propriedades e 
aplicações no desenvolvimento de dispositivos de 
simulação médica.

FIGURA 1   
Testes Realizados Fonte: 
Elaborada pela autora (2023)

FIGURA 2  
Montagem do Modelo. Fonte: 
Elaborada pela autora (2023)

FIGURA 3  
Protótipo em escala reduzida. 
Fonte: Elaborada pela autora 
(2023)
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O design também foi adaptado para adequar-se a 
diferentes tipos de cadeiras de rodas e alturas de 
superfícies, atendendo às necessidades cotidianas 
dos usuários. Tendo em vista que os principais 
desconfortos relatados incluíram dores na lombar, 
costas superiores e membros superiores,  foram 
incluídos recursos adicionais, como encostos 
removíveis, apoios laterais e cintos de segurança, 
além de uma estrutura de apoio metálica para 
transferências em que o idoso precise se levantar 
(Cardim; Medola, 2023). A proposta foi submetida 
a avaliações críticas dos participantes, o que levou 
a aprimoramentos no design e na funcionalidade 
e a possibilidade de estudos posteriores.

SOLUÇÃO MECÂNICA PARA 
TRANSFERÊNCIAS DE CADEIRA  
DE RODAS COM FOCO NAS DEMANDAS 
DO PÚBLICO IDOSO
No Brasil, aproximadamente 16% a 20% da po-
pulação idosa enfrenta problemas de mobilidade 
(Alves; Bezerra, 2017, p. 3608). Com base nesse 
contexto, o objetivo principal foi desenvolver a 
proposta de um dispositivo mecânico acessível 
para facilitar transferências. O estudo utilizou uma 
metodologia integrada que incluiu a aplicação e 
coleta de dados de mapas de desconforto cor-
poral em idosos e profissionais de saúde de uma 
instituição de assistência de longa permanência 
para idosos (ILIP), além de revisões bibliográficas 
e entrevistas. Com base nos dados coletados, 
foram projetados modelos tridimensionais com 
o software Solid Edge (Siemens). O protótipo foi 
inspirado em mecanismos de cadeiras hidráu-
licas, permitindo ajuste de altura e movimento 
rotacional controlado por alavancas e manivelas. 

Autoria: Ana Beatriz Ferreira Cardim.

Orientação: Fausto Orsi Medola. 
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Concluído (2023).

FIGURA 4  
Mapa de desconforto corporal 
de pessoas idosas durante a 
transferência de cadeira de 
rodas e modelo 3D da solução 
mecânica. 
Fonte: Cardim, Medola, 2023
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atividade (porcionamento de alimentos), nos usu-
ários (profissionais da UAN) e no ambiente (dietas 
controladas em hospitais).

Nesse contexto, a proposta do projeto é desen-
volver utensílios de cozinha hospitalar para me-
lhorar o porcionamento das dietas controladas, 
assegurando a entrega da quantidade ideal de 
nutrientes e reduzindo o desperdício. A utilização 
de tecnologias de digitalização, modelagem e im-
pressão 3D oferece novas possibilidades para criar 
esses utensílios. A impressão 3D, uma técnica de 
manufatura aditiva, permite a produção rápida de 
protótipos a partir de camadas de material, sendo 
especialmente útil para o desenvolvimento de 
utensílios de cozinha hospitalar. Materiais polimé-
ricos são uma opção viável para esses protótipos, 
já que são acessíveis e adequados para testes. 
O uso da impressão 3D, por ser rápido, permite 
desenvolver soluções eficazes para o porciona-
mento de alimentos, contribuindo para a redução 
do desperdício em um curto período de tempo. 

UMA PROPOSTA DE DESIGN DE 
UTENSÍLIOS DE COZINHA HOSPITALAR 
COM FOCO EM PORCIONAMENTO DE 
DIETAS HOSPITALARES CONTROLADAS
A Unidade de Alimentação e Nutrição (UAN) 
Hospitalar tem como principal objetivo fornecer 
refeições nutricionalmente adequadas e seguras, 
de acordo com normas higiênico-sanitárias, para 
garantir que os pacientes recebam os nutrien-
tes necessários sem riscos à saúde. Para isso, é 
essencial que os procedimentos sejam padroni-
zados, de modo a garantir a quantidade correta 
de energia para os pacientes e minimizar o des-
perdício de alimentos. No entanto, nota-se que, 
o porcionamento dos alimentos não segue um 
padrão devido à utilização de utensílios diferentes 
e à percepção variável dos funcionários sobre o 
tamanho das porções. Essa falta de uniformidade 
sugere a necessidade de um design centrado na 

Autoria: Maisa da Silva Julio.

Orientação: Fausto Orsi Medola. 
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crescendo nos últimos anos. Entretanto, ainda há 
uma lacuna relacionada aos aspectos de usabi-
lidade e funcionalidade de próteses de membro 
superior (Ten Kate et al., 2017; Renik, 2011). Assim, 
alguns estudos têm sido desenvolvidos no CADEP 
com o objetivo de avaliar modelos de próteses 
mecânicas open-source para membros superio-
res, ou seja, ativam a ação de abrir e fechar da 
mão através do movimento do membro residual, 
e investigar os fatores que podem influenciar no 
desempenho funcional e na usabilidade desses 
dispositivos (Tobaro et al., 2024; Tobaro et al., 
2023; Figliolia et al., 2022; Figliolia, 2022; Tobaro, 
2021). Nesses estudos, foi utilizado uma meto-
dologia que avalia a funcionalidade de diferentes 
modelos de próteses open-source em atividades 
de preensão manual de objetos do dia a dia com 
diferentes formatos, tamanhos e pesos (figura 5), 
fixando a prótese em uma bancada e aplicando 
uma determinada força para o acionamento do 
mecanismo de abertura da mão (figura 6).

O design aplicado à saúde, especialmente com o 
uso de tecnologias 3D, pode melhorar a precisão 
das porções em hospitais, resultando em benefí-
cios tanto para os pacientes quanto para a gestão 
dos recursos alimentares.

 
PRÓTESES DE MEMBRO SUPERIOR POR 
IMPRESSÃO 3D: ESTUDO DOS FATORES 
QUE INFLUENCIAM NA FUNCIONALIDADE 
E USABILIDADE EM ATIVIDADES DE PRE-
ENSÃO MANUAL
A popularização da tecnologia de impressão 3D 
tem possibilitado o desenvolvimento de dispositi-
vos assistivos de baixo custo que buscam atender 
melhor às necessidades e preferências do usuá-
rio, e contribuindo para a diminuição das taxas de 
abandono do dispositivo (Gibson, 2005; Ngoa et 
al., 2018; Ferrari et al., 2019). O número de estudos 
relatando experiências relacionadas ao uso da im-
pressão 3D no desenvolvimento de próteses vem 
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Considerando que foram avaliados objetos co-
muns da rotina diária, supõe-se que, as situações 
de dificuldade ou mesmo impossibilidade no 
manuseio de objetos podem ser experimentadas 
pelos usuários. Portanto, mais estudos relacio-
nados à funcionalidade das próteses mecânicas 

Os resultados preliminares destes estudos repor-
taram que, embora as próteses promovam condi-
ções para atividades de manuseio de objetos, fre-
quências relativamente altas de insucesso foram 
encontradas nos modelos avaliados.  
 

FIGURA 5  
Objetos de uso cotidiano 
utilizados no teste de preensão 
manual. Fonte: Tobaro et al., 
2023.

FIGURA 6  
Plataforma para teste funcional 
de preensão manual. Fonte: 
Tobaro et al., 2023.
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O estudo propõe uma investigação exploratória 
sobre a aplicabilidade terapêutica do protótipo 
inicial de um brinquedo cooperativo, desenvolvi-
do com o objetivo de trabalhar habilidades como 
interação social positiva, cognição e motricidade 
fina. Participarão da pesquisa seis crianças com 
diferentes deficiências no desenvolvimento, que 
serão envolvidas em sessões de ludoterapia com 
o brinquedo, conduzidas por terapeutas ocupa-
cionais e estudantes de terapia ocupacional. A 
pesquisa pretende investigar os tipos de intera-
ções e emoções que o brinquedo provoca nas 
crianças por meio de análises de vídeo e uma fi-
cha de categorização de ações, além de analisar 
a experiência da utilização do produto pela pers-
pectiva dos terapeutas, por meio de questioná-
rios, visando coletar opiniões sobre viabilidade e 
aspectos do design. Como resultados, espera-se 
identificar padrões e variações no comportamen-
to das crianças, além de levantar pontos fortes e 
pontos de melhoria do protótipo com base nas 
observações das terapeutas. Assim, o estudo visa 

open-source, principalmente em relação ao 
desempenho da preensão manual, estão sendo 
explorados no CADEP.

ANÁLISE EXPLORATÓRIA DA APLICAÇÃO 
DE UM BRINQUEDO COOPERATIVO 
ENTRE CRIANÇAS COM DEFICIÊNCIAS 
DO  DESENVOLVIMENTO NA 
LUDOTERAPIA: ESTUDO DE UMA SÉRIE 
DE CASOS
As deficiências no desenvolvimento infantil apre-
sentam altas taxas de prevalência ao redor do 
mundo, o que motiva diversos pesquisadores a 
buscar por soluções para melhorar a qualidade 
de vida dessa população. Os brinquedos desem-
penham um papel essencial nesse contexto, pois 
além de contribuírem para o desenvolvimento 
infantil, podem ser usados   como recurso tera-
pêutico, facilitando a adesão das crianças ao tra-
tamento e estimulando habilidades importantes. 
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EFEITO DA ADIÇÃO DE PESO NO 
DESEMPENHO DA MOBILIDADE EM 
CADEIRA DE RODAS MANUAL
Uma cadeira de rodas manual pode melhorar a 
independência na mobilidade, beneficiando sua 
participação social e qualidade de vida. A influ-
ência do design de cadeiras de rodas manual 
está diretamente relacionada ao desempenho de 
propulsão. Uma pequena mudança na configu-
ração e acessórios pode alterar a distribuição de 
peso da cadeira, trazendo consequências para o 
movimento e forças de propulsão manual. Com 
isso, o presente trabalho analisou o efeito do uso 
de um acessório - uma bolsa porta objetos - em 
diferentes posições na cadeira de rodas manual 
(Figura 8) nos aspectos cinéticos e cinemáticos da 
propulsão manual e desempenho da mobilidade. 
Para medição das forças de propulsão e variáveis 
cinemáticas foi utilizado o Sistema SmartWheel.

propor diretrizes de design para o aperfeiçoa-
mento e desenvolvimento de brinquedos inclusi-
vos cooperativos.

 
 
 
 
 
 

Autoria: Reverson Tadeu Monteiro.

Orientação: Fausto Orsi Medola. 

Estudo de Mestrado em Andamento

Concluído (2021 a 2024).

FIGURA 7   
Objeto de Estudo. Fonte: 
Elaborada pela autora (2024).
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cada tarefa foi realizada em quatro diferentes 
condições: configuração padrão, sem adição da 
bolsa com peso; com bolsa (preenchida com 5kg) 
instalada na frente do assento; posterior ao en-
costo; e externamente à roda traseira.  

 
Participaram do estudo 20 voluntários, sem ex-
periência com o uso de cadeira de rodas manual 
e sem relato de lesões ou dores nos membros 
superiores que pudessem influenciar na propul-
são manual da cadeira de rodas, foram realizadas 
quatro tarefas de mobilidade (Figura 9): desa-
celeração após três impulsões; 23,5 metros em 
trajetória retilínea; trajetória circular (diâmetro 6 
metros); teste de agilidade em cadeira de rodas, 

FIGURA 7   
Objeto de Estudo. Fonte: 
Elaborada pela autora (2024).

FIGURA 8   
Configurações da Cadeira de 
Rodas Manual. Fonte: Elaborada 
pelo autor (2024).

FIGURA 9   
Desenho dos Testes. Fonte: 
Elaborada pelo autor (2024).
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A interdisciplinaridade se apresenta como um pi-
lar fundamental das iniciativas do CADEP, permi-
tindo integrar conhecimentos de diferentes áreas 
para abordar desafios complexos com maior 
eficiência. A experiência acumulada pelo labora-
tório em ensino e pesquisa, somada à realização 
de oficinas e workshops, demonstra o potencial 
transformador da formação prática na área de TA, 
capacitando tanto estudantes quanto profissio-
nais para enfrentar os desafios da inovação com 
foco nas necessidades dos usuários.

Por fim, a produção científica e as colaborações 
interinstitucionais destacadas ao longo do capítulo 
reafirmam o papel do CADEP como um núcleo de 
referência na aplicação do design para a reabilita-
ção e inclusão social. O trabalho desenvolvido não 
apenas amplia o impacto social das tecnologias 
assistivas, mas também aponta caminhos promis-
sores para o futuro do design como um agente de 
transformação em contextos interdisciplinares.

Os resultados indicaram que a distribuição de 
peso na cadeira de rodas influenciou significativa-
mente o desempenho em diferentes trajetórias, 
como desaceleração, trajetória retilínea, trajetória 
circular e trajetória de agilidade. A configuração 
com a bolsa na roda traseira foi mais associada 
a maior dificuldade, maiores valores de força de 
propulsão e menor eficiência

CONSIDERAÇÕES FINAIS
O presente capítulo evidencia a relevância do de-
sign na pesquisa e desenvolvimento de soluções 
em Tecnologia Assistiva (TA). Ao explorar as pos-
sibilidades oferecidas pelas tecnologias de pro-
totipagem rápida, em especial a impressão 3D, o 
CADEP tem impulsionado a criação e persona-
lização de dispositivos assistivos, contribuindo 
para a funcionalidade, aceitação e bem-estar dos 
usuários.
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(...)

A moda, principalmente por meio do vestuário, corrobora 
a construção social do corpo, engendrando dinâmicas 
que partem da dimensão individual para a coletiva. Essa 
prática de representação, apesar de partir da autonomia 
de cada indivíduo, recai sobre padronizações vinculadas a 
referências estéticas que resultam em moderações sobre 
o como cada um deve se apresentar no contexto social. 
No caso do idoso, esses padrões podem ser ainda mais 
rígidos em virtude de estigmas negativos associados ao 
envelhecimento. Entretanto, uma vez que o aumento 
demográfico dessa população está cada vez mais pre-
sente nas sociedades, desafiar as limitantes estéticas e 
estigmáticas é imprescindível para a construção de uma 
sociedade mais inclusiva, mais socialmente responsável 
e ética, que enfrente a marginalização dos idosos. 
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INTRODUÇÃO
Questões acerca do envelhecimento vêm ganhan-
do destaque por todo o mundo. Essa realidade se 
justifica pelas alterações demográficas, culturais 
e sociais ocorridas ao longo das últimas décadas 
em países com bons índices de desenvolvimento, 
e, mais recentemente, nos de economia emer-
gentes, tal como é o caso do Brasil. 

O aumento desse grupo populacional implica na 
construção de novos olhares do design a partir 
de perspectivas que considerem aspectos subje-
tivos e objetivos, tanto em relação ao consumo, 
quanto em relação ao uso de artefatos, sistemas 
e serviços. Isso porque tais aspectos são  influen-
ciados, sobretudo, por variáveis físicas, cognitivas 
e biopsicossociais decorrentes do envelhecimen-
to.  Considerando o contato direto e prolongado 
que o produto de moda, em especial o vestuário, 
mantém com o corpo, a negligência acerca des-
sas variáveis pode acarretar constrangimentos e 
desconforto ao usuário. Somado a isso, tem-se 

U ma vez que o vestuário contribui para a ex-
tensão social do indivíduo, compreender as 

expectativas e necessidades de usuários ido-
sos acentua a necessidade da busca do design 
por soluções que tragam bem-estar e satisfa-
ção pessoal. Nesse sentido, este estudo pro-
pôs explorar e discutir as percepções quanto ao 
uso e consumo dos idosos em relação à moda, 
especialmente, no que diz respeito ao vestuá-
rio.  Este capítulo é um recorte de uma Tese de 
Doutorado em Design, desenvolvida em regi-
me de cotutela entre a Universidade de Lisboa 
e a Universidade Estadual Paulista (Convênio n. 
2100.0498/238/2018-FAAC), com apoio no Bra-
sil pela CAPES (88882.180483/2018-01) e CNPq 
(207371/2017-2-SWE); e apoio em Portugal pelo 
Centro de Investigação em Arquitetura, Urbanismo 
e Design (CIAUD) e Fundação para Ciência e Tec-
nologia (FCT).  
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Nesse sentido, o presente estudo teve como ob-
jetivo explorar e discutir as percepções quanto ao 
uso e consumo dos idosos em relação à moda, 
concretamente o vestuário. Para tanto, a pesquisa 
se caracterizou como aplicada de viés transver-
sal e exploratório, sendo desenvolvida através 
de procedimentos e ferramentas com parâme-
tros da pesquisa de campo. Optou-se por uma 
abordagem mista, na qual técnicas de pesquisa 
qualitativa (questões abertas) foram conjugadas 
aos métodos quantitativos (questões fechadas). A 
escolha foi motivada em decorrência do caráter 
exploratório da pesquisa, que visa levantar novos 
dados que possam contribuir para minimizar a 
escassez de literatura sobre o tema. 

A investigação ocorreu em dois territórios: Brasil 
(Bauru) e Portugal (Lisboa). A possibilidade de 
estudo em Portugal oportunizou expressiva co-
laboração à investigação em virtude do contexto 
social e cultural do país que, ao vivenciar o enve-
lhecimento demográfico, corrobora a familiariza-
ção das necessidades e expectativas dos idosos. 
Esse processo resulta também da importância de 

que o vestuário proporciona meios para que o 
indivíduo se represente na sociedade, criando dis-
cursos de pertença e subjetivação. Dessa maneira, 
desconsiderar as necessidades emocionais, físicas 
e psicológicas dos idosos é negar seu direito de 
comunicar-se por seu corpo social, reforçando 
estigmas negativos acerca dos papéis dos idosos 
na sociedade.

Observa-se que ainda existem poucos estudos 
sobre a relação que os idosos mantêm com a 
moda. É fato que os veículos que criam tendências 
e estilos de roupa focam predominantemente nos 
mais jovens, sendo estes considerados a parcela 
da população que mais consome e promove novos 
produtos, o que ilustra o viés substancialmente co-
mercial das empresas. Além disso, os corpos mais 
jovens são avaliados como mais fáceis de serem 
encaixados aos padrões estéticos e de beleza con-
vencionais da sociedade. Manter esse desinteresse, 
no entanto, é contrapor-se aos novos comporta-
mentos sociais e culturais que impulsionam os 
idosos a buscarem por produtos e serviços que 
atendam suas necessidades e expectativas. 
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de estudos que possam contribuir com diretrizes 
de projeto mais assertivas ainda é expressiva 
(KOHLBACHER et al., 2011). 

Sabe-se que o processo natural do envelheci-
mento compreende o declínio das capacidades 
funcionais, e, consequentemente, a redução da 
autonomia e da independência dos indivíduos 
idosos quanto a realização e completude de 
suas tarefas básicas cotidianas. Fatores como as 
perdas das habilidades sensoriais, por exemplo, 
complicam o uso de muitos produtos devido a di-
ficuldades encontradas na performance de ações 
comuns, tais como por exemplo, a abertura de 
embalagens e/ou a leitura de rótulos.

Em vista disso, compreender o envelhecimento 
sob o viés das perdas físicas, biológicas e cogni-
tivas, bem como pelas alterações psicológicas e 
emocionais ocorridas no indivíduo, contribui para 
que o design atue como agente disruptivo capaz 
de gerar melhorias à vida dos usuários idosos. 
Para tanto, inserir o idoso durante o processo 
de design (design centrado no humano), é uma 

estudos científicos internacionais desenvolvidos 
por instituições brasileiras, por meio de coopera-
ções e ações conjuntas visando melhores índices 
de internacionalização. 

DESAFIOS PARA O DESIGN: 
COMPREENSÃO ACERCA  
DAS DEMANDAS EMOCIONAIS  
E FÍSICAS DOS IDOSOS
Apesar de cada vez mais presentes na sociedade, 
as demandas derivadas do segmento de usuá-
rios idosos ainda são pouco compreendidas pela 
indústria e pelo mercado. Atualmente, embora 
muitas recomendações práticas e úteis sobre o 
desenvolvimento de produtos para o idoso pos-
sam ser resultantes de investigações produzidas 
com base em diversas perspectivas do design, 
tais como design  transgeracional, design univer-
sal, design inclusivo e o design ergonômico, a falta 
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Schmidt-Ruhland e Knigge (2011) explicam que 
quando aproximado o usuário do processo proje-
tual, o exercício do design quebra com qualquer 
fixação que o designer possa ter em relação à 
visão unilateral que prioriza o formato de um ob-
jeto sobre qualquer outro atributo. Os autores de-
fendem que o design não está associado apenas 
ao produto em si, mas também às inter-relações 
culturais e sociais, o que implica numa compre-
ensão global do universo do usuário. Trata-se de 
entender o design como um conceito integral e 
holístico, no qual os contextos sociais, econômi-
cos e culturais deste utilizador final passam a re-
fletir sobre as diretrizes de projeto. Isso, contudo, 
como os próprios autores pontuam, não significa 
se afastar das qualidades estéticas do produto, 
ou projetá-lo com atributos estigmatizados e 
tendenciosos que, tradicionalmente, são interpre-
tados socialmente como “isso é de velho”. O de-
sign também deve estar associado ao “fazer algo 
bonito”, de maneira a quebrar com estereótipos 
enrijecidos e pejorativos. 

estratégia fundamental, dada a possibilidade de 
se compreender de maneira empática aspectos 
sobre seu universo, contribuindo para que sejam 
identificados fatores que devem ser considerados 
e entendidos como diretrizes para o desenvol-
vimento de produtos de qualidade. Essa prática 
deve estar atrelada às metodologias, processos 
e instrumentos de abordagens, tais como entre-
vistas ou observação direta, nos quais o designer 
consiga extrair e identificar informações coerentes 
e essenciais sobre necessidades e expectativas, 
as quais, posteriormente, serão interpretadas e 
aplicadas em forma de atributos físicos e funcio-
nais no produto. Kohlbacher et al. (2011) reforçam 
que tanto a pesquisa de mercado como o próprio 
desenvolvimento do produto devem ser elabo-
rados considerando o viés perceptivo do idoso, 
usufruindo-se da empatia como ferramenta de 
aproximação que é capaz de estabelecer uma 
identificação real e respeitosa entre o projetista e 
o usuário.
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necessidades subjetivas e físicas de um usuário 
que possui demandas específicas, tanto no que 
diz a sua representação social como também no 
que se refere às características de uso, uma vez 
que não se pode desconsiderar as alterações físi-
cas decorrentes do envelhecimento. Manter esse 
desinteresse é contrapor-se aos novos compor-
tamentos sociais e culturais que impulsionam os 
idosos a buscarem por produtos e serviços que 
atendam suas necessidades e expectativas.

Ademais, as fragilidades inerentes ao envelheci-
mento são agravadas por valores socioculturais e 
políticos que fortalecem estereótipos negativos em 
relação ao idoso.  Tem-se a supervalorização do 
consumo, da jovialidade e de corpos ideais cons-
truídos sobre a ideia de produtividade e energia em 
sociedades cada vez mais voltadas para o consu-
mismo, aparência e posse. Castro (2016) atribui à 
indústria midiática e de entretenimento a pedago-
gia social de avaliar a velhice como obscena, digna 
de ser oculta. Para Schneider e Irigaray (2008), os 
conceitos sobre o envelhecer resultam de cons-
truções sociais e temporais feitas no seio de uma 

Dentro desse cenário, a moda, ao constituir-se 
como elemento que permite ao indivíduo se 
comunicar e se desenvolver socialmente, gera a 
necessidade de ser compreendida como fator im-
portante à promoção do bem-estar do idoso uma 
vez que permite a construção de narrativas que 
corroboram a auto expressão. 

MODA: A IMPORTÂNCIA DE SE 
COMPREENDER O VESTUÁRIO 
PELA PERSPECTIVA DO IDOSO
Investigar fatores inerentes à moda implica em 
reconhecer a complexidade de sua abrangência. 
Svendsen (2010) expõe que por moda deve-se 
compreender uma variedade de fenômenos que 
abrangem atividades do Ser Humano que afetam 
as atitudes da maioria das pessoas em relação a si 
mesmas e aos outros. Considerando que os indiví-
duos se representam no mundo por meio de seu 
corpo vestido (CASTILHO, 2009; SILVEIRA, e SCH-
NEID, 2019), negligenciar o idoso é desconsiderar 



MODA E VESTUÁRIO: CONSIDERAÇÕES SOBRE O 
USUÁRIO IDOSO50

O que se observa ao longo dos últimos anos é 
que, apesar do envelhecimento ainda se preva-
lecer sobre profundas percepções e avaliações 
negativas, alterações comportamentais produ-
zidas pelos próprios idosos têm impulsionado o 
repensar acerca das definições deste estágio da 
vida. Eles, paulatinamente, estão a se libertar de 
delimitações etárias rígidas, passando a dar novas 
significações a um período socialmente correla-
cionado à improdutividade e marginalização. Estu-
dos, mudança de carreira e busca por interesses 
antes negligenciados, passaram a qualificar os 
anos “extras”, percebidos, cada vez mais, como 
tempo de oportunidade para conquistar novos 
conhecimentos (OMS, 2015). 

De acordo com Minayo e Coimbra Jr. (2002), do 
ponto de vista sociológico, os idosos constituem 
um emergente ator social, com poder de agir 
sobre seus destinos, principalmente em decor-
rência de sua significância numérica e qualitativa 
e progressiva conquista por direitos. Os autores 
também comentam sobre a força econômica que 
os idosos já representam, configurando-o como 

sociedade com valores e princípios próprios, “que 
são atravessados por questões multifacetadas, 
multidirecionadas e contraditórias” (p. 587). 

A caracterização por estereótipos envolve um 
processo de avaliação subjetiva de representação 
de indivíduos com características semelhantes, 
principalmente no que tange aos aspectos físi-
cos e cognitivos percebidos com mais rapidez. 
No caso dos idosos: cabelo branco, marcas de 
expressão, baixa destreza, entre outros. Esse pro-
cesso tende a generalizar os grupos, implicando 
em uma avaliação homogênea, negligenciando 
fatores individuais que substancialmente atuam 
sobre as condições de bem-estar, assim como 
sua representação social. Portanto, há de se con-
siderar que desnaturalizar papéis socialmente 
construídos em relação ao idoso requer a ruptura 
com associações negativas consolidadas no de-
correr da história das sociedades, as quais foram 
carregadas durante muitas gerações e ainda se 
fazem presente na contemporaneidade
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sociais que marginalizam o envelhecimento - e 
que alimentam o ageísmo, constituem desafios a 
serem superados

SURVEY: PARÂMETROS 
METODOLÓGICOS

QUESTÕES ÉTICAS E AMOSTRAGEM
Por se tratar de um estudo que envolveu seres 
humanos, através da utilização da entrevista, e 
buscando atender a Resolução 466/12-CNS-MS e 
o “Código de Deontologia do Ergonomista Certifi-
cado” (ABERGO, 2003), este estudo foi aprovado 
pelo Comitê de Ética em Pesquisa da FAAC (CAAE 
76967817.4.0000.5663 / Parecer: 2.351.346). O Ter-
mo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) 
foi apresentado a todos os participantes antes do 
início da entrevista, configurando-se como um 
contrato no qual estavam detalhados os objetivos 
da pesquisa e a garantia de confidencialidade da 
identidade dos participantes envolvidos. 

um mercado crescente cada vez mais promissor 
no mundo dos bens de consumo, da cultura, 
do lazer, da estética, dos serviços de prevenção, 
atenção e reabilitação da saúde. Este processo 
é favorecido pela proliferação de tecnologias de 
informação e comunicação (TIC) que, por meio 
principalmente de redes sociais, contribuem para 
que imagens e conceitos sobre os “idosos con-
temporâneos” sejam repassados e, paulatinamen-
te, absorvidos. Ainda considerando a perspectiva 
de Minayo e Coimbra Jr. (2002) essa realidade 
gera diferentes formas de estar no mundo e na 
sociedade, o que permite aos idosos, como nunca 
antes, construírem versões novas de si dentro de 
espaços interativos que criam uma maior abertura 
ao pluralismo de ideias. 

Desse cenário, as oportunidades para o desenvol-
vimento social e humano através do design são 
inúmeras, principalmente no que diz respeito à 
promoção da independência, autonomia, segu-
rança, participação, inclusão, auto-realização e 
dignidade dos idosos. Entretanto, as convenções 
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INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS  
DA ABORDAGEM 
A abordagem se deu por meio de entrevista ten-
do por base um questionário, no qual utilizou-se 
a Escala de Likert (LIKERT, 1932; SULLIVAN e AR-
TINO, 2013). A entrevista constituiu a base para a 
coleta de dados e se caracterizou como semies-
truturada, com perguntas fechadas e abertas. A 
escolha pela entrevista se baseou por ser esta 
considerada um instrumento adequado para a 
investigação social com foco na coleta de da-
dos (ANDRADE, 2009). Apesar das desvantagens 
e limitações envolvidas, tais como dificuldade 
de comunicação entre partes, falseamento de 
respostas e possibilidade de influência do entre-
vistador sobre os indivíduos, a entrevista permite 
que sejam obtidas informações que contribuem 
para uma melhor compreensão sobre uma 
amostragem populacional (universo), não sendo 
restrita apenas aos indivíduos alfabetizados, por 
exemplo. Além disso, possibilita que o entre-
vistador repita ou esclareça quaisquer dúvidas 

A definição da amostragem teve por base a teoria 
da interferência estatística, a qual, em síntese, 
constitui-se pelo conjunto de métodos que per-
mitem inferir, induzir ou estimar as leis de com-
portamento da população com base nos resul-
tados de um conjunto de dados provenientes de 
uma amostra extraída de um universo mais amplo 
de população  (SILVESTRE, 2007; CASTANHEIRA, 
2008). Para tanto, foi definido um total de 60 in-
divíduos, sendo 30 do gênero masculino e 30 do 
gênero feminino. A amostra foi dividida entre in-
divíduos portugueses (15 de cada gênero; n. total: 
30) e brasileiros (15 de cada gênero; n. total: 30).  
Adotaram-se os seguintes critérios de inclusão: 
deveriam apresentar idades entre 65 e 90 anos; 
serem de nacionalidade do país onde a coleta es-
tava sendo realizada (português e brasileiro).
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de abordagem mantém a presença consciente e 
atuante do pesquisador no processo de coleta de 
informação, além de favorecer a descrição dos 
fenômenos sociais bem como sua explicação e 
compreensão de sua totalidade. 

Para a análise dos aspectos percebidos foi utiliza-
do a escala de Likert com cinco níveis numéricos 
que exprimiam categorias de importância atri-
buídas pelo usuário a cada variável apresentada, 
sendo o valor 1 como o “pouquíssimo ou nada 
importante” e o 5 como “totalmente importante”.  
Após atribuído o valor, o participante era questio-
nado sobre o aspecto, o que possibilitou explorar 
algumas percepções sobre as variáveis. 

quanto às perguntas formuladas, além de con-
ferir mais oportunidade para avaliar atitudes, 
como também confere maior oportunidade para 
avaliar atitudes, reações e condutas tomadas 
pelo entrevistado, as quais, por vezes, podem 
contribuir para a obtenção de respostas e per-
cepções emocionais (ANDRADE, 2009). 

Tratando-se de uma investigação com idosos, a 
aplicação de entrevistas pode contribuir para a 
obtenção de dados mais assertivos, uma vez que 
tal estratégia, além de ser capaz de minimizar 
possíveis constrangimentos decorrentes da falta 
de compreensão de uma pergunta, possibilita que 
seja estabelecido uma relação de simpatia entre 
entrevistador e entrevistado, contribuindo para 
que este último se sinta mais confortável com a 
coleta. Gil (2002) argumenta que a aplicação de 
uma entrevista semiestruturada permite que o 
entrevistador retome uma questão ao perceber 
desvios, ao passo que pode conferir liberdade 
ao entrevistado, estimulando-o a falar aberta-
mente sobre um determinado assunto. Somado 
a isso, como Triviños (1987) defende, este tipo 
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No Brasil, o subgrupo feminino se definiu por 
mulheres entre 66 e 86 anos, e dos homens entre 
66 e 86 anos. A média etária entre os indivíduos 
brasileiros, de ambos os gêneros, registrou idade 
mais alta em comparação à da população portu-
guesa: 74 anos para ambos os gêneros no Brasil 
e 72 e 71 anos para mulheres e homens portu-
gueses, respectivamente. A variância populacional 
estimada também apresentou valores mais altos 
entre os indivíduos brasileiros, sendo 26,9 entre o 
gênero feminino e 40,57 entre o gênero masculino. 
Dessa maneira, a amostra brasileira apresentou 
menor homogeneidade entre a idade dos indi-
víduos, em especial, os homens. A amostragem 
portuguesa apenas envolveu indivíduos nascidos 
em território português bem como a amostra bra-
sileira se caracterizou unicamente por brasileiros 
naturais do Brasil. 

Em relação à condição social, a maioria dos par-
ticipantes de ambos os gêneros e nacionalidades 
indicaram pertencer à classe média. No Brasil, 
40% das mulheres indicaram pertencerem à 
classe média alta e 26,67% à classe média baixa 

RESULTADOS E DISCUSSÃO

PERFIL DA AMOSTRA
Em Portugal, a amostra total envolveu indivíduos 
entre 65 e 82 anos (Figura 01). O subgrupo do gê-
nero feminino se caracterizou por mulheres entre 
65 e 81 anos, e do masculino entre 65 e 82 anos. 

FIGURA 1 
Resultado: Perfil da Amostra 
quanto à idade de Ginga. 
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ambos os países (MARKTEST, 2002; DINIS, 2016; 
CARITA e ESTEVES, 2017; ABEP, 2018; PREVIDELLI, 
2012; SALATA, 2015) para que fosse assim estabe-
lecido um padrão de nomenclatura.

 

(Figura 2). Dentre os homens, 46,67% indicou 
estar dentre os indivíduos da classe média alta, 
e outros 26,67% na classe média baixa. Para os 
portugueses, considerando as mulheres, 40% 
declararam ser da classe média alta e 33,33% 
média baixa. Já em relação aos homens, 46,67% 
classe média alta e 20% média baixa. Ressalta-se 
que as classes sociais apresentadas no protocolo 
desenvolvido foram baseadas em classificação 
e nomenclaturas que pudessem compreender 
o universo dos participantes de ambas as na-
cionalidades, de maneira a criar um padrão para 
identificação de tais características. Para tanto, foi 
realizada uma pesquisa em material publicado de 

FIGURA 3 
Resultado: Aspectos percebidos 
no vestuário 

FIGURA 2 
Resultado: Perfil da Amostra 
quanto à classe social de Ginga. 
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não apresente o conforto necessário, como ob-
servado em comentários, como: “Se a peça não 
for confortável eu não compro não, mesmo se eu 
achar ela linda” (Participante Feminina 12, Brasil) 
e “Sempre conforto. Nem ligo tanto pra estética 
e marca. Tem que ser confortável” (Participante 
Masculino 12, Portugal).

Considerando, em especial, os portugueses, de 
ambos os gêneros, e os brasileiros, do gênero 
masculino, o conforto também se mostrou as-
sociado às modelagens de roupas mais largas e 
produzidas com tecido plano ou de malha que 
apresentem qualidades elásticas.  Isso porque tais 
características conferem maior liberdade de mo-
vimento bem como diminui fortes compressões 
sobre a pele e partes do corpo, se comparadas 
à maioria dos planos que, normalmente, são 
confeccionados com tramas mais compactas e 
sem fibras de elastano. Evidencia-se que esta 
correlação ficou mais evidente entre indivíduos do 
gênero masculino, de ambas as nacionalidades, e 
entre as mulheres de Portugal, que desenvolve-
ram comentários tais como:

USO E COMPRAS: QUALIDADE E 
FATORES PERCEBIDOS
O conforto foi a característica que apresentou 
médias mais altas em relação aos requisitos 
necessários em uma vestimenta, especialmente 
dentre as mulheres de ambas as nacionalidades 
(Figura 3). “Gosto de me sentir bem com a rou-
pa e, portanto, o conforto é muito importante” 
(Participante Feminina 01, Portugal) e “Primeiro 
sempre o conforto. Eu tenho que me sentir bem” 
(Participante Masculino 05, Portugal), são algumas 
das observações feitas pelos participantes, o que, 
consequentemente, indica uma atribuição de 
“sentir-se bem” ao sentido do conforto.

Essa avaliação também apareceu associada à 
estética da roupa e a imagem que o indivíduo 
pode construir de si mesmo perante a sociedade 
(Figura 3). Isso porque, com base na atribuição de 
importância das qualidades relacionadas à ves-
timenta, a estética emergiu com um fator muito 
importante, mas que passa a ser descartada caso 
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“Conforto pra mim tem muito a ver com estar 
com roupinha mais larguinha, com movimentos 

mais livres” (Participante Feminino 14, Portugal).

Apesar de destacarem a importância da estética, 
os participantes, de modo geral, declinaram da 
necessidade de “estar na moda”, principalmente 
entre os homens de ambas as nacionalidades 
(Figura 3). Observou-se que as mulheres portu-
guesas parecem ser as que mais dão valor a tal 
status, classificando-o como importante. Já as 
mulheres brasileiras o avaliaram como pouco 
importante. No caso do homens, de ambas as 
nacionalidades, este critério foi considerado como 
pouquíssimo importante

O conceito compreendido pelos idosos acerca 
do “estar na moda” apareceu associado princi-
palmente à três ideias principais, sendo elas: a 
percepção crítica sobre a moda estar associada 
apenas aos jovens; a auto-depreciação de que 
são velhos e não precisam dar mais importância 
para essa questão; e, a postura de defesa que é 
assumida frente à apropriação das características 

“Nos Estados Unidos, onde morei, você tem uns 
modelos específicos de calça. Cada um tem um 
nome. Tinha uma que era Relax Fit. Você veste 
e se sente confortável dentro dela por causa 
do tamanho, da elasticidade do tecido. Ela não 
fica apertada, sabe? Ela fica mais confortável 
pra você andar, pra você sentar” (Participante 

Masculino 13, Brasil).

“Eu visto a roupa. Se me sinto confortável, ok, 
tudo bem. Mesmo quando a peça é justa, se 
a pessoa se sente confortável, acho válido. A 
pessoa se estica e se senta, mas percebe que a 
roupa está adaptada ao corpo, então tudo bem 
ser mais justa. Mas, ser justa e aperta, aí não 
tem como. Se sentir bem é o que me faz usar” 

(Participante Feminino 10, Portugal).

“É importante me sentir bem com a peça. Não 
posso sentir que perco algum movimento com a 
peça. Tenho que me mexer e me sentir confor-

tável” (Participante Feminino 11, Portugal).

“Adoro roupas largas. Essas calças justinhas 
de malha, que são elásticas, também são óti-
mas, coloca-se com qualquer coisa e já está. 
E são confortáveis” (Participante Feminino 12, 
Portugal).



MODA E VESTUÁRIO: CONSIDERAÇÕES SOBRE O 
USUÁRIO IDOSO58

porque legging está na moda que eu vou usar. 
Tem que ver se fica bem no meu corpo” (Parti-
cipante Feminino 06, Portugal).

“A moda eu acho ridícula, esse é o problema. 
Eu acho feia. Lembra das calças cargo? Eram 
horríveis, eu ficava péssimo” (Participante Mas-
culino 14, Brasil).

“Eu sou muito cuidadoso com o que eu vou 
vestir. Tem coisas que são modernas, o pessoal 
está usando, mas eu não entro nessa. Uma 
coisa ou outra tudo bem. Coisas normais, nada 
extravagante. Não entro muito nessa coisa 
de moda não. É importante, mas não é muito 
minha praia não” (Participante Masculino 15, 
Brasil).

Por outro lado, a moda também apareceu rela-
cionada a estratégia de não “parecer velho”, tal 
como em:

Gosto de usar coisas que estão na moda. Não 
gosto de roupa de velha. E mesmo com roupas 
que estão na moda, eu só vou usar se realmen-
te servir-me e ficar bem em meu corpo (Partici-
pante Feminino 06, Portugal).

efêmeras advindas com a moda, as quais não re-
fletem e não correspondem às imagens subjetivas 
e sociais que os participantes gostariam de ex-
pressar sobre si mesmos. Isto pode ser observado 
nas seguintes falas:

Eu acho que estar na moda é preciso coragem. 
Porque tem roupa que o jovem usa, que para 
você usar, (vixi), você fica relutante. A não ser 
que eu me interesse e ache que fica bom, eu 
não uso não (Participante Masculino 04, Brasil).

“Não sigo moda. Moda não fica bem a toda 
gente. Quando eu era nova tudo bem, era pró-
prio da mocidade. Hoje não mais. Agora é meu 
estilo” (Participante Feminino 02, Portugal).

“Na minha idade essa coisa de moda já não é a 
mesma coisa. Eu dou prioridade pra o conforto” 
(Participante Feminino 09, Portugal).

“Já liguei mais pra esse negócio de moda. Hoje, 
com mais idade, eu não me preocupo mais tan-
to” (Participante Masculino 09, Portugal).

O produto, apesar da moda, tem que se adap-
tar a mim. Eu gosto de usar coisas modernas, 
mas que se adaptem ao meu corpo. Não é 
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negligência por parte dos estudos sociais e cultu-
rais sobre esse universo, deixando, muitas vezes, 
o indivíduo idosos marginalizado à área da saúde. 
bem como a negligência por parte dos estudos 
sociais e culturais sobre o tema, deixando-o mar-
ginalizado à área da saúde. 

Silveira (2019), em pesquisa sobre representações 
sociais do corpo durante o envelhecimento, apon-
ta que inquietações sobre os olhares de terceiros 
sobre a própria aparência recaem principalmente 
entre as mulheres, enquanto para os homens a 
funcionalidade é mais relevante. Para o autor, isso 
deve-se ao fato de que a vivência corporal das 
mulheres ser marcada pela presença de normas e 
valores sociais, reforçando preocupações quanto 
à aparência no “espelho” e frente ao “olhar” do 
outro. Nesse caso, não apenas o corpo é objeto 
de preocupação, mas também, o vestuário, o 
qual aparece como elemento importante para 
receber um tratamento diferenciado dos outros e, 
consequentemente, gerar satisfação pessoal. Por 
essa perspectiva, pode-se assumir que a forma de 
representação corporal envolve a variante do sexo, 

Eu gosto de estar na moda, sou velha, mas eu 
gosto sim de estar na moda (Participante Femi-
nino 06, Portugal).

Eu gosto de estar apresentável. Não sou super 
arrumadinho. Mas eu não gosto de me vestir 
como um velho. Tem roupa que você olha e 
parece que é de velho. Eu gosto de uma cal-
ça com um corte melhor, mais novo, clássico. 
Sapato, por exemplo, eu gosto desses que 
são mais esportes (Participante Masculino 05, 

Brasil).

Essas observações recaem sobre a ampla discus-
são da moda na construção social das identida-
des, a qual, considerando sua evolução histórica, 
evidencia sua relação com a reprodução de iden-
tidades por meio de elementos que diferenciam 
gêneros, nível social, status, etnia, regionalismo, 
sexualidade, dentre outros. O envelhecimento e, 
consequentemente, o usuário idoso, no entanto, 
nunca recebeu o mesmo nível de atenção, devido, 
muito provavelmente, ao caráter depreciativo dos 
estigmas estruturantes do pensamento social ao 
longo da formação das sociedades, principalmen-
te ocidentais, Além disso, há de se considerar a 
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de compreender todos os aspectos envoltos 
inerentes ao uso. Observa-se, por exemplo, que, 
enquanto as mulheres fazem suas próprias com-
pras, expressiva parte dos homens delegam às 
esposas essa responsabilidade, ou, só a realizam 
quando juntos. Esse panorama é um pouco mais 
evidente dentro da população de homens brasi-
leiros, na qual 60% declaram ser a esposa quem 
compra e outros 13,33% esperam que as esposas 
estejam junto. Esses dados resultam em quase 
75% de homens que não fazem (ou não preferem) 
fazer as compras por eles mesmos (Figura 4).

justificada, principalmente, por normas e pressões 
sobre como a mulher deve se apresentar esteti-
camente no ambiente social. 

Voltando aos resultados, como pouco ou nada 
importante, a marca aparece não estar dentre os 
requisitos que determinam o uso ou aquisição de 
um produto de moda (Figura 3). Observa-se que 
muitos associaram tal necessidade à ideia de pro-
dutos caros dispensáveis, dado que muitas vezes 
um produto semelhante pode ser adquirido com 
um preço menor, o que não necessariamente im-
plica em produto de qualidade inferior. Quanto à 
qualidade e tecido, as idosas, de ambas nacionali-
dades, assumem uma postura mais rígida quanto 
a sua importância, principalmente ao associá-lo 
ao conforto, caimento e durabilidade com confor-
to, caimento e durabilidade.

Pode-se identificar também algumas correlações 
sobre percepção das propriedades dos produ-
tos com os hábitos de consumo, dado que os 
homens parecem não gostar muito de comprar 
vestuário e muito menos tem interesse 

FIGURA 4 
Resultado: Hábitos de consumo 
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Por outro lado, muitos homens brasileiros indica-
ram não gostar do fato de terem que pegar carro 
para se locomover por longas distâncias para esta-
rem em lojas ou shoppings para realizar compras. 
No caso das lojas de rua, duas realidades puderam 
ser identificadas, sendo elas: avaliação negativa 
do comércio localizado na parte central da cidade 
devido à dificuldade de estacionar, trânsito caó-
tico, barulho, calor e insegurança; e, descaso em 
relação às lojas espalhadas em diferentes locais 
da cidade, justificado pelas longas distâncias a 
serem percorridas de carro, trânsito, dificuldade 
de estacionar e, próprio desconhecimento sobre a 
loja. Já em relação aos shoppings, os homens os 
associaram com preços abusivos, multidão, falta 
de atratividade e dificuldades de estacionamento

CONSIDERAÇÕES FINAIS
Essa investigação contribui para o reconhecimen-
to preliminar da relação do usuário idoso com o 
produto da moda, especialmente o vestuário, face 
às demandas de construção social mediada pelo 

De modo geral, os homens indicaram terem mais 
dificuldade e menos prazer em ir às compras 
do que as mulheres, sendo que muitos delegam 
às esposas tal tarefa. Contudo, considerando os 
homens portugueses, a atividade de compra foi 
percebida com mais facilidade muito em decor-
rência do acesso descomplicado às lojas, dado 
que em Lisboa, pequenos centros de comércio 
se espalham em toda a cidade. Comentários 
como: “As vezes vou andando e vejo algo na vitri-
ne (montra) que me interessa. Aí em entro, sabe? 
Afinal, já estou lá mesmo” (Participante Masculino, 
07) serviram de indícios para esta constatação. 
Além disso, a qualidade do transporte público dis-
ponibilizado pela capital, bem como tarifas com 
descontos aos idosos (o transporte público em 
Lisboa é gratuito para os idosos a partir dos 65 
anos, desde julho de 2022), promove o uso entre 
estes participantes idosos portugueses, o que faz 
com que estejam mais em contato com a realida-
de das ruas e, consequentemente, do comércio.
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proporcionar-lhes contato com uma maior diver-
sidade de produtos da moda, abrindo o leque de 
possibilidades de escolha. 

No geral, conforto e a praticidade das vestimentas 
foram valores avaliados como essenciais e de 
extrema importância, sobressaindo aos fatores 
estéticos. Entretanto, esse resultado não implicou 
na aceitação de produtos que não apresentem 
características estéticas adequadas aos gostos 
e predileções dos usuários, independentemente 
de gênero ou nacionalidade. Há de se destacar, 
inclusive, as críticas quanto a preferência das 
marcas (e confecções) em desenvolver coleções 
que favorecem os nichos de usuários mais jovens, 
desconsiderando, por exemplo, medidas antro-
pométricas  volumetria (silhueta) dos corpos dos 
mais velhos. 

Frente a esta realidade, o design emerge como 
mecanismo capaz de equacionar soluções que 
vão ao encontro das demandas geradas pelos 
idosos, dado sua capacidade de buscar em di-
versas áreas do conhecimento informações que 

corpo vestido.  O conforto foi a variável que mais 
se destacou entre os fatores importantes percebi-
dos durante o uso de um vestuário, principalmen-
te entre as mulheres de ambas as nacionalidades. 
Já os fatores como “estar na moda” e “marca” 
parecem não ter tanta importância para os parti-
cipantes, apesar do último estar associado à qua-
lidade das peças e, até mesmo, certa fidelidade 
em virtude de terem tido satisfação em compras 
anteriores, em especial entre os homens. 

Há de se destacar que os hábitos e preferências 
de consumos observados possuem forte relação 
com a classe social dos participantes abordados, 
independentemente da nacionalidade. Tem-se, 
naturalmente, um perfil de amostra que majo-
ritariamente possui recursos para investir em 
peças que julgam de maior qualidade, o que, 
geralmente, implica em produtos com preços 
mais elevados.  Além disso, muitos destes par-
ticipantes possuem como lazer idas aos sho-
ppings ou centros comerciais, o que acaba por 
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tange a moda, mas também, nas demais dimen-
sões e complexidades inerentes à transformação 
humana e social. 
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podem ser incorporadas aos requisitos de projeto. 
Tal processo acompanha as transformações das 
atividades do design ao longo dos últimos anos, 
as quais quebraram com pragmatismo puramente 
estético vinculado à disciplina,  aproximando-se 
dos usuários para compreender suas necessida-
des específicas. Dessa maneira, aspectos psico-
lógicos e emocionais passam a ser considerados 
juntamente com os fatores funcionais, determi-
nando atributos de produto capazes de promover 
experiências de uso positivas ao indivíduo que 
estão associadas ao bem-estar, prazer, conforto, 
segurança, eficiência, entre outras qualidades. 

Importante salientar que a possibilidade de esten-
der a investigação para além dos limites geográfi-
cos do Brasil proporcionou a compreensão acerca 
de diferenças e semelhanças socioculturais entre 
dois territórios. Especialmente em relação a 
Portugal, a consolidação do processo de envelhe-
cimento populacional do país proporcionou com-
preender alguns dos desafios que o design bra-
sileiro pode vir a enfrentar a partir de seu próprio 
envelhecimento demográfico, não apenas no que 
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(...)

A parceria entre o Labsol e a Escola Estrela do Tibiriçá 
no carnaval de 2024 resultou não apenas em uma linda 
homenagem à uma das maiores cantoras brasileiras, mas 
também trouxe à tona questões fundamentais para a 
nossa sociedade. A presença dos outros símbolos como 
a Deusa Hygeia, o Deus Esculápio, o SUS e a Lei Lucas, 
aliadas à música ‘’Saúde’’ de Rita Lee, serviram como 
um lembrete da importância do cuidado com a saúde, e 
de defender uma saúde acessível e gratuita para todos. 
Além disso, a abordagem criativa do upcycling unido 
a experiência prática do Projeto Crisálida na produção 
dos figurinos e peças pilotos evidenciou o viés artístico 
e ecoou um chamado para uma consciência ambiental. 
Dessa forma, a produção do desfile nos convida a refletir 
sobre o cuidado com o nosso bem-estar e também com 
o mundo em que vivemos.

"Meu estilista predileto é o meu velho baú de roupas re-
ciclado e costurado." (Rita Lee)
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a Universidade, por meio do projeto de extensão, 
em que os alunos da graduação da FAAC têm a 
oportunidade de colocar em prática os conhe-
cimentos adquiridos nas aulas ministradas em 
diferentes cursos.

O LabSol tem, historicamente, parcerias na cidade 
de Bauru e região. Desde o ano de 2022, trabalha 
nas áreas de upcycling, artesanato e design gráfi-
co. A cidade de Piratininga é sede de dois projetos 
que recebem o auxílio dos alunos do curso de 
Design, uma delas é a Oficina do Bem, um ateliê 
organizado por mulheres idosas com a finalidade 
de produzir itens artesanais para doação ou ge-
ração de renda convertida para pessoas necessi-
tadas. O segundo projeto é realizado em parceria 
com a prefeitura da cidade e o auxílio de alunos 
de arquitetura e urbanismo da FAAC para a exe-
cução de uma casa cenográfica de Natal de forma 
sustentável, com o objetivo de poder reutilizá-la 
por mais de um ano, diminuindo desta forma os 
resíduos gerados pelo descarte dos materiais 
após as festas.

O Laboratório de Design Solidário (LabSol) foi 
fundado no ano de 2007 pelo Professor Dou-

tor Claudio Roberto y Goya, ligado ao Departa-
mento de Design da Faculdade de Arquitetura, 
Artes, Comunicação e Design (FAAC) da Universi-
dade Estadual Paulista “Júlio de Mesquita Filho” 
(Unesp), câmpus Bauru.

Desde seu início, o LabSol tem como objetivo 
principal apoiar, em conjunto com a comunidade, 
o desenvolvimento de produtos tendo como base 
a sustentabilidade e o ecodesign, priorizando o 
patrimônio cultural do conhecimento e a identi-
dade histórica de quem os produz. A partir da de-
manda das comunidades que solicitam o auxílio 
do LabSol, são propostos alterações e protótipos 
de possíveis melhorias, visando a otimização, pra-
ticidade e ecologia tanto no processo quanto no 
produto final. 

Têm-se, assim, dois retornos positivos principais: 
para a comunidade, pois a ação do LabSol visa 
proporcionar geração de trabalho e renda, bus-
cando beneficiar a população participante; e para 

IMAGEM DE ABERTURA 
Rita Lee sobre a reutilização de 
roupas antigas para a confecção 
de novas peças 
Fonte: adaptado de DE BARROS, 
J. C. (ED.). Veja essa. Veja, v. 1676, 
p. 40, 11 Novembro 2000.
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em operações policiais, especialmente roupas. De 
acordo com a legislação brasileira, estes produtos 
não podem ser comercializados, e para atender 
a uma nova abordagem da própria instituição, o 
LabSol realiza ações, experimentações e pesqui-
sas para a descaracterização destes produtos, 
utilizando técnicas de upcycling na tentativa de 
diminuir o descarte desenfreado e promover no-
vas formas de uso das peças. 

Vale ressaltar que a cadeia têxtil e de confecção é 
uma das mais extensas e complexas existentes, 
envolvendo diversos segmentos industriais au-
tônomos em uma lógica linear de produção (Ma-
deira, 2021; Weber et al., 2023). Dentre os grandes 
produtores têxteis mundiais, destaca-se o Brasil, 
sendo o quinto maior produtor têxtil do mundo e 
possuidor do quarto maior parque produtivo de 
confecções (ABIT, 2023). O upcycling é uma forma 
de reduzir os danos causados pelo mercado da 
moda, dando um novo destino às peças, que são 
reutilizadas agregando valor ao produto final.

Na cidade de Jaú, a parceria é com o Espaço 
Cultural Amaral Carvalho (ECAC), local de apoio 
aos familiares de pessoas em tratamento de 
câncer. São realizados eventos em datas come-
morativas, principalmente nas festas de final de 
ano, em que o LabSol realiza visitas e promove a 
interação entre os parceiros, como a Oficina do 
Bem que desenvolve produtos artesanais com a 
finalidade de distribuí-los gratuitamente para o 
público nestas comemorações.

Professores da Faculdade de Medicina de Botu-
catu (FMB) da Unesp também buscam o LabSol 
para parceria. Dois projetos iniciados em 2023 
desenvolveram a identidade visual de duas cam-
panhas da área da saúde, Ação Hygeia e Lei Lucas, 
responsáveis pela conscientização do câncer de 
colo de útero e pelo preparo dos profissionais da 
educação para prestar socorro caso alguma crian-
ça necessite, respectivamente.

Outro parceiro importante do LabSol é a Receita 
Federal de Bauru, responsável pela gestão de 
toneladas de produtos falsificados apreendidos 
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têxteis são gerados tanto pela cadeia produtiva 
quanto pelos próprios consumidores. Destaca-se, 
aqui, a parceria com o Bloco de Carnaval Estrela 
de Tibiriçá, localizado no distrito de Tibiriçá, cuja 
comunidade valoriza os trabalhos de reaproveita-
mento e procura ter uma forma de produção mais 
sustentável e consciente.

Neste contexto, o presente capítulo tem como 
objetivo apresentar o desenvolvimento de uma 
atividade prática de upcycling, em conjunto com o 
Projeto Crisálida, na criação de uma fantasia para o 
carnaval do bloco Estrela do Samba de Tibiriçá com 
as peças doadas pela Receita Federal de Bauru.

ESTRELA DO SAMBA DE TIBIRIÇÁ
O distrito Tibiriçá possui uma história centenária. 
Inicialmente se chamava Presidente Tibiriçá, fun-
dado em 1919, e recebeu este nome por conta da 
estação ferroviária inaugurada no local por Jorge 
Tibiriçá, político e agrônomo brasileiro. Tibiriçá 
também já foi um núcleo da produção cafeeira do 
Brasil, tendo em suas terras a Fazenda Divisa, um 

O Projeto Crisálida, novo parceiro do LabSol, 
foi fundado e é administrado por Julia Yuri de 
Landim y Goya e Maria José Majô Jandreice. Ele 
promove a realização de oficinas visando a sus-
tentabilidade, utilizando desta forma o upcycling 
como ferramenta principal. Nos últimos projetos 
do LabSol, o Projeto Crisálida esteve presente, 
proporcionando capacitações para os alunos, 
promovendo desta forma o consumo, descarte 
e reutilização consciente de materiais presentes 
nesses processos.

Além disso, escolas de samba do Carnaval 
bauruense tem o apoio do LabSol há muitos anos 
no desenho e desenvolvimento de protótipos 
de fantasias de forma sustentável, com foco na 
reciclagem e reutilização de materiais de anos an-
teriores, uma vez que grandes quantidades de re-
cursos não renováveis são extraídos para produzir 
os artigos têxteis, que, normalmente, são usados 
por um curto período de tempo e, em seguida, 
descartados pelos consumidores e enviados a 
aterros sanitários ou incinerados (Ellen Macarthur 
Foundation, 2017; Ta et al., 2022). Os resíduos 
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As tradições se mantêm até os dias de hoje, sen-
do que no almoço de devoção comparecem cerca 
de 800 pessoas, ocasião em que levantam o 
mastro com imagens do santo e cantam o terço. 
O almoço é feito pelas mulheres mais velhas. 

A família Baté fundou em 1982 o “Bloco de Rua Vai 
quem Quer” que desfilava no Distrito Tibiriçá. Ini-
cialmente de forma despretensiosa, usavam um 
caminhão como carro alegórico, as fantasias de 
folha de bananeira e os instrumentos feitos de la-
tas recicladas. Cerca de 400 pessoas participaram 
da festa. Em 1986 Bauru ganhou o segundo sam-
bódromo do Brasil, mas no ano 2000 os desfiles 
foram interrompidos, só retornando em 2010.

Naquele ano, a comunidade de Tibiriçá foi con-
vidada a desfilar no espaço. Foi quando fundou 
o Bloco Estrela do Samba de Tibiriçá. A intenção, 
segundo os dirigentes, era levar para a avenida, 
tradição, cultura e amizade, além de apresentar a 
singularidade da considerada zona rural. 

expoente da economia na época. O Distrito ain-
da hoje apresenta uma produção significativa de 
itens pecuários e é lar de muitas famílias rurais, 
com cerca 1500 habitantes segundo o censo do 
IBGE de 2010 

É o lugar onde vive a família Cosmo, fundadora 
do Bloco Estrela do Samba de Tibiriçá. A família, 
que também é conhecida como Baté - por conta 
do apelido do patriarca durante o tempo em que 
trabalhou em um time de futebol em Taubaté-, 
iniciou sua história em Tibiriçá em 1941. Mas, foi 
apenas em 1980 que, após se aposentar da ferro-
viária, Seu Baté decidiu reviver algumas tradições 
ancestrais de festas, agradecimentos e carnaval. 
Os avôs e bisavôs agradeciam a libertação da 
escravatura e, como passaram fome, também o 
alimento no dia 13 de maio, quando o santo Bene-
dito era levado por membros da família na procis-
são, seguida de um almoço para todos em nome 
do santo.
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ENREDO DO CARNAVAL 2024
No carnaval Tibiriçá de 2024 o tema escolhido foi 
saúde e luta pela vida, trazendo para o desenho 
do desfile símbolos como as cores da saúde nos 
figurinos (verde e branco), a Deusa Hygeia, da 
saúde, limpeza e sanidade, Deus Esculápio, da 
Medicina e da Cura, o próprio Sistema Único de 
Saúde (SUS) e a Lei Lucas (13.722/189) lei essa que 
foi sancionada dia 8 de outubro de 2018 e obriga 
professores e funcionários de escolas, de rede 
pública e privada de educação infantil a estarem 
preparadas para realizar atendimentos médicos 
imediatos e de primeiros socorros.

Somando-se, outra influência para a composição 
do enredo foi a cantora Rita Lee, que lutou muito 
por sua vida após descobrir um câncer de pulmão 
em 2021, e veio a falecer no dia 08 de março de 
2023, em São Paulo. É inegável o papel funda-
mental que Rita Lee teve no mundo da música e 
na cultura brasileira, sua influência ultrapassou 
gerações e estilos musicais, como uma figura de 

Em 2016, o enredo contou a história do Rio Bata-
lha que abastece 80% de Bauru e Região. Como 
não tinham carnavalescos nem compositores 
profissionais, o enredo, o samba e as fantasias 
eram feitos em comunidade. Foram pesquisar 
a história e, junto aos barqueiros que fazem a 
descida do Rio e a ONG Pró Batalha que atua pela 
despoluição deste rio, conformaram o enredo 
“Educação para Preservação”.

Em 2024, o enredo tem como tema principal a 
saúde. Contando histórias sobre a luta de médi-
cas(os) e enfermeiros(as) que lutaram pela vida de 
centenas de pessoas durante o período pandê-
mico de Covid-19, homenageando a bravura e re-
siliência dos profissionais em tempos tão difíceis, 
e figuras importantes que partiram. Utilizando 
ícones mitológicos e regionais, o enredo honra 
aqueles que se foram, prestando seu respeito aos 
que lutaram e deseja a todos prosperidade, e aci-
ma de tudo, saúde.
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E é justamente unindo duas das paixões e lutas 
de Rita Lee, saúde e crianças, que surge a inspi-
ração para a composição do samba enredo da 
escola Estrela do Samba de Tibiriçá, e o upcycling, 
por sua vez, aparece como resposta para a con-
fecção dos figurinos inspirados na cantora, que 
sempre demonstrou seu entusiasmo por causas 
socioambientais, a principal temática dos seus 
livros de literatura infantil. 

‘’Meu estilista predileto é o meu velho baú de rou-
pas recicladas e recosturadas’’ é uma das frases 
icônicas de Rita Lee publicada pela revista Veja 
em novembro de 2000 (DE BARROS, 2000, p.40) 
que demonstra sua preocupação com a reutiliza-
ção de roupas antigas para a confecção de novas 
peças, que foi como o Labsol, em parceria com 
a Receita Federal, desenvolveu as peças pilotos 
usadas pela escola para homenagear a cantora.

Como dito anteriormente, essa parceria surgiu 
da necessidade de dar outro fim aos produtos 
falsificados apreendidos pela Receita Federal, 
que eram incinerados ou descartados. Após a 

autenticidade e resistência. Fazendo do palco um 
local de manifestações, Rita Lee expressava suas 
reivindicações através de suas letras. 

A música “Saúde” lançada em 1981, que foi esco-
lhida como canção do Dia do Combate ao Câncer 
em 2022, celebrado no dia 04 de fevereiro, é um 
exemplo de tal expressão: “Me cansei de lero-lero, 
dá licença, mas eu vou sair do sério. Quero mais 
saúde”. Rita Lee priorizava sua saúde antes de 
qualquer outra coisa.

De certo, o legado da multiartista transcende os 
limites do palco. Dentre suas diversas bandeiras, 
como a luta anti-opressão, pelas mulheres e 
pelos direitos dos animais, Rita Lee também se 
aventurou na escrita de livros infantis, como uma 
forma de levar seus ideais para as gerações futu-
ras. Em entrevista para o jornal Extra (2020), a ar-
tista ressaltou que, “escrever para crianças me dá 
o prazer de conversar com gente do futuro, gente 
que vai herdar nossa Nave Mãe Terra”
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As três peças são: uma peruca, um kimono colori-
do e um macacão com aplicações em lantejoulas 
e outros aviamentos em dourado. Todos sendo 
referências no estilo autêntico e looks usados por 
Rita Lee, conforme mostram os croquis das figu-
ras 2 e 3.

Em linhas gerais, o desenvolvimento das peças foi 
baseado no upcycling, e seguiu atividades mostra-
das na figura 4. 

descaracterização das marcas falsificadas, essas 
peças se tornam tecidos novos, prontos para 
serem usados. Dessa forma, com os croquis em 
mãos, chegou o momento de escolher as cores, 
os melhores tecidos, e fazer os cortes que depois 
virariam as peças pilotos.

Foram desenvolvidas três peças piloto durante 
duas oficinas oferecidas pelo Labsol em parceria 
com o Projeto Crisálida, com a participação dos 
membros e voluntários do projeto, como mostra 
a figura 1.

FIGURA 1 
Oficina ministrada pelo Labsol 
e Projeto Crisálida para a 
confecção das peças. Fonte: 
autores

FIGURA 2 
Croqui Miss Brasil 2000 
(esquerda). Fonte: autores

FIGURA  3 
Croqui Kimono e peruca carnaval 
Rita Lee (direita). Fonte: autores
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que podem aparecer com o movimento dos fios 
durante a dança na avenida. Os fios foram costu-
rados diretamente na touca enfileirados, que junto 
com uma costura superior, delimita o caimento 
do penteado clássico do cabelo da cantora. A 
parte interior da peruca possui faixas e velcro para 

 
No processo de confecção da peruca, foram es-
colhidos tons de vermelho para referenciar os icô-
nicos fios ruivos de Rita Lee. Foram cortadas finas 
tiras de tecido e esticados para que formassem 
os fios. A peruca tem como base uma touca feita 
da mesma malha dos fios, no mesmo tom imitan-
do o ruivo, no intuito de esconder espaços vazios 

FIGURA 4 
Método de upcycling 
desenvolvido pelo LabSol. Fonte: 
autores

FIGURAS 5 E 6 
Processo de costura dos fios 
de malha à touca (esquerda) e 
peruca pronta (direita). Fonte: 
autores
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o ajuste na cabeça da sambista, garantindo mais 
segurança para movimentos bruscos, como mos-
tram as figuras 5 e 6. 

Já o Kimono foi confeccionado com mangas 
longas, trazendo o conforto e o despojo que Rita 
Lee trazia sempre em seus figurinos. O tecido es-
colhido também foi malha, advinda de camisetas 
descaracterizadas, foram utilizados retalhos em 
tons de azul, preto, vermelho, amarelo e verde, 
mais uma vez simbolizando a saúde, seguindo as 
duas primeiras atividades do upcycling, conforme 
ilustra a figura 7. 

FIGURA 7 
Processo de desconstrução de 
camisetas para obtenção de 
tecido. Fonte: autores

FIGURA 8 
Kimono inspirado na Rita Lee. 
Fonte: autores
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Hulanicki para a turnê “Babilônia” de 1978. Bárbara 
era dona de uma boutique em Londres que, se-
gundo o jornalista Bruno Costa, Rita teria roubado 
uma bota prateada. No entanto, o remorso não a 
deixou esconder o fato por muito tempo. Além de 
perdoar Rita, a estilista produziu e doou todos os 
figurinos que a cantora usou nessa turnê.

Para a reprodução de um visual tão representativo 
de quem foi Rita Lee, começamos o processo 
pela construção de um molde que atendesse as 
necessidades de um figurino de carnaval e as ca-
racterísticas da referência.  

O molde foi feito a partir da técnica de mode-
lagem tridimensional, o Moulage, que consiste 
na manipulação do tecido sobre um manequim, 
inserindo as dobras e curvas necessárias para se 
atingir a forma desejada. Neste caso específico foi 
usado um manequim número 46. Porém, foi adi-
cionada uma amarração nas costas, que somado 
às propriedades elásticas do tecido de malha 
utilizado, garantem um bom caimento em um 
número maior de corpos. Após diversos testes e 

Nessa peça, fica ainda mais visível a técnica de 
patchwork pela diferença de cores que eviden-
ciam as costuras dos retalhos de tecido, confor-
me ilustra a figura 8. 

Para a confecção do macacão, terceira e última 
peça desenvolvida, foi escolhido o modelo boca 
de sino que se popularizou nos anos 70, sendo 
muito utilizada por comunidade hippies, tecido 
em malha branco, cor escolhida em referência à 
saúde, aplicações reutilizadas de outras produ-
ções carnavalescas do acervo do Labsol em dou-
rado, dispostas sobre o decote em V, a região dos 
seios, espalhadas por todo o corpo e concentran-
do-se inferior da peça. Assim como no kimono, 
a técnica utilizada para a junção dos pedaços de 
tecido foi o patchwork.

A produção do macacão começa a partir da cria-
ção do croqui, que se baseia no figurino “Miss 
Brasil 2000” de Rita Lee, um dos muitos visuais 
aclamados da cantora. A roupa constituída de 
um macacão cravejado, botas e um cachecol de 
tule imenso, foi desenhada pela estilista Barbara 
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alterações, o molde pronto foi passado para um 
papel com as marcações necessárias. A etapa é 
ilustrada na figura 9.

Todas as peças apresentadas neste capítulo 
foram feitas partindo de peças reutilizadas. Por-
tanto, a segunda parte deste projeto foi a des-
construção e descaracterização de camisetas 
falsificadas, vindas de apreensões feitas pela Re-
ceita Federal, e de fantasias de carnaval de anos 
anteriores doadas pela escola Estrela do Samba 
de Tibiriçá.

O produto desta desconstrução são painéis de te-
cido liso e pilhas de pedras, fitas e brilhos. A partir 
desses materiais o macacão pode ser recortado e 
costurado em sua forma final, onde foram coladas, 
com o auxílio de cola quente, os adereços seguindo 
a referência principal e outras relacionadas ao car-
naval. A peça final é mostrada na figura 10.

FIGURA 9 
Processo de criação dos moldes 
através do processo de Moulage. 
Fonte: autores
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FIGURA 10 
Processo de criação dos moldes 
através do processo de Moulage. 
Fonte: autores
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(...)

Considerando a moda como fenômeno representativo 
do contexto contemporâneo, e diante da necessidade 
de reduzir os impactos socioambientais da moda, este 
capítulo se debruça sobre a moda para propor reflexão 
a respeito de novas possibilidades de atuação do design 
contemporâneo, como o design de transições para a sus-
tentabilidade.  A partir da teoria multinível de transições, 
analisamos o atual sistema da moda – e seus impactos 
socioambientais –, representado pelo modelo do (ultra) 
fast fashion, e refletimos sobre as oportunidades para o 
desenvolvimento de cenários mais sustentáveis manifes-
tadas pelo movimento slow fashion, considerado como 
uma semente para a transformação do sistema da moda. 
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INTRODUÇÃO
O design de moda não diz respeito apenas àquilo 
que vestimos; mais do que isso, é uma manifesta-
ção de identidade pessoal e de pertencimento ao 
grupo, além de se relacionar e influenciar todos 
os outros objetos materiais e imateriais ao nosso 
redor. Por estas manifestações e segmentos do 
design, como a moda, podemos analisar a socie-
dade e seus indivíduos. No contexto contemporâ-
neo, também chamado de hipermoderno, a moda 
se destaca por refletir a compressão do tempo 
e o excesso de velocidade e do consumo. Assim, 
a moda tem exercido influência direta sobre as 
transformações dos valores sociais, desempe-
nhando papel significativo na aceleração do ritmo 
de vida, sendo um exemplo eloquente dessa 
peculiar experiência temporal que caracteriza a 
contemporaneidade (Agamben, 2009). 

Na contemporaneidade, destaca–se, também, 
a pauta da sustentabilidade, que muitas vezes 
parece se chocar com as dinâmicas próprias do 

D esse modo, visamos melhor compreender o 
contexto atual para analisar as mudanças ne-

cessárias para a criação de novos cenários mais 
sustentáveis na moda, considerando os papéis que 
designers de moda podem assumir no processo de 
transição para a sustentabilidade. Como resultado, 
a abordagem da teoria multiníveis permitiu melhor 
compreensão das mudanças necessárias em di-
ferentes níveis do sistema da moda, abrangendo 
desde aspectos individuais até estruturas organiza-
cionais, com o objetivo de impulsionar uma trans-
formação em direção à sustentabilidade.

IMAGEM DE ABERTURA 
Imagem: Modalização. 
Fonte: Érico Vieira – Abstratoria
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tanto a prática quanto o ensino de design de 
moda ainda apresentam enfoque pontual no que 
diz respeito à abrangência das soluções propos-
tas, muitas vezes concentradas, por exemplo, no 
uso de materiais mais sustentáveis e desenvolvi-
mento de vestuário a partir do reaproveitamento 
de materiais e produtos que seriam descartados. 
Embora essas sejam ações necessárias, não são 
suficientes para atacar as raízes dos problemas 
socioambientais que permeiam o atual sistema da 
moda. Diante disso, os designers de moda devem 
promover mudanças radicais, incluindo transfor-
mações sistêmicas e disruptivas não somente 
nos modelos de produção e consumo, como 
também nos modos de ser e pensar. É necessário 
remodelar o próprio sistema da moda.

O termo "contemporâneo", tão presente neste en-
saio, denota algo que está situado no mesmo pe-
ríodo temporal em que vivemos, podendo ser uti-
lizado para caracterizar o atual sistema da moda. 
Contudo, para o design contemporâneo é essencial 
a habilidade de transcender o momento presen-
te, permitindo–nos compreender a essência do 

design de maneira geral e do design de moda 
de maneira específica. Ainda assim – ou justa-
mente por causa disso – existe a demanda por 
uma moda mais sustentável que ultrapassa a 
abordagem do marketing verde, pois manter uma 
abordagem superficial da sustentabilidade pode 
comprometer a competitividade das empresas 
em longo prazo (Lipovetsky, 2009). Portanto, a 
integração da sustentabilidade no design de moda 
emerge como uma nova necessidade no desen-
volvimento de produtos e serviços, tornando–se 
um dos maiores desafios contemporâneos.

O design contemporâneo tem como um dos seus 
imperativo a sustentabilidade, o que envolve a ne-
cessidade de transições e diferentes abordagens 
e concepções. 

O design de moda, alinhado com a sustentabilida-
de, tem evoluído suas ações ao longo do tempo, 
desde a seleção de materiais de baixo impacto 
socioambiental e projeto do ciclo de vida do ves-
tuário até abordagens mais abrangentes, como o 
design de sistemas produtos–serviços. Contudo, 
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manifestação de novos cenários emergentes 
na moda, com potencial transformador rumo à 
sustentabilidade.

DESIGN CONTEMPORÂNEO  
E O DESIGN DE TRANSIÇÕES  
PARA A SUSTENTABILIDADE
Design contemporâneo abrange os projetos co-
nectados ao atual espírito do tempo, que tem sido 
marcado pelo reconhecimento da responsabilidade 
socioambiental dos designers e voltado às mani-
festações próprias e a temas emergentes de cada 
época, na relação da historicidade com as mudan-
ças do conhecimento e as inovações que ocor-
rem em diferentes âmbitos que dizem respeito à 
contemporaneidade e rompem com os padrões 
modernos racionalistas em sintonia com a com-
plexidade, subjetividade, sensibilidade e a diluição 
das fronteiras do conhecimento (Moura, 2021). 

nosso tempo sob diferentes ângulos, a partir das 
conexões com outros contextos históricos (Moura, 
2008). Desse modo, é importante compreender 
o passado e o modo como o contexto atual foi 
forjado. Mas também é fundamental olhar para o 
futuro e vislumbrar novas possibilidades, de modo 
a projetar novos contextos, novas formas – mais 
sustentáveis – de vivenciar o design de forma geral 
e o segmento de design de moda.

Este capítulo se debruça sobre a moda para 
refletir sobre o cenário atual e a respeito de 
possíveis cenários futuros a partir das lentes do 
design contemporâneo e das transições para a 
sustentabilidade. Assim, visa analisar o atual sis-
tema da moda – e seus impactos socioambien-
tais – e refletir sobre as oportunidades para o 
desenvolvimento de cenários mais sustentáveis 
a partir da perspectiva multinível das transições 
sistêmicas. Para melhor definir o escopo de aná-
lise, adotamos o (ultra) fast fashion como um 
símbolo emblemático da moda contemporânea 
e o seu contraponto, o slow fashion, como uma 
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intervenções pontuais sobre fluxos, materiais e 
produtos até abordagens mais sistêmicas que 
envolvem o design de serviços, a inovação social 
e o projeto de transições para a sustentabilidade 
(Ceschin; Gaziulusoy, 2016; Irwin, 2015).

Com esse processo de expansão, o design para 
a sustentabilidade tem buscado ampliar seu 
poder de transformação, passando a lidar com 
questões cada vez mais sistêmicas e, conse-
quentemente, mais complexas. Essas questões 
demandam não apenas mudanças de postura 
por parte dos designers, mas também mudanças 
significativas no comportamento e na cultura da 
sociedade como um todo. Trata–se, portanto, de 
uma missão grandiosa, de longo prazo, visando à 
construção de novos cenários mais sustentáveis. 
Cenários esses que precisam ser costurados co-
letivamente, por cidadãos e profissionais de di-
versas áreas, dentre eles designers de diferentes 
especialidades. Neste texto, destacamos duas 
áreas em especial: o design de moda e o design 
de transição para a sustentabilidade. 

Desde os anos 1970, designers têm se preo-
cupado com a necessidade de mitigação dos 
impactos negativos das ações de design sobre 
a sociedade e o meio ambiente. Tais impactos 
costumam ser associados ao que Victor Mar-
golin e Sylvia Margolin (2002, p. 24) chamam de 
“paradigma do design para o mercado”, que tem 
dominado o campo durante décadas. Em con-
traposição a esse paradigma, desenvolveu–se o 
campo do design para a sustentabilidade.

Principalmente a partir dos anos 1990, o design 
para a sustentabilidade tem refletido um fenôme-
no próprio do design contemporâneo: a expansão 
do seu campo de atuação e de conhecimento.  
Essa expansão é caracterizada pelo rompimento 
das fronteiras entre diferentes áreas, disciplinas e 
segmentos de design, o qual é acompanhado por 
novos enfoques em que se valorizam as ações 
de design como projeto, independentemente do 
formato de seus resultados (Moura, 2021). Desse 
modo, o design para a sustentabilidade tem am-
pliado seu enfoque, nos últimos anos, desde  
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(Irwin, 2020). Assim, o design de transições geren-
cia todo o projeto de transição, articulando atores 
de diferentes áreas, assim como designers com 
especialidades diversas.

Podemos destacar quatro domínios a partir dos 
quais designers podem promover mudanças: 1) 
artefatos e comunicação; 2) produtos e serviços; 
3) organizações; 4) transformação social (Bucha-
nan, 1992). O design de transições precisa con-
siderar esses quatro domínios, que são, muitas 
vezes, interconectados: ações em um domínio 
podem acarretar ou demandar mudanças em 
outros. Para construir novos cenários, portanto, 
são necessárias “inovações tecnológicas, sociais, 
organizacionais e institucionais” que possibilitem a 
construção de novos modos de pensar e de viver, 
assim como de novos paradigmas sociais, eco-
nômicos e políticos mais sustentáveis (Ceschin; 
Gaziulusoy, 2016). Para encarar uma empreitada 
tão difícil quanto a de promover tal ordem de 
transformação sistêmica, o design de transições 
se baseia em teorias de mudança, principal fator 

O campo das transições para a sustentabilidade, 
que tem sido abordado por pesquisadores de 
diversas áreas e por movimentos sociais, tem se 
aproximado do design devido à demanda de cria-
tividade para o desenvolvimento de cenários futu-
ros. Trata–se, portanto, de um desafio de design, 
abraçado pelo segmento de design de transições 
para a sustentabilidade, que atua no planejamen-
to e promoção de mudanças radicais nos siste-
mas sociotécnicos em diversos horizontes tem-
porais – em curto, médio e longo prazo (Ceschin; 
Gaziulusoy, 2016; Gaziulusoy; Ryan, 2017). O design 
de transições parte da compreensão do contexto 
local presente, identificando os principais atores e 
pontos críticos de um determinado sistema, para 
então desenvolver cenários futuros mais susten-
táveis, criando visões de longo prazo convincen-
tes. Considerando o cenário atual e aquele que 
se almeja construir, o design de transições dedi-
ca–se, então, ao desenvolvimento de um plano 
de ação contendo estratégias e intervenções de 
curto e médio prazo que promovam as mudanças 
necessárias para se atingir a meta de logo prazo 
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pesquisa e desenvolvimento, nichos de mercado, 
projetos ou novos modelos de negócios, ativistas 
e movimentos sociais (Geels, 2011; Gaziulusoy; 
Ryan, 2017).

O processo de transições sistêmicas, para ser 
efetivo, precisa articular intervenções nos três 
níveis, que se influenciam mutuamente. Por isso, 
são necessárias tanto a abordagem de baixo 
para cima [bottom–up], quando ações no nicho 
impulsionam mudanças no regime e na paisa-
gem, quanto de abordagens de cima para baixo 
[top–downn] (Geels, 2011).  As mudanças mais 
radicais costumam ocorrer no nicho, por meio 
de aprendizagem e articulação. No regime, as 
transformações costumam ser incrementais e 
cumulativas, mas existem muitas barreiras para 
que ocorram. Já as mudanças mais lentas e de 
longo prazo são as ocorridas na paisagem. 

Para melhor compreender as dinâmicas para a 
transformação da moda, adotamos como refe-
rência a teoria multinível de transições sistêmicas. 
Assim, nas seções seguintes, analisamos o atual 

que o diferencia de outros segmentos de design 
que também buscam a construção de novos ce-
nários, como o design para a inovação social. 

Uma das principais teorias de mudança em 
sistemas sociotécnicos é a teoria multinível de 
transições sistêmicas de Frank Geels (2011), que 
permite o entendimento da interação de forças 
em diferentes níveis, do macro ao micro (Gaziulu-
soy; Ryan, 2017). Para compreender o processo de 
transição, Geels (2011) destaca três níveis: 1) paisa-
gem; 2) regime; 3) nicho. A paisagem é o contexto 
mais amplo de um sistema, exercendo influência 
e pressão sobre os demais níveis. Ela contem-
pla: tendências demográficas; valores sociais; 
padrões culturais arraigados; ideologias políticas; 
macroeconomia. O regime é o nível intermediá-
rio, que sustenta e estabiliza um sistema, pois é 
formado pelo conjunto de regras que orientam e 
condicionam as atividades de diversos setores, 
crenças compartilhadas, modos de vida, arranjos 
e regulamentos institucionais, contratos jurídicos.  
Já o nível micro, o nicho, é formado por atores 
que promovem inovações radicais: laboratórios de 
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gama mais ampla de contextos que abrangem 
aspectos políticos, sociais, culturais e sociológi-
cos (Palomino, 2003). Como forma de expressão 
individual e coletiva, a moda explora o campo do 
imaginário e dos significados, desempenhando 
papel fundamental na configuração da cultura 
contemporânea (Anjos, 2020). O sistema da moda, 
portanto, conecta–se a diversos outros sistemas 
sociotécnicos e apresenta elementos sociocultu-
rais que lhes são intrínsecos compondo sua pai-
sagem e ditando seu modo de funcionamento.

A moda é caracterizada por uma contínua me-
tamorfose, embora nem todos os seus aspectos 
se transformem (Lipovetsky, 2009). As mudanças 
próprias da moda são sazonais e fazem parte de 
suas “regras”, compondo o seu regime. Embora 
as mudanças da moda, que costumam ser su-
perficiais, possam advir de novas necessidades 
de expressão de identicidade, acompanhando 
transformações mais amplas na sociedade, mui-
tas vezes essas mudanças atendem a demandas 
econômicas de estímulo ao consumo. Por isso, 
a lógica própria da moda, o seu regime, tem sido 

sistema da moda, destacando o caso do modelo 
de negócios do fast fashion e identificando as di-
nâmicas existentes nos níveis do nicho, do regime 
e da paisagem para a manutenção desse sistema a 
despeito de sua insustentabilidade. Na sequência, 
apresentamos o movimento slow fashion como 
alternativa para a construção de um novo sistema 
da moda, utilizando e identificando as mudanças 
necessárias em cada nível para que ocorra a tran-
sição para a sustentabilidade.

O ATUAL SISTEMA DA MODA  
E A SUA (IN)SUSTENTABILIDADE
O sistema da moda é formado por diversos atores 
e atividades que permeiam todo o ciclo de vida 
do vestuário, desde a produção de matérias–pri-
mas, como o algodão, passando pela confecção, 
distribuição e uso até chegarmos ao descarte 
ou reaproveitamento do produto de moda ou de 
seus materiais. Contudo, a moda transcende a 
função meramente utilitária do vestuário, inte-
grando–se ao cotidiano e conectando–se a uma 
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a capacidade de discernimento. Essa pressão pelo 
novo, que já permeou a paisagem, aliada à sen-
sação de obsolescência, leva a um desejo cons-
tante de consumir, resultando em obsolescência 
perceptiva. A moda dita que a obsolescência deve 
prevalecer sobre outras características, alimen-
tando um ciclo de demanda, produção, consumo 
e descarte. 

A aceleração do ritmo da moda tem crescido nas 
últimas décadas, dando origem a novos modelos 
e conceitos, como o fast fashion. Esse termo foi 
cunhado para denotar um novo modelo de produ-
ção e comercialização de produtos de moda que 
ganhou força a partir dos anos 1990, tendo como 
principais características a agilidade para produ-
ção e distribuição de vestuário a partir da identifi-
cação de tendências de moda. O fast fashion im-
pulsionou um consumo voraz de artigos de moda, 
característico de uma sociedade que enaltece 
os valores do capitalismo e da globalização, que 
compõem a paisagem de muitos sistemas socio-
técnicos. Tal cultura, desprovida de preocupações 
com a sustentabilidade, inunda o mercado com 

extrapolada para outros setores de produção e 
consumo além do vestuário (Caldas, 2004), contri-
buindo para consolidar a associação entre moda e 
consumismo que denota a insustentabilidade so-
cioambiental desse sistema na atualidade. Segun-
do Mandelli (2022), o consumismo se sustenta na 
insatisfação constante, alimentando o desejo de 
compra por meio de campanhas publicitárias. A 
mídia promove essas novas tendências como pa-
drões a serem seguidos e respeitados. É relevante 
salientar que a disseminação em larga escala do 
consumo, impulsionada pela Revolução Industrial, 
resultou no esgotamento excessivo dos recursos 
naturais para atender à demanda por produtos 
dos consumidores.

A cultura contemporânea nos coloca diante de 
um cenário marcado por excessos de diversas 
ordens (Moura, 2008). Assim, o regime do siste-
ma da moda é marcado pelo ritmo acelerado de 
produção e consumo. com múltiplas coleções 
lançadas anualmente. Este ritmo rápido impõe 
prazos rigorosos na produção das peças e na vi-
gência das tendências, muitas vezes prejudicando 
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tendem a não demonstrar preocupação em pre-
servá–las ou atribuir–lhes valor duradouro, trans-
formando–as em itens descartáveis.

Para garantir preços baixos, o modelo fast fashion 
baseia–se na terceirização de serviços e na dis-
persão geográfica das atividades produtivas e 
da cadeia de suprimentos, buscando acordos 
preferenciais de comércio e de trabalho, os quais 
compõem seu regime. Sob esse modelo, cada 
nação se especializa em uma etapa específica da 
produção de vestuário: alguns países dominam a 
montagem das peças, enquanto outros se des-
tacam como principais exportadores de tecidos.
Em geral, a fabricação é direcionada a países com 
custos trabalhistas mais baixos, onde os salários 
são frequentemente inadequados e a proteção 
social e sindical é limitada ou inexistente (Massa-
ro, 2021). Um exemplo emblemático dos impactos 
dessa dinâmica foi observado em Bangladesh, 
em 2013, quando a tragédia do desabamento do 
Rana Plaza, prédio que abrigava confecções ter-
ceirizadas, ressaltou de forma dramática as con-
sequências desse sistema. O colapso resultou na 

uma profusão de produtos, facilitada pela agili-
dade da indústria da moda. Como consequência, 
surge uma sociedade obcecada pelo consumo de 
bens de moda, resultando na padronização dos 
produtos e na rápida disseminação das tendên-
cias apresentadas nos desfiles para as grandes 
redes varejistas, em intervalos de tempo cada vez 
mais curtos (Dantas, 2020).

Rapidamente, o fast fashion passou a dominar o 
mercado de moda, com suas novidades cons-
tantes e preços atrativos, mais acessíveis para 
pessoas que, de outra forma, não conseguiriam 
financiar os itens da moda. Esse novo modelo, 
portanto, passou a ditar as regras do atual siste-
ma da moda. Afinal, as empresas que adotam o 
modelo de negócio conhecido como fast fashion 
atraem consumidores bem informados e ávidos 
por tendências da moda, que valorizam a novi-
dade e a variedade. Essas peças de vestuário, 
alinhadas com as tendências, possuem um valor 
simbólico evidente, mas apresentam baixo va-
lor material. Como resultado, os consumidores 
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comercialização digital de vestuário, a necessida-
de de distanciamento social em decorrência da 
pandemia propiciou a  mudança de regime ne-
cessária para o surgimento do fenômeno do ultra 
fast fashion, pois teve como impacto uma trans-
formação da paisagem a  partir da ressignificação 
da relação das pessoas com as redes sociais e o 
consumo online, que passou a ser a única alter-
nativa segura naquele contexto. 

O ultra fast fashion renovou as problemáticas 
socioambientais do sistema da moda. Junto com 
o aumento da velocidade da produção e distri-
buição, veio a aceleração dos ciclos de moda, 
a redução de preços e o aumento na oferta de 
produtos de vestuário.  Assim, o ultra fast fashion 
amplificou os impactos ambientais do sistema 
da moda, como intensificação da exploração de 
recursos e perda de biodiversidade. Já na esfera 
socioeconômica, o ultra fast fashion, com suas 
ofertas atrativas, pode ameaçar a produção local 
de moda, o que tem levantado debates sobre a 
necessidade de regulamentação desse mercado, 

perda trágica de 1.134 vidas e deixou milhares de 
pessoas feridas, conforme documentado no filme 
The True Cost (2015), dirigido por Andrew Morgan.

Apesar das evidentes consequências socioam-
bientais do modelo fast fashion, ele não apenas 
se consolidou como aprimorou suas estratégias 
mercadológicas e logísticas, dando origem ao 
fenômeno conhecido como ultra fast fashion, 
caracterizado pela velocidade ainda maior na 
produção e distribuição de produtos de moda. 
Essa nova faceta do fast fashion tira vantagem das 
novas tecnologias e mídias digitais, capitalizando 
as influências das redes sociais para detectar 
tendências e ampliar o alcance de seus produtos. 
O ultra fast fashion, baseado na venda online de 
vestuário, é um fenômeno resultante das conse-
quências sociais da pandemia de Covid–19, quan-
do empresas de fast fashion aprimoraram seus 
processos produtivos, agilizando a entrega de 
produtos e adotando as tendências promovidas 
por influenciadores digitais (Carvalhinha, 2023). Se 
antes parecia improvável a popularização da  
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resultando em impactos ambientais e econômi-
cos adversos devido ao consumo de recursos ao 
longo do ciclo produtivo (Breve; Mendes, 2017). 

Se o descarte de roupas e demais resíduos têxteis 
passou a ser a regra, a legislação brasileira, por ou-
tro lado, tem buscado combater o desperdício. Um 
exemplo é a Política de Resíduos Sólidos, de 2010, 
segundo a qual os resíduos são de responsabilida-
de das empresas. Em decorrência dessa alteração 
de regime, redes de fast fashion passaram a esta-
belecer programas de logística reversa para coletar 
peças de roupa usadas e dar a devida destinação 
a elas, seja a doação, o reaproveitamento ou a 
reciclagem. Contudo, para que essa política seja 
efetiva, é necessária, também, a mudança da pai-
sagem, com o desenvolvimento de novos padrões 
culturais compatíveis com tal iniciativa. 

Não é suficiente a criação de leis se não ocorre-
rem as mudanças necessárias visando ao cum-
primento de tais leis. A indústria de moda, muitas 
vezes, contraria as leis1 brasileiras, exercendo 
impacto considerável sobre o meio ambiente, 

atuando sobre o regime para lidar com as novas 
modalidades de comercialização e distribuição de 
produtos  fabricados fora do país. 

Outro problema agravado pelo ultra fast fashion é 
a rápida obsolescência das roupas, pois torna–se 
cada vez mais fácil renovar o próprio armário. 
Como consequência dessa aceleração na produ-
ção e no consumo, o sistema da moda tem sido 
marcado, nas últimas décadas, pelo aumento 
considerável na produção de resíduos têxteis, 
abrangendo desde peças de vestuário descarta-
das pós–consumo até os descartes do processo 
produtivo, sendo os aterros sanitários destino de 
muitos resíduos têxteis. Conforme observado por 
Mandelli (2022), a prática do descarte de seus 
resíduos têxteis decorre da facilidade das confec-
ções de moda  em obter novos recursos. Ante-
riormente, quando esses recursos eram escassos, 
havia maior conscientização sobre sua utilização. 
Os retalhos de tecido, em particular, represen-
tam uma parte significativa desses resíduos, 

1.  No Brasil, as confecções 
de produtos de moda devem 
seguir algumas legislações 
para poderem funcionar. Entre 
elas está a Lei 9.966, de 28 de 
abril de 2000, que tem como 
objetivo principal a proteção das 
águas sob jurisdição nacional, 
visando prevenir, controlar e 
fiscalizar a poluição causada pelo 
lançamento irresponsável de 
substâncias nocivas ou perigosas 
em águas sob jurisdição nacional 
e dá outras providências. Assim 
como, as leis que envolvem o 
contrato do trabalhador. Em 2010, 
foi promulgada a Lei nº 12.305, 
que trata da Política Nacional de 
Resíduos Sólidos (PNRS), a qual 
estabelece que as indústrias de 
confecção de vestuário devem 
buscar alternativas para a gestão 
adequada e responsável dos 
resíduos têxteis.
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suas opiniões e denunciar práticas questionáveis, 
incluindo redes sociais e chats em sites de avalia-
ção (Mandelli, 2022). 

Como argumentado aqui, o fast fashion e o ultra 
fast fashion promoveram mudanças no siste-
ma de moda contemporâneo que reforçaram 
suas estruturas e amplificaram seus impactos 
negativos sobre a sociedade e o meio ambien-
te. Contudo, essas mudanças podem, em longo 
prazo, comprometer a lógica própria do sistema 
da moda. Como observado por Carvalhal (2016, 
p.54), "a moda tem matado o desejo pela moda, 
acelerando demais, banalizando suas coleções 
e seus produtos, com campanhas e ações sem 
relevância a todo momento". Como resultado, te-
mos a aparente diminuição da criatividade e pre-
ocupação por parte dos designers, levando a uma 
homogeneização das tendências, que passam a 
completar seu ciclo cada vez mais rápido. 

A análise do modelo fast fashion revela uma série 
de regras de mercado conectadas a um modo de 
vida cada vez mais acelerado, que caracterizam o 

com consequente emissão de carbono e despejo 
de corantes químicos nas vias fluviais. Também 
é frequente a violação às leis trabalhistas, com 
práticas de trabalho análogo à escravidão e de 
precarização do trabalho.

A despeito dos impactos socioambientais do sis-
tema da moda, a sustentabilidade, nos últimos 
anos, foi percebida muito mais como uma ten-
dência do que uma necessidade. Assim, a indús-
tria de moda passou a se valer do greenwashing2, 
que tem se tornado cada vez mais prevalente 
entre as marcas que buscam encobrir suas de-
ficiências em termos de sustentabilidade. Isso 
reflete o reconhecimento por parte das empresas 
da importância das tendências de mercado, le-
vando–as a adotar estratégias para projetar uma 
imagem favorável aos consumidores. No entanto, 
quando essas estratégias que maquiam a realida-
de são reveladas, surgem consequências negati-
vas, pois, atualmente, os consumidores têm à sua 
disposição diversas plataformas para expressar 

2.  Do inglês, que em tradução 
livre significa lavagem verde 
ou maquiagem verde. Termo 
utilizado para quando uma 
empresa trabalha a falsa 
aparência de sustentabilidade.
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ao design, especialmente no que diz respeito à 
sua integração com a sustentabilidade (Moura; Al-
meida, 2013). O desafio atual envolve a exploração 
de como a sustentabilidade pode orientar nossas 
ações, integrando tanto o bem–estar humano 
quanto a preservação do meio ambiente. Confor-
me apontado por Fletcher e Grose (2011), esse de-
safio se desdobra em duas abordagens distintas: a 
primeira consiste em aprimorar as práticas e insti-
tuições já estabelecidas, buscando torná–las mais 
eficientes, uma abordagem focada em mudanças 
incrementais para aumentar a eficácia do sistema 
da moda já existente. A segunda abordagem busca 
algo genuinamente diferente e mais eficiente, im-
plicando mudanças fundamentais em níveis pes-
soais, sociais e institucionais. Trata–se, portanto, 
de modificar o próprio sistema da moda a partir de 
mudanças promovidas em seu regime e paisagem. 

Uma iniciativa de nicho que busca promover 
transformações profundas no sistema da moda é 
o chamado slow fashion.  Esse movimento surgiu 
em resposta ao modelo do fast fashion, tendo  
 

regime do sistema da moda, marcado pela produ-
ção em massa, com ciclos de lançamento curtos 
que replicam rapidamente as tendências das pas-
sarelas a baixo custo. Também é possível identifi-
car valores sociais e padrões culturais fortemente 
atrelados à moda, os quais compõem uma pai-
sagem que tem sido influenciada por mudanças 
no regime, levando ao consumismo, ao desejo 
constante por novidade, à aceleração dos ciclos 
de moda e à crescente descartabilidade dos pro-
dutos de vestuário. Como resultado, temos diver-
sos impactos socioambientais, os quais têm sido 
combatidos por iniciativas de nicho como a do 
movimento slow fashion. 

SEMENTES PARA A CONSTRUÇÃO 
DE NOVOS CENÁRIOS NA MODA 
Os evidentes impactos socioambientais do atual 
sistema da moda têm despertado a conscientiza-
ção de diversos indivíduos e grupos, promovendo 
uma mudança de valores em relação à moda e 
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no regime do sistema da moda, pois alteram as 
regras de mercado e suas dinâmicas produtivas. 
Além disso, o slow fashion prioriza a criação de 
peças atemporais que resistem às tendências 
passageiras da moda contemporânea, incen-
tivando a redução do consumo, assim como a 
reutilização, o reúso e a reciclagem (Dantas, 2020; 
Fletcher; Grose, 2011). Desse modo, o movimento 
slow fashion visa promover mudanças também na 
paisagem do sistema da moda, fomentando no-
vos valores sociais e padrões culturais associados 
à sustentabilidade na moda. 

Influenciadora de novos comportamentos e ten-
dências, a moda pode ser uma aliada na cons-
cientização socioambiental. Por meio das redes 
sociais, as pessoas têm se tornado cada vez mais 
ativas na denúncia de práticas inadequadas da 
indústria e comércio de moda. Quando essas 
informações são divulgadas pela mídia ou nas 
redes sociais, elas têm o poder de provocar uma 
indignação coletiva, motivando os consumidores a 
se unirem virtualmente para debater o problema 
e promover o boicote aos produtos envolvidos 

como referência o movimento slow food (Clark, 
2008). O slow fashion baseia–se em mudanças no 
comportamento de consumo, propondo a ressig-
nificação da moda e o desenvolvimento de pro-
dutos e serviços com propósito, que beneficiem 
tanto as pessoas quanto o planeta. Desse modo, 
o movimento enfatiza a sustentabilidade tanto por 
parte dos consumidores quanto da indústria da 
moda, promovendo ideais relacionados à susten-
tabilidade (Dantas, 2020).

Dentre os princípios do movimento slow fashion, 
destaca–se a produção não apenas em ritmo 
mais lento, mas baseada na durabilidade e qua-
lidade em vez da quantidade. Essa abordagem 
promove relacionamentos mutuamente benéficos 
na cadeia produtiva, garantindo empregos seguros 
e condições de trabalho regulares. Dessa maneira, 
o slow fashion incentiva interações significativas 
entre designers, fabricantes, varejistas e consumi-
dores, destacando–se pela produção em pequena 
escala, uso de técnicas artesanais, valorização de 
mercados locais e planejamento de longo prazo 
(Fletcher; Grose, 2011). Trata–se de mudanças 
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envolvidos. Em termos financeiros, a moda sus-
tentável pode não ser tão competitiva em relação 
ao modelo fast fashion, cujos preços baixos não 
refletem os custos socioambientais de suas ope-
rações. Entretanto, de acordo com Dantas (2020), 
consumidores conscientes estão dispostos a 
pagar até 20% a mais por peças desenvolvidas 
de forma sustentável, valorizando o processo de 
produção artesanal e local, reconhecendo o sig-
nificado por trás de cada peça e se sensibilizando 
com questões sociais e ambientais. 

Existem, por outro lado, alternativas mais aces-
síveis alinhadas ao movimento slow fashion.  É o 
caso, por exemplo, do comércio de produtos de 
segunda mão, do reúso e customização ou conser-
to de peças de vestuário. Embora essas práticas 
tenham se tornado mais populares nos últimos 
anos, cabe destacar que, ainda hoje, muitas pes-
soas apresentam resistência à utilização de roupas 
usadas anteriormente por terceiros. Santos et al. 
(2016) ressaltam essa realidade ao tratar dos ser-
viços de aluguel de vestuário, alertando que a per-
cepção de higiene pode impedir muitas pessoas 

(Mandelli, 2022). Isso porque os consumidores 
contemporâneos buscam por produtos carrega-
dos de valores e que contribuam para o bem da 
sociedade (Breve; Mendes, 2017). Assim, emergiu 
nos últimos tempos o consumo de ativismo, para 
atender à necessidade das pessoas em consumir 
sem abrir mão de seus valores e ideologias rela-
cionadas a causas socioambientais. No entanto, 
cabe a diferenciação entre os consumidores ati-
vistas, que realmente se engajam com as causas 
que defendem, e os consumidores de ativismo, 
que aderem a causas para se conectar a tendên-
cias, podendo incorrer no paradoxo de promover 
consumismo travestido de sustentabilidade (Do-
mingues; Miranda, 2018). Por isso, é importante 
que haja mudanças mais profundas, que alcan-
cem o nível da paisagem do sistema da moda, de 
forma a termos mais consumidores ativistas do 
que consumidores de ativismo. 

Contudo, o consumo de ativismo na moda pode 
encontrar barreiras, pois produtos fabricados 
segundo os preceitos do slow fashion, por exem-
plo, costumam ser mais caros devido aos custos 
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O processo criativo no âmbito do slow fashion 
é centrado em cada etapa do ciclo de vida do 
produto de moda, com o objetivo de integrar as 
três dimensões fundamentais da sustentabilida-
de – ambiental, social e econômica. Isso requer 
compreender cuidadosamente cada processo 
da cadeia produtiva de moda, desde a seleção 
dos materiais até a destinação final dos produtos 
acabados, para poder interferir nos processos, 
promovendo uma produção mais consciente e 
responsável (Simões–Borgiani, 2021). Em outras 
palavras, os designers de moda precisam co-
nhecer bem o regime de produção e distribuição 
do vestuário para saber as necessidades e pos-
sibilidades de alteração rumo a cenários mais 
sustentáveis. Para isso, ou mesmo por causa do 
reconhecimento do tempo dispensado a cada 
processo produtivo, o processo criativo no design 
de moda precisa ser, também, desacelerado, 
dedicando mais tempo ao estudo criativo do pro-
duto e introduzindo "novos formatos e desafios, 
o que implica na adaptação e reestruturação de 

de acessarem esse tipo de serviço. É necessário, 
portanto, agir sob o regime do sistema da moda, 
alterando crenças compartilhadas sobre a higiene 
ou mesmo a “energia” de roupas usadas, sejam 
elas disponibilizadas por meio de serviços de alu-
guel ou ofertadas para venda em brechós. 

Em sintonia com as demandas por soluções 
mais sustentáveis, algumas marcas de moda têm 
aderido ao movimento slow fashion, assim como 
têm surgido iniciativas de designers e de projetos 
colaborativos que buscam promover mudanças 
positivas na indústria da moda adotando aborda-
gens diversas:  uso de fibras renováveis e biodegra-
dáveis, design do ciclo de vida, zero–waste fashion 
design, design de serviços, dentre outras (Fletcher; 
Grose. 2011; Italiano; Kauvauti; Marcicano, 2022; 
Santos et al., 2016). Esses esforços incluem o apoio 
ativo às comunidades locais, o respeito aos direitos 
dos trabalhadores, a disseminação de informações 
sobre práticas sustentáveis e a promoção da trans-
parência em toda a cadeia de produção.
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podem estimular mudanças de comportamento, 
atuando no regime, e, em longo prazo, mudanças 
de valores sociais, atuando sobre a paisagem. 

Outra possibilidade para os designers de moda é 
assumir o papel de ativistas, dentro ou fora das 
instituições tradicionais do sistema da moda. 
Promover a sustentabilidade na empresa onde 
trabalha, assumir projetos ligados às causas so-
cioambientais como freelancer ou aderir a grupos 
organizados de ativismo e militância em prol da 
sustentabilidade são algumas das alternativas. 
Um exemplo de ativismo no sistema da moda é o 
Fashion Revolution, movimento internacional que 
surgiu em resposta ao já mencionado acidente 
ocorrido no Rana Plaza, em 2013. A partir do ques-
tionamento “quem fez suas roupas?”, ativistas 
do Fashion Revolution, muitos deles designers 
de moda, organizam ações para denunciar os 
impactos socioambientais do sistema da moda 
e discutir alternativas transformadoras. As ações 
do Fashion Revolution costumam se concentrar, 
todos os anos, na semana do dia 24 de abril, data 
em que ocorreu a tragédia em Bangladesh, mas 

duas importantes fases da concepção de produto: 
a criação/desenvolvimento e a produção" (Refos-
co; Oenning; Neves, 2011, p. 11).

Nas transições para a sustentabilidade, designers 
de moda podem assumir papéis diversos que 
ultrapassam o escopo do projeto de vestuário. 
Fletcher e Grose (2011) destacam quatro papéis: 
empreendedor, ativista, facilitador e educador–co-
municador.  Para ter a liberdade de criar produtos 
e serviços mais sustentáveis, muitos designers 
precisam apostar no empreendedorismo, mas 
esse é um papel de atuação no nível do nicho, 
com possibilidades transformadoras impostas 
pela paisagem, afinal o empreendedorismo ali-
menta o sistema econômico vigente, do qual 
se torna refém. Já o papel de facilitador exige, 
dos designers, a migração de suas atividades na 
cadeia de fornecimento para o “centro” da mu-
dança, empregando suas habilidades de maneiras 
inovadoras para identificar, organizar e catalisar 
transformações. Um exemplo é o design para a 
inovação social, que se vale de processos parti-
cipativos de design. Como ativistas, os designers 
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Como discutimos neste capítulo, o movimento 
slow fashion representa uma contraposição ao 
atual sistema da moda, desafiando suas normas e 
influenciando o cenário atual. Trata–se, ainda, de 
uma iniciativa de nicho, com alcance limitado, mas 
com potencial de impulsionar transformações pro-
fundas no sistema da moda, pois questiona as im-
plicações socioculturais e ecológicas de produção 
e consumo excessivo de vestuário, tão caracte-
rístico do atual domínio da moda, além de propor 
novas – ou antigas – formas de produzir e distri-
buir roupas, reduzindo o impacto socioambiental 
dessas atividades. Assim, o slow fashion propõe 
uma abordagem mais ponderada e equilibrada 
para o setor. Além de promover uma reflexão sobre 
o paradigma atual de crescimento econômico, o 
movimento incorpora perspectivas que visam não 
apenas à transformação da moda, mas também 
ao desenvolvimento de novos valores e modos de 
vida para a sociedade. O movimento slow fashion, 
portanto, visa promover mudanças significativas no 
regime e na paisagem não apenas do sistema da 
moda, como de outros sistemas sociotécnicos que 

se estendem ao longo de todo o ano e costumam 
exigir a atuação dos designers em outro papel: o 
de educador–comunicador. Nesse papel, desig-
ners compartilham seus conhecimentos sobre o 
sistema da moda e as alternativas mais susten-
táveis existentes, utilizando o próprio design para 
disseminar conhecimento de maneira inovadora.

Nos quatro papéis citados anteriormente, os 
designers de moda atuam, em alguma medida, 
como agentes de mudança, contribuindo para o 
processo de transições para a sustentabilidade. 
São papéis que requerem a integração de novos 
valores à cultura do design, permitindo ampliar a 
esfera de influência do designer e criar oportuni-
dades para uma atuação significativa, resultando 
em benefícios pessoais, profissionais, sociais e 
ecológicos. Mas os designers não são protagonis-
tas no processo de transição, agem em conjunto 
com diversos atores, incluindo os usuários. Afinal, 
alternativas como a do movimento slow fashion, 
por exemplo, dão às pessoas mais controle sobre 
as instituições e tecnologias que afetam suas vi-
das (Massaro, 2021). 
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se entrelaçam. Essa é uma missão difícil e de lon-
go prazo, que enfrenta diversos obstáculos, como 
o advento do ultra fast fashion. Contudo, é um 
processo já em curso, no qual designers de moda 
podem atuar desempenhando diferentes papéis 
para criar não apenas roupas, mas cenários mais 
sustentáveis para a moda. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS
Todas as áreas ou segmentos do design na con-
temporaneidade demandam atenção para com 
a sustentabilidade. Pauta que confronta todos 
os sistemas produtivos alinhados com a lógica 
capitalista, especialmente os de demanda para 
milhares de pessoas, ou seja, destinados a grande 
massa, onde impera a visão de quanto maior a 
produção, maior o lucro. O segmento do design de 
moda é um dos mais alinhados com essa visão, 
tanto que o fast fashion foi ampliado para ultra 
fast fashion, para atender a um mercado sedento 
novidades, em curtos espaços de tempo, produ-
ção disseminada em diferentes locais, material de 

qualidade questionável, comercialização distribu-
ída e que, neste processo, mais poluem o meio 
ambiente, desde a produção da matéria–prima 
até o produto final. 

O Design contemporâneo se desenvolve em um 
sentido oposto ao valorizar a produção em peque-
na escala, a autoria dos produtos, a produção ma-
nufaturada e artesanal, se colocando em sintonia 
com o reconhecimento da responsabilidade socio-
ambiental. Por sua vez, o design para a sustenta-
bilidade tem buscado ampliar seu poder de trans-
formação, passando a lidar com questões cada 
vez mais sistêmicas e, consequentemente, mais 
complexas visando à construção de novos cenários 
mais sustentáveis. Fato que nos leva ao design de 
transições para a sustentabilidade explorando a 
criatividade e a ação projetual para o desenvolvi-
mento de cenários futuros, planejando e promo-
vendo mudanças nos sistemas sociotécnicos em 
curto, médio e longo prazo. Destacando–se que o 
ultra fast fashion amplificou os impactos ambien-
tais do sistema da moda, como a intensificação da 
exploração de recursos, a rápida obsolescência e 
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a perda de biodiversidade. Portanto, o fast fashion 
e o ultra fast fashion promoveram mudanças no 
sistema da moda contemporâneo que reforçaram 
suas estruturas e amplificaram seus impactos 
negativos sobre a sociedade e o meio ambiente 
levando à homogeneização estética e levando ao 
consumismo exacerbado.  

O desafio atual para todos os designers e, es-
pecialmente os designers de moda, é envolver 
desde a concepção do projeto a questão da sus-
tentabilidade para orientar ações e integrar tanto 
o bem–estar humano quanto a preservação do 
meio ambiente. Fato reforçado pelo sistema da 
slow fashion, reutilização e comercialização de 
artigos de segunda mão, a moda autoral, reúso e 
customização ou conserto de peças de vestuário. 
Também contribuem os projetos colaborativos e 
participativos que buscam promover mudanças 
positivas na indústria da moda adotando abor-
dagens diversas, bem como o consumo ativista 
que estimula mudanças de comportamento e 
de comportamento social, exigindo nova postura 
das marcas produtivas e, também, em grupos 

organizados e representativos para alcançar maior 
sustentabilidade nos produtos de moda e projetar, 
estabelecer e explorar cenários mais sustentáveis. 
Ou seja, ao alinhavar o design contemporâneo 
com o de transições e o segmento da moda, te-
mos a possibilidade de exercer a sustentabilidade 
em seu sentido mais amplo, em sintonia com as 
necessidades de nosso tempo. 
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(...)

O presente texto analisa e discute as possibilidades 
de aplicação do “Design Estratégico” em Micro e 
Pequenas e Empresas (MPEs) moveleiras, com 
vistas ao desenvolvimento de produtos sustentáveis. 
Inicialmente, são apresentados os princípios sobre 
“estratégia” e os conceitos de Design Estratégico. Na 
sequência, abordam-se os desafios e as oportunidades 
em se aplicar os princípios do Design Estratégico em 
MPEs moveleiras, como garantia de desenvolvimento 
sustentável no modus operandi dessas organizações. 
Por fim, é apresentado uma síntese do “Projeto 
CACO”, enquanto proposta de instrumento de Design 
Estratégico Sustentável para as MPEs. 
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utilizado. Estratégia caracterizada como plano é 
compreendida como um conjunto de diretrizes 
elaboradas conscientemente para lidar com situ-
ações específicas, sendo que, nas organizações, 
um plano caracteriza-se por uma estratégia 
pretendida. Para Glueck (1980), estratégia é um 
plano unificado, amplo e integrado que, por meio 
de um modelo normativo, é capaz de determinar 
as ações, recursos e materiais necessários para 
assegurar que os objetivos da organização sejam 
atingidos. Já para Best (2010), a estratégia é um 
plano que descreve como a organização preten-
de cumprir sua missão e visão. Bruce e Langdon 
(2000), também definem estratégia como um pla-
no, ou declaração de intenção, a qual: 

“... defining where you want to be in the long-
-term. (…) Without a strategy, decisions made 
today could have a negative impact on future 
results. (…) Strategy concerns itself with what 
is ahead, looking at where you are going, and 
how to get there1. (BRUCE e LANGDON, 2000, 
pp. 6 e 7). 

Este capítulo é um recorte do primeiro 
Doutorado em Design, em regime de cotutela 
entre a Universidade de Lisboa e a Universidade 
Estadual Paulista (Convênio 02/2017 - Processo 
818/45/01/2016 - DOE Poder Executivo I, 127 (4): 48, 
06.01.2017), com financiamento do CNPq (Processo 
232345/2014-7) e apoio do Centro de Investigação 
em Arquitetura, Urbanismo e Design – CIAUD e 
Fundação para Ciência e Tecnologia de Portugal.

PRINCÍPIOS SOBRE ESTRATÉGIA
Devido ao seu emprego por diferentes campos 
de conhecimento (gestão, marketing, engenharia 
e, também, design), o conceito “Estratégia” ainda 
não apresenta consenso, exigindo uma reflexão 
sobre as diferentes perspectivas teóricas e con-
textos organizacionais, os quais contribuíram para 
sua consolidação no campo das organizações. 
De acordo com Mintzberg et al. (2007 e 2008) 
o conceito de estratégia pode se caracterizar 
como: pretexto, padrão, posição, perspectiva, ou 
plano, sendo este último o mais tradicionalmente 

1.  T.L.- “A estratégia é uma 
declaração de intenções, 
definindo onde se deseja chegar 
em longo prazo. [...]. Sem uma 
estratégia, as decisões tomadas 
hoje podem ter um impacto 
negativo nos resultados futuros. 
[...] A estratégia relaciona-se 
com o futuro, olhando para onde 
pretende chegar, e como chegar.”  
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No âmbito do design, observa-se que a formula-
ção progressiva da estratégia em uma organização 
é mais útil para sua incorporação a longo prazo, 
pois as estratégias emergentes permitem a inser-
ção de ideias de design em um processo coletivo 
de consenso entre os stakeholders. Infelizmente, 
nota-se ainda hoje (e, especialmente no Brasil) 
que os designers costumam ser contratados em 
um processo de estratégia deliberada, formaliza-
do muitas vezes por um briefing rígido fornecido 
por um diretor ou cliente. Visando contornar esta 
situação, Mozota (2003) e Mozota, Klüpsch e Costa 
(2010) indicam o design estratégico como fator 
de competitividade e de diferenciação para as 
organizações (empresas), uma vez que contribui 
para criar uma cultura organizacional de busca de 
oportunidades de inovação e de identidade, em 
uma combinação única de valor. 

No contexto de mercado, uma empresa só apre-
senta desempenho superior se for capaz de 
estabelecer um diferencial em relação aos seus 
concorrentes (PORTER, 1996 e 2008), ou seja, 
ela se torna competitiva ao entregar maior valor 

Entretanto, Mintzberg et al. (2007 e 2008) con-
sideram que as estratégias pretendidas nem 
sempre são realizadas, ou seja, na prática as 
estratégias são compostas pela combinação de 
estratégias deliberadas (diretrizes plenamente 
alcançadas); estratégias não realizadas; e estraté-
gias emergentes: aquelas que não estavam pre-
vistas, mas foram alcançadas.

Na maioria das vezes, a implementação de um 
estratégia ocorre tanto de maneira deliberada, 
quanto emergente, prevendo e adaptando-se a 
eventos inesperados (MINTZBERG et al., 2007). 
Neste sentido, Nicolau (2001) indica que todas as 
organizações apresentam, implicitamente, uma ou 
mais estratégias, as quais podem ser estabeleci-
das tanto ao nível da própria organização, quanto 
ao nível de suas atividades específicas. Portanto, a 
implementação do design, enquanto estratégia de 
uma organização, pode ocorrer tanto como polí-
tica da própria organização, quanto como suporte 
para um determinado tipo de desenvolvimento 
tecnológico ou ocupação de mercado. 
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ao processo, permitindo a entrada e conquista 
de novos mercados. Além disso, o Design Es-
tratégico, pode ser um fator contributivo para 
desencadear importante papel nos processos 
de transição organizacional, rumo às urgentes 
questões de sustentabilidade (MOZOTA, 2003). 

Diversas corporações do mundo reconhecem 
a sustentabilidade como uma estratégia de de-
senvolvimento, crescimento, sobrevivência e sua 
capacidade de estimular novas oportunidades de 
negócios, melhorar a competitividade, aumentar 
a confiança de clientes, e motivar empregados, 
comunidades locais, parceiros, etc. (BHAMRA e 
LOFTHOUSE, 2007; FIKSEL, 2009). O design como 
solução criativa de problemas e como promotor 
da inovação tem interessado cada vez mais aos 
líderes empresariais por sua capacidade de dife-
renciação e vantagem competitiva (MOZOTA, 2003; 
CRUL e DIEHL, 2006; BROWN e KATZ, 2011). 

Conforme Best (2010), o design atua, de modo 
integrado a outras disciplinas e conhecimentos,  
proporciona uma abordagem integradora  

agregado aos clientes e criar valor comparável a 
um custo menor que os concorrentes (PORTER, 
1996; MANZINI e VEZZOLI, 2008). E, neste sentido, 
de acordo com Porter (1996), as estratégias devem 
criar ajustes entre diversas atividades de uma 
empresa, de modo que sejam integradas e bem 
implementadas, o que parece ser o propósito do 
Design Estratégico.

DESIGN ESTRATÉGICO - 
CONCEITOS
De acordo com Papanek (1995); Centro Por-
tuguês de Design (1997); Leff (2005) e Manzini  
(2014), uma das maneiras de se elaborar uma 
estratégia de impacto ambiental, social, produti-
vo e econômico de uma organização dá-se pela 
interação de especialidades e conhecimentos 
que à orbitam. Dentro deste princípio, surge o 
Design Estratégico como um campo interdisci-
plinar que pode interagir sobre diversas ativida-
des empresariais, com o objetivo de gerar valor 
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• Integrador: design como recurso para melhorar 
o desenvolvimento de produtos e processos e 
desenvolver modelos de inovação orientados 
pelos usuários;

• Transformador: design como solução para criar 
oportunidades de negócios; melhorar a capa-
cidade de mudanças; ou como expertise para 
interpretar satisfatoriamente o mercado;

• Como bom negócio: design como uma fonte de 
incremento de vendas; melhores margens de 
lucro; maior valor para a marca; maior participa-
ção de mercado; melhor retorno sobre o inves-
timento; e como um recurso para a sociedade 
(design inclusivo, design ergonômico; design 
sustentável; design emocional, dentre outros). 

Diante este quadro, acredita-se que o Design 
Estratégico seja um importante instrumento para 
promover sistemas sustentáveis, em MPEs em 
regiões do globo que ainda se encontram em de-
senvolvimento, como p.e. no Brasil, com destaque 

e holística sobre o impacto cultural, ambiental, 
político e social das organizações. O design tam-
bém desempenha um importante papel no pro-
cesso de transição para a sustentabilidade, pois a 
maior parte do impacto de um produto é deter-
minado durante a concepção do projeto (JESWIET 
e HAUSCHILD, 2005). Neste sentido, o Design 
Estratégico apresenta a capacidade de gerar 
projetos que, técnica e economicamente, sejam 
viáveis, reorientando os sistemas de produção e 
consumo, para a formação de uma mentalidade 
mais sustentável (MANZINI e VEZZOLI, 2008). 

Mozota (2010), com base em estudos sobre MPEs 
europeias orientadas pelo Design, apresenta um 
modelo de valor do design como diferenciador, 
integrador e transformador, chamado de quatro 
poderes do design:

• Diferenciador: design como uma fonte de van-
tagem competitiva, por meio da criação de valor 
para a marca, maior monetização, fidelização ou 
orientação para os clientes; 
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tecnológico (SENAI, 2006), enfrentando muitas 
dificuldades para se manter no mercado, sendo 
impactadas especialmente pelas constantes e 
imprevisíveis crises econômicas enfrentadas pelo 
Brasil nas últimas décadas. 

Uma alternativa seria a implementação do Design 
Estratégico nestes setores empresariais ainda 
emergentes. Entretanto, Zurlo e Nunes (2016) 
identificaram alguns dos principais entraves apre-
sentados pelo setor durante o desenvolvimento 
de um projeto-piloto colaborativo envolvendo 
as MPEs moveleiras da região de Uberlândia 
(MG-Brasil):

• Falta de interesse dos stakeholders em dedicar 
um esforço coordenado para resolver proble-
mas comuns;

• Falta de conhecimento sobre sustentabilidade 
ou pela falta de reconhecimento da importância 
do design para seus negócios;

para as MPEs moveleiras, as quais apresentam 
graves problemas de sustentabilidade, apesar do 
expressivo contributo para as economias locais.

INSERÇÃO DO DESIGN 
ESTRATÉGICO NAS MPES 
MOVELEIRAS: DESAFIOS  
E OPORTUNIDADES
De acordo com a Movergs (2023) o Brasil é um 
dos maiores produtores mundiais de móveis e 
o setor é responsável pela geração de 255 mil 
empregos diretos em mais de 18 mil empresas 
de diversos portes. Em 2021 o setor teve um valor 
de produção estimado em, aproximadamente, R$ 
78,1 bilhões. Isto contribuiu expressivamente para 
uma melhoria da conjuntura econômica e social 
do país. Por outro lado, esta realidade parece não 
ter alcançados as MPEs. De fato, essas empresas 
(a maioria de origem familiar) apresentam baixo 
grau de especialização e produção de baixo nível 
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E, neste sentido, Best (2010) preconiza que tanto 
as oportunidades, quanto as restrições e limita-
ções, devem ser elementos de inspiração para 
que o Design Estratégico responda aos desafios, 
pois o que a princípio pode parecer uma des-
vantagem ou limitação, também pode contribuir 
para a geração de soluções práticas e criativas; 
e, além disso, existe uma dicotomia entre as 
perspectivas de aplicação do Design Estratégico 
no setor empresarial e sua implementação. Tal 
como já indicava o Centro Português de Design 
(1997), continua a existir uma falta de convicção 
generalizada sobre a aplicação do design como 
ferramenta de gestão empresarial e como fa-
tor de inovação. O fato é que a importância do 
design para as organizações ainda é pouco re-
conhecida por parte dos próprios gestores das 
empresas (MOZOTA, 2010). Portanto, um dos pro-
blemas que dificultam a inserção do design nas 
empresas “reside no desconhecimento, por parte 
dos empresários, a respeito do significado do 
design e o que se pode mudar na empresa, além 
de alguns preconceitos, como, por exemplo,  

• Dificuldade de comunicação entre proponentes 
e partes envolvidas, incluindo conflitos gerados 
por posições diferentes entre os participantes;

• Dificuldade dos participantes em assumir o 
compromisso individual em relação às ativida-
des coletivas; 

• Dificuldade em assumir continuamente as práti-
cas propostas, de modificar políticas internas e 
assumir a corresponsabilidade com outros;

• Pouca confiança, transparência e crença para 
realizar e alcançar metas em grupo; 

• Resistência cultural para organizar e modificar 
processos produtivos;

• Falta de compreensão sobre o valor ou a neces-
sidade de investir tempo e recursos financeiros 
no processo de design. 

De fato, pequenos e médios empresários neces-
sitam de estímulos e alternativas criativas para 
se manter em um mercado complexo e instável. 
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a inovação também pode ocorrer por mudanças 
nos modelos de inovação social, atendendo a 
necessidades humanas reais; e não apenas do 
mercado (BEST, 2010; BROWN e WYATT, 2009; 
MANZINI, 2014).

DESIGN ESTRATÉGICO 
SUSTENTÁVEL: UMA ALTERNATIVA 
PARA MPES MOVELERIAS
Entre as oportunidades de inserção de Design 
Estratégico em MPEs moveleiras, destacam-se 
aquelas relacionadas aos aspectos de sustentabi-
lidade. Se de um lado o setor moveleiro apresenta 
expressivo impacto econômico e social; por outro, 
ele também é considerado um grande consumi-
dor de matérias-primas e gerador de resíduos. O 
setor realiza o uso integrado de materiais o que, 
por causa sua natureza distinta e a “falta de um 
plano de gestão adequado, acaba dificultando 
programas de reuso, de reciclagem e outros mo-
dos de destinação final adequada.” (KOZAK et al., 

o de que o design é caro.” (SANTOS e MENEZES, 
2009, p. 97). Além disso, deve-se considerar que 
cada empresa possui necessidades próprias e, 
por isso, o processo de implantação do design é 
particular para cada organização (FREITAS e ME-
RINO, 2011) e, portanto torna-se mais difícil.

Para Best (2010) o problema é que o design e as 
empresas têm suas próprias culturas formadas 
por crenças, valores e pressupostos, evidenciados 
pelo modo como avaliam o sucesso daquilo que 
consideram importante. Tal distinção, por vezes, 
pode provocar um choque de culturas. Mozota 
(2010) atribui as dificuldades enfrentadas pelos 
designers na implementação dos projetos junto 
às empresas, em decorrência da falta de conhe-
cimento de conceitos de gestão; e a dificuldade 
enfrentada para inserção de um modelo de valor 
nas suas práticas diárias. Portanto, exercer maior 
influência na criação e inovação, compreender 
adequadamente os desafios e as oportunidades 
inerentes às diferentes culturas organizacionais 
constituem uma notável vantagem. Essas abor-
dagens não se limitam somente às organizações, 
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O volume anual de resíduos provenientes do setor 
moveleiro de Uberlândia estimado em 2012 por 
Nunes (2013), correspondeu a 22 mil m³,  

2008, p. 205). De acordo com Nahuz, Figueroa e 
Lello (2002), os materiais mais utilizados são os 
derivados da madeira (laminados, compensa-
dos, aglomerados e, principalmente, os painéis 
de MDF); os metais de puxadores, dobradiças e 
corrediças; produtos químicos (tintas e vernizes, 
colas e resinas); os plásticos (fitas de borda, lami-
nados, puxadores e outros); e os tecidos e couros 
naturais e sintéticos. Para além da diversidade de 
materiais, a produção de mobiliário personalizado 
requer uma série de processos produtivos como 
a usinagem (corte, furação, fresagem,); lixamento; 
montagem (fixação e colagem); transporte; e lim-
peza. Todos esses processos geram um grande 
volume de resíduos de diversos tipos (serragem, 
pó, retalhos de painéis, fitas de borda, restos de 
embalagens, parafusos, colas e estopas). 

Na Figura 01 é apresentado o fluxograma do 
processo produtivo de cinco MPEs moveleiras 
da região do Triângulo Mineiro, Minas Gerais, as 
operações reconhecidas como potenciais gera-
doras de desperdício, e os momentos de des-
carte de resíduos.

FIGURA 1 
Fluxograma do processo 
produtivo de MPEs investigadas 
na região do Triângulo Mineiro, 
Minas Gerais. Fonte: Braga (2019, 
p. 140).
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Por tudo isso, as marcenarias do Triângulo Mineiro 
e Alto Paranaíba possuem um expressivo passivo 
ambiental, principalmente por causa do descarte 
irregular de resíduos em terrenos da periferia das 
cidades da região (Figura 03). Essa prática decor-
re de fatores como: a política municipal, pouco 
sensível às questões ambientais; a falta de ge-
renciamento municipal voltado para a destinação 
adequada desse tipo de resíduos; a resignação 
das populações carentes, que habitam nas proxi-
midades desses vazadouros; o reduzido ou nulo 
interesse em assumir a quota-parte de respon-
sabilidade ambiental por parte dos empresários 
das MPEs da região e a fraca consciência (social 
e ambiental) dos designers sobre os impactos 
ambientais dos seus projetos (NUNES, 2013). Se-
gundo o diagnóstico do SENAI (2006), 90,8% das 
MPEs moveleiras da região descartam os resíduos 
industriais, 3,7% os comercializam e 5,5% cos-
tumam realizar a reciclagem. Todo este quadro 
ajuda a justificar o desenvolvimento de estratégias 
de sustentabilidade, empregando para isto os 
princípios do Design Estratégico.

dos quais, parte significativa (Figura 02) é com-
posta por resíduos de madeira reconstituída, 
incluindo pó, serragem e retalhos de MDF (Braga, 
2019). A presença de aditivos ureia-formaldeído ou 
fenol-formaldeído utilizados na composição de 
painéis de madeira reconstituída, requer atenção 
especial porque essa resina faz parte da lista de 
produtos cancerígenos da Agência Internacional 
de Pesquisa sobre o Câncer (IARC).

FIGURA 2 
Resíduos gerados em cinco 
dias úteis em uma marcenaria 
localizada na cidade de 
Uberlândia (MG). Fonte: Braga 
(2019, p. 52).
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Conforme Manzini e Vezzoli (2008, p. 22), as es-
tratégias de design sustentáveis devem objetivar 
a criação de “Novos Cenários que Correspondam 
a Estilos de Vida Sustentáveis.” Ainda, segundo 
estes autores, essa mudança de cenário só pode 
emergir da busca da inovação por meio da inter-
pretação, redesign ambiental, novos produtos-
-serviços e estímulo de novas ideias produtivas 
que sejam intrinsecamente mais sustentáveis 
para o ambiente, socialmente justas e cultural-
mente atraentes. 

Nesse sentido, compreende-se também que as 
estratégias de design sustentáveis apresentam 
potencial significativo para a geração de inovação 
social. Portanto, a inovação está diretamente li-
gada à sustentabilidade, pois ambos geralmente 
vislumbram a modificação, geralmente, no sen-
tido de melhoria (BRAGA et al., 2017). No que diz 
respeito à sustentabilidade, as pressões ambien-
tais globais e a necessidade urgente de minimizar 
os impactos ambientais pensando nas gerações 
futuras, induzem a modificações e melhorias 
nos processos de produção, produtos e sistemas 

PROJETO CACO - MODELO 
INOVADOR DE DESIGN 
ESTRATÉGICO SUSTENTÁVEL
Compreende-se que as estratégias de sustenta-
bilidade podem ser um elemento chave para a 
inovação, pois demandam não só a compreensão 
prévia dos processos envolvendo todo o ciclo de 
vida do produto, como também melhorias contí-
nuas por meio da integração de critérios ambien-
tais e sociais em diversas etapas do processo. 

FIGURA 3 
À direita, locais da periferia 
da cidade de Uberlândia (MG) 
utilizados para disposição 
irregular de resíduos. À Direita, 
acesso da população (crianças 
e adolescentes) à resíduos 
que podem conter agentes 
contaminantes.  Fonte: Braga 
(2019).
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processo de inserção das estratégias nas MPEs. O 
instrumento visa minimizar os desperdícios, pro-
mover a gestão e a destinação correta de resíduos 
e minimizar os impactos ambientais, econômicos 
e sociais das marcenarias. As MPEs interessa-
das em implementar o modelo possuem duas 
alternativas. De modo independente, as marce-
narias poderão consultar as informações sobre 
requisitos e estratégias sustentáveis aplicáveis ao 
setor de mobiliário e ter acesso às ferramentas 
de apoio, para a implementação de melhorias, 
disponibilizadas futuramente na Plataforma Digital 
Caco. Outra possibilidade é a contratação dos ser-
viços de diagnóstico e consultoria do SENAI para 
auxiliar na implementação do modelo e adaptar 
a estrutura física, organizacional e os processos 
produtivos para atender as estratégias de design 
sustentáveis. O SEBRAE poderá subsidiar até 70% 
do valor de investimento para o diagnóstico e 
consultoria por meio do Programa SEBRAETEC 
(SEBRAE, 2023).

(CRUL e DIEHL, 2005) com potencial para ressigni-
ficar modos de vida, enquanto a inovação (incre-
mental ou radical) permite introduzir novidade em 
produtos, processos e serviços, ou permite o seu 
aperfeiçoamento, promovendo a diferenciação e, 
consequentemente, a criação de valor. Conforme 
Neumeier (2009), é impossível uma empresa se 
destacar sem inovar.

O “Projeto Caco” (BRAGA, 2019) é um modelo 
de design estratégico sustentável que propõe 
a melhoria contínua de produtos, serviços e 
processos produtivos das MPEs moveleiras. A 
inserção do modelo é um importante recurso 
para reduzir os impactos ambientais, sociais e 
econômicos das indústrias de mobiliário, e para 
diminuir a quantidade de rejeitos encaminhados 
para a disposição final. 

A estrutura esquemática do “Projeto Caco” (Fi-
gura 04) é constituída: (i) pelo diagnóstico da 
empresa; (ii) um conjunto de seis estratégias; (iii) 
48 diretrizes de design sustentáveis; (iv) e nove 
ferramentas de suporte que objetivam auxiliar no 
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FIGURA 4 
Projeto Caco - Modelo de design 
estratégico sustentável para 
MPEs moveleiras. Fonte: Braga 
(2019, p. 186).
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1.3 Utilizar tintas, solventes e adesivos a base de 
água ou com baixa ou zero emissão de Com-
postos Orgânicos Voláteis (COVs); 

1.4 Usar de preferência fitas de borda fabricadas 
com materiais recicláveis como PP ou ABS; 

1.5 Banir o uso de fitas de PVC contendo chumbo  
em sua composição; 

1.6 Minimizar as emissões de material particula-
do (poeira); 

1.7 Minimizar as emissões (COVs) durante o pro-
cesso de acabamento usando equipamentos 
de pintura eficientes; 

1.8 Disponibilizar EPIs e monitorar o uso por parte 
dos funcionários durante o processo produtivo; 

1.9 Adaptar as máquinas e layout às normas de 
segurança do trabalho NR12; 

1.10 Minimizar o consumo de energia por meio de 
iluminação natural; 

A principal característica do “Projeto CACO” está 
em suas “Estratégias”, as quais foram compila-
das de diferentes fontes (BEHRENDT Et Al., 1997; 
BHAMRA e LOFTHOUSE, 2008; FIKSEL, 2009; 
MANZINI e VEZZOLI, 2008; WIMMER e ZÜST, 2010). 
Além disso, as Estratégias (de um, a seis) e as 
respectivas Diretrizes (48 ao total), são essenciais 
para auxiliar nas ações para minimizar o impacto 
ambiental das MPEs.

ESTRATÉGIAS E DIRETRIZES:
1. Selecionar materiais, equipamentos e re-

cursos de menor impacto ambiental

1.1  Utilizar madeiras e derivados (MDF, MDP, OSB, 
compensados) oriundos de plantações certifi-
cadas pelo FSC; 

1.2 Minimizar os impactos causados pelo trans-
porte, priorizando a aquisição de matérias-pri-
mas regionais; 
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2. Minimizar o uso de materiais e de recursos

2.1 Minimizar o consumo e o desperdício de ma-
téria-prima reduzindo a diversidade de MDF 
(cores e texturas) ofertadas aos clientes; 

2.2 Minimizar a quantidade de material utilizado 
por meio do seu aproveitamento máximo 
(determinar de um padrão construtivo mí-
nimo que considere o tamanho da placa de 
MDF e seu aproveitamento máximo sem 
comprometer a personalização e a produção 
sob medida); 

2.3 Disponibilizar ou indicar profissionais (desig-
ners ou arquitetos) para o desenvolvimento de 
projetos sustentáveis; 

2.4 Minimizar falhas na etapa de planejamento, 
por meio da formalização do briefing; 

2.5 Minimizar os erros de produção designando 
funcionário devidamente treinado para realizar 
o levantamento de medidas; 

1.11 Minimizar o consumo de energia por meio da 
substituição de lâmpadas fluorescentes, incan-
descentes, halógenas, vapor de mercúrio, me-
tálico e sódio por lâmpadas da tecnologia LED; 

1.12 Minimizar o consumo de energia na produ-
ção por meio da utilização de energia solar 
fotovoltaica; 

1.13 Minimizar o consumo de energia por meio de 
planos de manutenção preventiva de máqui-
nas estacionárias; 

1.14 Substituir máquinas, equipamentos e disposi-
tivos obsoletos por produtos homologados e 
que gerem redução no consumo de energia; 

1.15 Cumprir todas as condicionantes ambientais; 

1.16 Manter organizados e atualizados os docu-
mentos e pagamentos sobre serviços e pro-
cessos ambientais.  
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2.12 Minimizar os refugos de produção reutilizan-
do as sobras de MDF dentro do próprio pro-
cesso produtivo.

3. Otimizar os sistemas de produção

3.1 Minimizar o desperdício de material, energia e 
tempo designando funcionário devidamente 
treinado para realizar o corte de placas; 

3.2 Otimizar o processo de elaboração de or-
çamento, reduzindo o tempo de realização 
dessa atividade com o apoio de softwares ou 
planilhas; 

3.3 Otimizar a área de produção melhorando o 
fluxo de pessoas e de materiais, reduzindo o 
tempo de trabalho e melhorando a circulação; 

3.4 Evitar danos ao móvel pré-montado armaze-
nando-o adequadamente; 

2.6 Utilizar trena eletrônica para verificar medidas; 

2.7 Minimizar os erros de produção melhorando 
a estrutura organizacional da empresa (definir 
por meio de um organograma a estrutura hie-
rárquica da empresa descrevendo as ativida-
des e funções exercidas por cada funcionário 
e suas ligações); 

2.8 Minimizar os erros de produção facilitando a 
interpretação das informações, por parte dos 
marceneiros, incluindo uma etapa de revisão 
do projeto após a verificação de medidas; 

2.9 Minimizar o desperdício de matéria-prima 
evitando o superdimensionamento no cálcu-
lo de materiais;

2.10 Minimizar o desperdício de matéria-prima oti-
mizando o corte de placas; 

2.11 Minimizar o desperdício de matéria-prima, de 
tempo e de energia por meio da gestão efi-
ciente de sobras; 



DESIGN ESTRATÉGICO EM MPES MOVELEIRAS PARA O 
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS SUSTENTÁVEIS 127

3.5 Manter os espaços limpos e organizados ga-
rantindo o bem-estar e a qualidade de vida 
dos funcionários e a melhoria contínua dos 
processos produtivos.

4. Otimizar os sistemas de transporte

4.1 Minimizar o consumo de combustível minimi-
zando os erros de produção (evitar transporte 
desnecessário); 

4.2 Minimizar o consumo de combustível com 
melhorias na logística de transporte; 

4.3 Realizar o transporte em horários com menor 
tráfego de veículos; 

4.4 Manter os veículos com a manutenção em dia; 

4.5 Minimizar o consumo de combustível e de tem-
po evitando falhas em razão da falta de ferra-
mentas no momento da instalação do móvel.  

5. Otimizar o ciclo de vida dos materiais  
e destinar adequadamente os resíduos

5.1 Reaproveitar os materiais (MDF e madeira) 
dentro do próprio processo produtivo; 

5.2 Realizar o reuso de sobras de MDF entre 
marcenarias (participar do fórum para troca 
de materiais); 

5.3 Separar e encaminhar resíduos de embala-
gens, alumínio, aço e de fitas em PP e ABS 
para a reciclagem; 

5.4 Separar e encaminhar os resíduos remanes-
centes de madeira e derivados (MDF, MDP, 
OSB e compensado) para aterro industrial 
regulamentado; 

5.5 Separar os resíduos de estopas, lixas, latas 
de tinta, latas de adesivo, borra de tinta, 
fita em PVC e dispor em aterro industrial 
regulamentado; 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
A compreensão da importância das estratégias 
nas organizações é um dos principais suportes 
para se alcançar inovação. Quando associada ao 
Design, esta inovação se potencializa e se torna 
o diferencial em todo sistema organizacional. É 
neste escopo que se estabelece o denominado 
Design Estratégico. 

Quando a demanda é pelo desenvolvimento 
sustentável, sua formulação e implementação 
são essenciais para a inovação nas diferentes 
estruturas organizacionais, visto que induz a 
introdução de novidades, modificações e melho-
rias nos processos de produção, nos produtos, 
nos sistemas e nos serviços, visando maior sus-
tentabilidade ecológica, econômica, com valori-
zação da cultura local, dos princípios éticos e da 
responsabilidade social. 

5.6 Manter arquivado e organizado os documen-
tos e certificados referentes ao transporte e a 
destinação dos resíduos.

5.7 Tabela 05: Diretrizes da Estratégia 5: Otimização 
do ciclo de vida dos materiais e destinação 
adequada dos resíduos. Fonte: Braga (2019).

6. Estender a vida útil do móvel

6.1 Contribuir para o aumento da vida útil do 
mobiliário realizando serviços de manuten-
ção e reparo; 

6.2 Otimizar a vida útil do móvel facilitando a 
manutenção e reduzindo colas, grampos e 
parafusos desnecessários e que venham a 
prejudicar o reparo após o uso; 

Otimizar a vida útil do móvel fornecendo informa-
ções aos usuários sobre a limpeza adequada, ser-
viços de reparo, recolha, doação e sobre o modo 
correto de realizar a destinação final do móvel.
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O design estratégico sustentável desempenha um 
importante papel no processo de transição para 
a sustentabilidade, pois a maior parte do impacto 
de um produto, sistema ou serviço é determinado 
e mitigado durante a concepção do projeto. A su-
peração de desafios existentes para a implemen-
tação do design estratégico sustentável, em MPEs 
do setor moveleiro, deve ocorrer principalmente 
com a participação ativa dos stakeholders na 
formulação de estratégias, com o envolvimento 
de especialistas e por meio da compreensão dos 
papéis e das motivações dos empresários, pois 
isso ajuda a interpretar e adaptar as estratégias 
adequadamente aos processos decisórios.

Os procedimentos metodológicos preconizados 
pelo Projeto Caco, caracterizado como modelo de 
design estratégico sustentável, podem e devem 
ser aplicados, de modo adaptado ou não, visando 
melhorar as perspectivas das MPEs moveleiras, 
mas também de outros segmentos e sectores 
que demandem a aplicação deste recurso. 



DESIGN ESTRATÉGICO EM MPES MOVELEIRAS PARA O 
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS SUSTENTÁVEIS 130

REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
BEHRENDT, S.; JASCH, C.; PENEDA, M.C.; WEENEN, H. V. Life cycle 
design: a manual for small and medium-sized companies. New 
York: Springer, 1997. 191p.

BEST, K. The fundamentals of design management. Lausanne: 
AVA Publishing. 2010. 208p.  

BHAMRA, T.; LOFTHOUSE, V. Design for sustainability: a practical 
approach. England: Gower, 2008.

BRAGA, J. C. Projeto CACO: inserção de Design Estratégico Sus-
tentável nas MPEs moveleiras [Tese de Doutorado em Design]. 
Lisboa e Bauru: Universidade de Lisboa e Universidade Estadual 
Paulista. 2019. 373p.

BRAGA, J. C.; SILVA, F. M. da; PASCHOARELLI, L. C.; FERRÃO, L.  
CACO: Promoting the progress of joinery in Brazil. In: KONG, M. 
M.; MONTEIRO, M. R.; e NETO, M. J. P. Progress(es), Theories and 
Practices. London: CRC Press, 2017. pp. 207-2011

BROWN, T.; KATZ, B. Change by design. Journal of Product Inno-
vation Management, v. 28, n. 3, p. 381–383, 2011. DOI: https://doi.
org/10.1111/j.1540-5885.2011.00806.x 

BROWN, T.; WYATT, J. Design thinking for social innovation. Stan-
ford Social Innovation Review, v. 8, n. 1, p. 31–35, 2009. DOI: ht-
tps://doi.org/10.48558/58Z7-3J85

BRUCE, A.; LANGDON, K. Essential managers: strategic thinking. 
United States: Dorling Kindersley. 2000. 72p.

CENTRO PORTUGUÊS DE DESIGN - CPB. Manual de gestão de 
design. Porto: Porto Editora, 1997.

CRUL, M. R. M.; DIEHL, J. C. Design for sustainability: a practical 
approach for developing economies. Paris: UNEP. 2006.

FIKSEL, J. R. Design for environment: a guide to sustainable 
product development. New York: McGraw-Hill, 2009. Aces-
so em: ttps://www.accessengineeringlibrary.com/content/
book/9780071605564

FREITAS, R. F.; MERINO, E. A. D. A gestão de design como estra-
tégia organizacional. Rio de Janeiro: Rio Books, 2011. 264p. 

GLUECK, W. F. Business policy and strategic management. New 
York: McGraw-Hill, 1980. 891p.

https://doi.org/10.1111/j.1540-5885.2011.00806.x  
https://doi.org/10.1111/j.1540-5885.2011.00806.x  
https://doi.org/10.48558/58Z7-3J85 
https://doi.org/10.48558/58Z7-3J85 
ttps://www.accessengineeringlibrary.com/content/book/9780071605564 
ttps://www.accessengineeringlibrary.com/content/book/9780071605564 


DESIGN ESTRATÉGICO EM MPES MOVELEIRAS PARA O 
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS SUSTENTÁVEIS 131

JESWIET, J.; HAUSCHILD, M. EcoDesign and future environmental 
impacts. Materials & Design, v. 26, n. 7, p. 629–634, 2005. DOI: 
https://doi.org/10.1016/j.matdes.2004.08.016

KOZAK, P. A.; CORTEZ, A. M.; SCHIRMER, W. N. S.; CALDEIRA, M. V. 
W.; BALBINOT, R. Identificação, quantificação e classificação dos 
resíduos sólidos de uma fábrica de móveis. Revista Acadêmi-
ca: Ciência Animal, v. 6, n. 2, p. 203–212, 2008. DOI: https://doi.
org/10.7213/cienciaanimal.v6i2.10478

LEFF, E. Racionalidade Ambiental: a reapropriação social da na-
tureza. Rio de Janeiro: Civilização Brasileira. 2005. 535p. 

MANZINI, E. Making things happen: social innovation and design. 
Design Issues (Special Issue: Design and Innovation: How Many 
Ways?), v. 30, n. 1, p. 57–66, 2014. DOI: https://doi.org/10.1162/
DESI_a_00248

MANZINI, E.; VEZZOLLI, C. Desenvolvimento de produtos susten-
táveis: os requisitos ambientais dos produtos industriais. São 
Paulo: EDUSP. 2008. 366p. 

MINTZBERG, H.; AHLSTRAND, B.; LAMPEL. Strategy safari: the 
complete guide through the wilds of strategic management (2o 
ed). Harlow, UK: Pearson Education Canada. 2008. 464p. 

MINTZBEERG, H.; LAMPEL, J., QUINN, J. B.; GHOSHAL. The stra-
tegy process: concepts, context, cases. Upper Saddle River, NJ: 
Prentice Hall. 2007. 489p. 

MOVERGS – Associação das Indústrias de Móveis do Estado do 
Rio Grande do Sul. Dados do Setor Movelero. Disponível em: 
<https://www.movergs.com.br/dados-setor-moveleiro>. Acesso 
em: 16 out. 2023. 

MOZOTA, B. B. Design management: using design to build brand 
value and corporate innovation. New York: Allworth Press. 2003. 
288p. 

MOZOTA, B. B. The four powers of design: A value model in design 
management. Design Management Review, v. 17, n. 2, p. 44–53. 
2010. DOI: https://doi.org/10.1111/j.1948-7169.2006.tb00038.x

MOZOTA, B. B.; KLÜPSCH, C.; COSTA, F. C. X. da.  Gestão do De-
sign: Usando o design para construir valor de marca e inovação 
corporativa. Porto Alegre: Bookman. 2010. 344p.

NAHUZ, M. A. R.; FIGUEROA, F. M. Z.; LELO, P. K. Y. Prospectiva 
tecnológica da cadeia produtiva: madeira e móveis. São Paulo: 
IPT. 2002. 65p.

https://doi.org/10.1016/j.matdes.2004.08.016 
https://doi.org/10.7213/cienciaanimal.v6i2.10478 
https://doi.org/10.7213/cienciaanimal.v6i2.10478 
https://doi.org/10.1162/DESI_a_00248 
https://doi.org/10.1162/DESI_a_00248 
https://www.movergs.com.br/dados-setor-moveleiro
https://doi.org/10.1111/j.1948-7169.2006.tb00038.x 


DESIGN ESTRATÉGICO EM MPES MOVELEIRAS PARA O 
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS SUSTENTÁVEIS 132

NEUMEIER, M. The designful company: how to build a culture of 
nonstop innovation. Berkeley: New Riders. 2009. 194p. 

NICOLAU, I. O conceito de estratégia. Lisboa: INDEG/ISCTE Insti-
tuto para o Desenvolvimento da Gestão Empresarial. 2001. 17p.

NUNES, V. G. A. Design pilot project as a boundary object: a 
strategy to foster sustainable design policies for Brazilian MSEs. 
(PhD Thesis). Polytechnic of Milan, Milan. 2013.

PAPANEK, V. The green imperative: ecology and ethics in design 
and architecture. New York: Thames & Hudson. 1995. 256p. 

PORTER, M. E. What Is Strategy? Harvard Business Review, v. 74, 
n. 6, p. 61–78, 1996.

PORTER, M. E. The five competitive forces that shape strategy. 
Harvard Business Review, v. 86, p. 78–93, 2008.

SANTOS, C.; MENEZES, M. dos S. Design para micro e pequena 
empresa: o desenho como abordagem do projeto. In: M. dos S. 
MENEZES & L. C. PASCHOARELLI (Orgs.), Design e planejamen-
to: aspectos tecnológicos. São Paulo: Cultura acadêmica. 2009. 
305p. 

SENAI. Diagnóstico empresarial das indústrias moveleiras de 
Uberlândia e região. Uberlândia: Sistema FIEMG, 2006.

SEBRAE. Programa Sebraetec – MG Sebrae. 2023. Disponível em: 
<https://sebraetec.sebraemg.com.br/?gclid=CjwKCAjwvrOpBhB-
dEiwAR58-3MaO0AXhsSUBBh0EBEfzwQ3O4lvXE-7CPGhxpRoMgO-
CdsGnTsIRrVRoCOe8QAvD_BwE>. Acesso em: 16 out. 2023. 

WIMMER, W.; ZÜST, R.; LEE, K. M. Ecodesign implementation: a 
systematic guidance on integrating environmental considerations 
into product development. London: Springer, 2010.

ZURLO, F.; NUNES, V. G. A. Designing pilot projects as bou-
ndary objects: a brazilian case study in the promotion of 
sustainable design. Cham: Springer. 2016. 112p. DOI: https://doi.
org/10.1007/978-3-319-23141-9

https://sebraetec.sebraemg.com.br/?gclid=CjwKCAjwvrOpBhBdEiwAR58-3MaO0AXhsSUBBh0EBEfzwQ3O4lvXE-7CPGhxpRoMgOCdsGnTsIRrVRoCOe8QAvD_BwE
https://sebraetec.sebraemg.com.br/?gclid=CjwKCAjwvrOpBhBdEiwAR58-3MaO0AXhsSUBBh0EBEfzwQ3O4lvXE-7CPGhxpRoMgOCdsGnTsIRrVRoCOe8QAvD_BwE
https://sebraetec.sebraemg.com.br/?gclid=CjwKCAjwvrOpBhBdEiwAR58-3MaO0AXhsSUBBh0EBEfzwQ3O4lvXE-7CPGhxpRoMgOCdsGnTsIRrVRoCOe8QAvD_BwE
https://doi.org/10.1007/978-3-319-23141-9 
https://doi.org/10.1007/978-3-319-23141-9 


DESIGN ESTRATÉGICO EM MPES MOVELEIRAS PARA O 
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS SUSTENTÁVEIS 133

Juliana Cardoso Braga é Professora Adjunta da Faculdade 

de Arquitetura e Urbanismo e Design, da Universidade 

Federal de Uberlândia (FAUED/UFU), onde atua no curso de 

graduação em Design; e pesquisadora do CIAUD. LATTES -   

https://lattes.cnpq.br/1836228856080241. SCOPUS.

https://www.scopus.com/authid/detail.

uri?authorId=57195150883. ORCID

https://orcid.org/0000-0002-2954-9756; CIÊNCIAVITAE 

- 7516-C5AA-1ABA

EMAIL: juliana.braga@ufu.br

Fernando Moreira da Silva é Professor Catedrático Emérito 

da Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa (FA/

ULisboa); e pesquisador do CIAUD. LATTES - 

http://lattes.cnpq.br/3727296721512705. SCOPUS - 

https://www.scopus.com/authid/detail.

uri?authorId=55932144300. ORCID - https://orcid.org/0000-

0002-5972-7787. CIÊNCIAVITAE - 8511-83D3-717A

http://lattes.cnpq.br/6379117193624957

http://orcid.org/0000-0003-0757-072X

EMAIL: fms.fautl@gmail.com

JULIANA 
CARDOSO BRAGA

FERNANDO 
MOREIRA DA 
SILVA

Luis Carlos Paschoarelli é Professor Titular do Departamento 

de Design da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicação 

e Design da Universidade Estadual Paulista (FAAC/UNESP), 

onde atua no curso de graduação, de mestrado e de 

doutorado em Design. LATTES - 

http://lattes.cnpq.br/8521603444193259. SCOPUS

https://www.scopus.com/authid/detail.

uri?authorId=6507022094. ORCID

https://orcid.org/0000-0002-4685-0508. CIÊNCIAVITAE 

- D817-CD2B-BFFD

EMAIL: luis.paschoarelli@unesp.br

LUIS CARLOS 
PASCHOARELLI

https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195150883. ORCID
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195150883. ORCID
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195150883. ORCID
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195150883. ORCID
http://lattes.cnpq.br/3727296721512705. SCOPUS -  
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=55932144300. ORCID - https://orcid.org/0000-0002-5972-7787. CIÊNCIAVITAE - 8511-83D3-717A 
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=55932144300. ORCID - https://orcid.org/0000-0002-5972-7787. CIÊNCIAVITAE - 8511-83D3-717A 
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=55932144300. ORCID - https://orcid.org/0000-0002-5972-7787. CIÊNCIAVITAE - 8511-83D3-717A 
http://lattes.cnpq.br/6379117193624957 http://orcid.org/0000-0003-0757-072X 
http://lattes.cnpq.br/6379117193624957 http://orcid.org/0000-0003-0757-072X 
http://lattes.cnpq.br/8521603444193259. SCOPUS -  
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=6507022094. ORCID - 
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=6507022094. ORCID - 
https://orcid.org/0000-0002-4685-0508. CIÊNCIAVITAE - D817-CD2B-BFFD
https://orcid.org/0000-0002-4685-0508. CIÊNCIAVITAE - D817-CD2B-BFFD


DOI 10.52050/9788579176753.6



(...)

Os artefatos musicais apresentam-se como exemplos 
que uma atividade humana, pois, conseguem convergir 
conhecimentos e saberes diversos. Este artigo pretende 
provocar inicialmente a discussão sobre a identidade mul-
tiversa da luteria, pautando-se nos pressupostos da arte, 
do artesanato e do design. Destarte, discorre-se sobre 
seu lado artístico a capacidade de dominar e transformar 
matéria inerte em forma e expressão em comunhão com 
os muitos elementos estético-simbólicos e culturais do 
público e do autor. Sobre sua faceta artesanal, estes ele-
mentos se entrelaçam com o valor utilitário entendido 
pelo artífice que detém e conhece todo o seu processo 
criativo e produtivo. 
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Mourão e Morais (2016) apontam a luteria como 
uma das mais antigas artes, pois imaginam que 
surgiu da busca do homem pela expressão sono-
ra em corpos acústicos. Essa relação se reflete 
no significado dos termos luthier e luteria. Logo, 
Luth, palavra francesa de origem árabe (al’ud), 
advém do alaúde (Almeida; Pires, 2012; Portela, 
2014), fazendo referência ao local especializado na 
construção deste tipo de instrumento. Também é 
o labor profissional de manufatura, manutenção 
e restauração artesanal de instrumentos musicais 
de corda que tem o luthier como o profissional 
deste ofício, como ressaltam Almeida e Pires 
(2012). O literal sentido de luth (com madeira) 
desemboca no pensamento de Santos (2017) que 
traz o luthier como um especialista em instru-
mentos de cordas feitos de madeira. Na prática, 
se estende também ao reparo e fabricação de 
instrumentos de outras naturezas e materiais 
(Portela, 2014).

Observando suas obras, percebemos que os ins-
trumentos musicais existem em uma intersecção 
entre os mundos material, social e cultural, onde 

E o viés do design é revelado na natureza multi-
disciplinar do seu fazer que se mostra centrado 
no homem, em suas necessidades e adaptado às 
suas demandas produtivas. Entende-se, portanto, 
que a luteria partilha das faces dessas três áreas 
e a forma como se comporta é encabeçada pelo 
artífice, conforme suas vivências, experiências e 
proposta de trabalho. 

CONSIDERAÇÕES INICIAIS
Por trás dos acordes de um violão estão outras 
habilidosas mãos que tornam este instrumento 
uma ponte musical concreta. Há quem, ao admi-
rar a benfeitoria de um cordófone como este, o 
chame de obra de arte. E o fazem, mesmo tendo 
a noção, ainda que superficial, sobre a diferença 
entre arte e artesanato. Contudo, há quem, mes-
mo maravilhados com os detalhes dos entalhes e 
acabamentos da guitarra acústica e reconhecen-
do o primor do trabalho de quem o fabricou, não 
denomina como tal.
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Talvez, a dificuldade desse aprofundamento e en-
tendimento resida também na clara compreensão 
dos preceitos e valores de cada área, bem como 
suas aplicações. 

Portanto, este trabalho busca provocar a discus-
são inicial sobre a identidade criativa-produtiva da 
luteria, confrontando suas características ante os 
pressupostos sobre Arte, artesanato e Design que 
a literatura apresenta.

LUTERIA É ARTE?
Geralmente as pessoas, ao admirar um objeto ou 
artifício, se encantam com o resultado e os identi-
ficam como arte. Observa-se que isso ocorre não 
apenas por conta do seu arranjo estrutural e visual, 
mas também pela maneira com a qual essa obra 
se relaciona com o espectador. Ferreira (2010) re-
lembra a etimologia da palavra Arte, vinda do latim 
e significa “habilidade”, e que até o século XV des-
crevia atividades relacionadas às práticas manuais, 
como a matemática, medicina e a pesca. Logo, não 

são construídos e moldados pela força das men-
tes, culturas, sociedades e histórias como macha-
dos, serras, brocas, cinzéis, máquinas e a ecologia 
da madeira (Dawe, 2003b). Assim, sua fabricação 
é uma atividade que requer mão de obra extre-
mamente especializada, conforme Pereira, Lai-
bida Junior e Freitas (2010), e que exige "intuição 
aguda, afetividade estética e musical afloradas", 
resistente à Revolução Industrial, mantendo suas 
características artesanais e seu significado origi-
nal (Almeida; Pires, 2012, p. 70). Neste processo 
a seleção de materiais é rigorosa, apesar de não 
ser muitas vezes científica. Trata-se de um pro-
fissional apto a traduzir todos os conceitos e ca-
racterísticas em um instrumento, de maneira que 
não seja ele uma mera ferramenta de produção 
sonora (Schmid; Bergmann Filho; Pereira, 2017).

Mesmo com estes e outros tantos conceitos 
sobre tal labor, ainda é possível perceber que as 
fronteiras pelas quais a luteria traça ao longo do 
seu itinerário até aqui possuem demarcações não 
tão precisas, especialmente quando estas são li-
nhas limítrofes da arte, do artesanato e do design. 
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dessa percepção por não serem capazes de 
retratar com realismo aquilo que era proposto, 
não passando de meras cópias; categorizando, 
portanto, a tragédia, escultura, arquitetura, cerâ-
mica, escultura, cerâmica e pintura como “techné” 
(τέχνη) - obra artesanal qualificada. Obviamente, 
os leitores podem estranhar esse pensamento 
platônico quando se limitam ao olhar renascen-
tista que separou a arte do artefato, em que o 
primeiro se configura como um objeto estético 
manual que busca agradar aos espectadores, e o 
segundo é o prático fabril cuja produção orientada 
é para atender implicitamente a uma utilidade 
(Tavares, 2003, p. 32).

Percebendo isso, este trabalho traz algumas 
questões que discutem a relação entre a luteria 
e a arte.

1. Não poderia a luteria ser considerado arte     
quando o luthier domina, controla e trans-
forma a experiênci a adquirida em memória 
expressada e materializada em forma (Fischer, 
1987, p. 14)? 

se trata de um fazer aleatório, meramente subje-
tivo. Freeland (2019, p. 25) ressalta que o requisito 
para se fazer arte bela é o gênio humano condutor 
e manipulador de materiais e processos que har-
monizem as faculdades mentais e conduzam os 
observadores à apreciação e reação.

Arte é um termo polissêmico multiverso na co-
munidade humana, em termos de manifestações, 
como as artes visuais, a dança, o teatro, o cinema 
e a arquitetura, assim como em atividades téc-
nicas, tais como a marcenaria e ourivesaria; visto 
que atendem às funções práticas, representativas 
e ornamentais (Ferreira, 2010, p. 264). Mas, isso 
pode se convergir no Homo faber defendido por 
Arendt, consoante Sennett (2009), que o configu-
ra como um juiz do labor, aquele quem define e 
avalia o fazer, conforme seu grau de capacitação.

Resgatando o pensamento dos antigos filósofos 
gregos, Freeland (2019, p. 40) frisa que a “arte é 
uma imitação da natureza ou da ação e da vida 
humana.” Tanto a autora, quanto Lacoste (1986), 
comentam que Platão (427-347 a.C.) discordava 
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2. E para fazer esse tipo de transformação, o lu-
thier, tal qual um artista, não precisaria admi-
nistrar a emoção por meio de regras, técnicas, 
recursos e convenções que sejam insumos 
para a dosada provocação calculada pelo artí-
fice (Fischer, 1987, p. 14)?

Certamente. A dosagem de cada elemento no 
processo de trabalho de um luthier, quer sejam 
ligadas às emoções como ao objetivismo, tradu-
zem-se como ingredientes e receita para a elabo-
ração de um objeto artístico. Heidegger (2002, p. 
61) versa que o artista é a origem da sua obra, por 
ser o motor criador. Ferreira (2010) dá exemplos 
de artes que são consideradas clássicas, como 
a marcenaria, já que até meados do século XIX, 
Sniker (2009) conta que tudo era criado à mão e 
que havia diferença entre os tipos de artistas, de 
acordo com o tipo e a complexidade do trabalho 
(somente). Neste caso, a marcenaria é uma ativi-
dade manual que reconfigura material inanimado, 
principalmente a madeira, tendo como resultados 
objetos, como ferramentas, móveis, decorativos e 
outros – fazer do qual a luteria pode ter derivado.

Sim! Existe uma preferência em acreditar que 
a qualidade criadora do homem só manifesta e 
representa aquilo que lhe é conhecido, confor-
me seu entendimento sobre o assunto e sobre a 
forma como irá materializar a ideia que pretende 
representar. E ao recorrer a Platão, como Lacoste 
(1986) o faz, vê-se que os objetos confeccionados 
ou utensílios também possuem a forma perma-
nente e reconhecida a partir da sua identidade 
que um ser como uma árvore, o que “quebra” a 
visão que apresenta arte como algo totalmente 
subjetivo em que só é arte se o expectador assim 
pensar quando a contempla. Isso acontece por 
que, para Daré (2018), a obra de arte deve trazer 
elementos simbólicos pertencentes ao incons-
ciente coletivo e, assim, é reconhecida por conter 
em si algo de universal.  Biesdorf e Wandscheer 
(2011, p. 2) enfatizam a arte como a expressão da 
representação do seu meio social e ressaltam que 
ela só tem sentido se for focada no coletivo e sua 
necessidade de diálogo em nível social.
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século XV e XVI. Altamira (2015) e Alves (2015) res-
saltam que ela serviu de base para a guitarra es-
panhola, instrumento do século XVII que foi cru-
cial para o desenvolvimento do violão hodierno.

Observando as respostas dos questionamentos, 
pode-se presumir que há uma relação estreita 
entre a arte e a luteria.

LUTERIA É ARTESANATO?
À primeira vista, seria uma pergunta em que um 
simples “sim” bastaria para respondê-la, pois, o 
senso comum percebe características desse tipo 
de atividade que parecem bastar como resolução. 
Mas este artigo não se contenta com tal resposta 
e busca na literatura as devidas conclusões.

Assim, essa face intrínseca do fazer humano é 
fato que vem se desenhando desde a era pri-
mitiva, por meio das ferramentas e objetos uti-
litários de sobrevivência e adaptação à natureza 
que evoluiu para organizações sociais produtivas 
(guildas e ofícios) e sobrevive aos reflexos da Era 

3. Não seria o artefato de luteria uma obra, como 
a de arte, incorporadora de elementos sociais, 
históricos, éticos e religiosos, bem como cons-
trutora de significados que extrapolam a lógica 
com a qual foi primariamente pensada (Ferrei-
ra, 2010, p. 264)?

Sim. Tem-se como exemplo o violão que, ao longo 
de sua trajetória histórica, vem sendo construído 
por vários luthiers de diversos países, dialogando 
com as culturas e ecologias destes territórios. 
Em sua cronologia, tal instrumento passou, como 
todo artefato, pelas influências das mais variadas 
escolas artísticas. É um objeto sonoro, como quer 
Meucci (1999), que ajudou a construir a identidade 
cultural do nosso país, inicialmente com o Choro, 
passeando pelo Samba e tendo sua bela époque 
com a Bossa-Nova (Dawe, 2003b; Sanches, For-
nari, 2019). Observando um tempo antes, Jenkins 
(2009, p. 218) relembra que na Renascença eu-
ropeia, um instrumento com traços e adornos 
tipicamente medievais, poucos trastes, tampo 
abaulado como de um alaúde e seis cordas du-
plas chamado vihuela – que dominou a Ibéria do 
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indagação anterior sobre o viés artístico da luteria, 
foi mantida a dinâmica que relaciona luteria e ar-
tesanato. Sendo assim, pergunta-se:

1. Não seria a luteria uma habilidade manual 
com apreço e representação dos aspectos es-
tético-simbólico em sua morfologia, por meio 
de suas técnicas de construção e acabamento, 
representando realidades e territórios como 
o artesanato (Serafim; Cavalcanti; Fernandes, 
2015; Benz; Lessa, 2016)?

Certamente. Dawe (2003b) diz que é entre cin-
zeis e ideias que instrumentos vão sendo forma-
dos e esculpidos, a partir da ecologia da madeira 
e outros sintéticos materiais, bem como da 
vivência pessoal e social do seu artífice. O autor 
acresce que é imprescindível para o luthier ha-
bilidades de ordem psicobiológicas, sociopsico-
lógicas e socioculturais, já que seus objetos são 
também construídos para transmitir significados. 
Bates (2012) comenta sobre a forma com a qual 
são fabricados e como as demais configurações 
(estéticas, sinestésicas) desembocam em uma 

Industrial (Serafim; Cavalcanti; Fernandes, 2015, 
p. 87). Em sua essência, Borges (2011) conceitua o 
artesanato como o resultado do protagonismo do 
fazer manual que é auxiliado por ferramentas e 
até mesmo por meios mecânicos, que não men-
surar quantidade do que é confeccionado (escala 
de produção). A princípio, supria demandas locais, 
como descreve Freitas (2017). E hoje, entende-se 
que a estética do seu fazer revela suas origens na 
cultura popular (Figueiredo, Marquesan, 2014).

É sabido que atualmente são propostas várias 
formas de observar e categorizar o artesanato, 
consoante às suas várias facetas, como as eco-
nômicas, sociais, culturais e ambientais (Freitas, 
2017). Não cabe entrar neste vasto detalhamento, 
não por ser desinteressante, mas por ser neces-
sário seguir o escopo discursivo já iniciado. Assim, 
como também não foi adotada a ideia descrita 
por Figueiredo e Marquesan (2014) que costumei-
ramente se tem de o artesanato ser um tipo de 
“arte inferior”, levando-a para uma marginalidade 
quando comparado às belas artes. Como feito na 
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performance (tocar) faz parte do ambiente fun-
cional do instrumento musical. É possível afirmar 
que a luteria se preocupa com o cumprimento da 
função principal de um instrumento musical que 
é tocar música (Johnson, 1995), já que o artesana-
to também foca nesta questão, diferenciando-se 
da arte. Figueiredo e Marquesan (2014, p. 131) 
apontam “a intenção de quem realiza o trabalho 
diante do objeto pronto” como o ponto-chave que 
justifica a produção de qualquer objeto e sua exis-
tência. Risatti (2007, p. 78) comenta sobre a esta-
bilidade que os objetos artesanais imprimem por 
meio do “status universal” delineado pelas con-
venções sociais e potencializado pela função prá-
tica. Trazendo mais uma vez o violão como exem-
plo, Mairson (2013) comenta que o instrumento tal 
qual hoje é conhecido evoluiu de uma configura-
ção mais bruta e básica, destinada à interação do 
artefato com o instrumentista. Historicamente, o 
surgimento de novas técnicas musicais e avanços 
na transcrição musical exigiram dos fabricantes 
a confecção de instrumentos cada vez melhores 
em termos sonoros, que possibilitassem aos seus 

complexa e dinâmica situação sócio-musical 
que envolve mudanças na estrutura musical e 
na posição social dos musicistas e da música, 
de forma polissêmica e polivalente. Em outra 
obra, Dawe (2003a) exemplifica o violão como 
um artefato musical com importante papel na 
construção musical e na expressão de identida-
des culturais em todo o mundo e sua presença 
maciça em quase todos os gêneros musicais e 
culturas musicais em todo o mundo. Isso cor-
robora com a ideia de Benz e Lessa (2016) sobre 
o objeto artesanal ser dotado de uma dimensão 
cultural que representa um território. 

2. O fazer da luteria não resultaria em um objeto 
utilitário com função prática, visando a satisfa-
zer determinadas necessidades do musicista 
(cliente) que o encomenda, observando suas 
especificações, do mesmo modo que o arte-
sanato (Löbach, 2001)? 

Observa-se a faceta prática com a qual John-
son (1995) comenta acerca que é necessário 
focar-se, em primeiro plano. Pois, o contexto da 
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desenhado e fabricado. Em miúdos, o luthier o 
faz ao atender o cliente, tomar conhecimento de 
suas necessidades particulares, transformá-las por 
meio de equipamentos, ferramentas e materiais 
em formas, apresentar ao cliente e concluir o ser-
viço. Portanto, durante a feitura de um violão, por 
exemplo, o luthier é presente em todas as fases e 
gerencia cada uma, de acordo com seus conheci-
mentos, percepções e experiências.

 Observadas as devolutivas dadas, é possível es-
tabelecer associações entre tais características 
artesanais com a luteria. Deste modo, segue-se 
para a seção seguinte que traça o diálogo entre 
luteria e design.

LUTERIA É DESIGN?
Dentre as três atividades abordadas neste tra-
balho, certamente, o design é a mais nova, 
dentro do fazer consciente do homem. Faz-se 
tal afirmação quando se pensa no Design como 
uma derivação do artesanal “feito às vésperas 

intérpretes melhor expressão na execução. Esse 
comentário feito por Castor (2018), somado aos 
demais deste ponto, apontam o caráter antropo-
cêntrico da luteria.

3. E como o artesão, não é o luthier o conhece-
dor de todo o processo criativo e produtivo 
que define o artefato tal qual idealiza, em vista 
das necessidades práticas (Freitas, 2017; Sarai-
va; Landim; Menezes, 2020)?

A resposta é sim, quando baseada no contexto 
histórico em que a luteria surgiu e evoluiu. E esse 
desenvolvimento ajudou também a construir his-
toricamente a música da forma como hoje é co-
nhecida. Durante milênios, o artesanato (e por que 
não incluir aí a luteria?) foi a única forma conhecida 
de se conceber artefatos (Machado, 2019). Autores 
como Mourão e Morais (2016, p. 244) categorizam o 
luthier, junto com sapateiros, alfaiates e tantos ou-
tros, como artes e ofícios, em que são “detentores 
do saber integral”. O integral aí escrito, de fato, está 
diretamente ligado a todas as etapas necessárias 
para que um instrumento musical seja pensado, 
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Como nas demais partes do trabalho, seguem 
três perguntas que confrontam pressupostos do 
Design com a luteria, encontrando as afinidades 
destas acepções em suas respostas.

1. Tal qual o design, não seria a luteria uma ati-
vidade multidisciplinar que media de forma 
planejada estes vários saberes, como conhe-
cimento acerca de materiais, técnicas de pro-
dução, formas de representação, imersão nas 
condições (socioeconômicas, culturais, ergo-
nômicas, tecnológicas, ecológicas e históricas) 
sob as quais está inserido, valendo de um pro-
cesso próprio (Bürdek, 2006; Guimarães, 2010; 
Baxter, 2011)?

Certamente, se analisada por esse ponto de vista, 
a luteria tem um diálogo próximo com o design, 
haja vista que em ambas as atividades seus artí-
fices tomam decisões orientados pelos diversos 
aspectos que os levam ao produto que satisfaça 
a necessidade do usuário. Soares (2014, p. 53) 
apresenta a luteria como um fazer que alia arte 
e ciência e que produz resultados diferentes dos 

da Revolução Industrial” (Eguchi; Pinheiro, 2010, 
p. 1674). Contudo, cabe pensar que suas origens 
remontam a períodos mais antigos. Tanto que Iida 
e Buarque (2016) traz como exemplo a evolução 
da machadinha – um artefato antigo usado para 
caça – que ao longo de 500 mil anos sua estrutu-
ra física foi se modificando, de modo que a adição 
de um cabo liso e arredondado fosse adaptável à 
anatomia da mão. Essa “tentativa e erro” foi algo 
comum na história dos objetos, trajetória esta que 
os instrumentos musicais também fazem parte.

Sennett (2009) comenta que a repetição do erro 
no fazer são pilares do aprendizado do trabalho 
manual, embasados na insistência dessas “falhas” 
que são favoráveis para a descoberta de soluções. 
Certamente, esse saber adquirido também se re-
flete naquilo que se entende como os pressupos-
tos do design. E estes requisitos, tão perseguidos 
e comentados por Löbach (2001), podem ser visu-
alizados na relação em que luthiers e violonistas 
tinham e ainda têm.
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2. Observando o seu fazer centrado no homem, 
como no design, a luteria não busca a satisfa-
ção das multiversas necessidades do indivíduo 
(neste caso, o musicista), como as de ordem 
prática, estética e simbólica, corroborando 
para a tocabilidade e virtuosismo musical – a 
experiência do usuário - por meio dos aspec-
tos ergonômicos (Dias Filho, 2004; Harada et 
al., 2016)?

De fato, pode-se trazer como verdadeira esta 
suposição. Rojas (2016) ensina que a luteria e a 
prática musical são permeadas pelas qualidades 
sonoras do instrumento e as habilidades musi-
cais do instrumentista. A relação do luthier com 
o sistema musicista-instrumento-ambiente é 
semelhante ao que a Iida e Buarque (2016) falam, 
sob a ótica ergonômica, a respeito da relação do 
designer com o sistema homem-máquina-am-
biente. Adentrando na preocupação da luteria 
com a performance musical, Korkmaz (2017) 
aponta a existência de uma recíproca comunica-
ção entre o instrumentista e seu público, mediada 
por seu instrumento. Para que este sistema seja 

habituais, valendo-se de conhecimentos especí-
ficos para intervir morfologicamente no material 
(majoritariamente a madeira) e resolver proble-
mas durante seu processo criativo e produtivo. 
Observando a característica mediadora destes 
dois fazeres, recorremos à fala de Landim (2010) 
que traz o design (e por que não a luteria tam-
bém?) como mediador da cultura, portador dos 
valores socioculturais. A natureza inter, multi, pluri 
e até transdisciplinar da luteria é comentada por 
Santos (2017), uma vez que este fazer traça, assim 
como o Design, diálogos entre diversas discipli-
nas, como a matemática, física, música e outras 
tantas, visando soluções para música por meio do 
seu trabalho. A luteria engloba uma dinâmica pro-
dutivo-tecnológica que está em constante trans-
formação, dotada de saberes, técnicas e métodos 
particulares de uma artífice, região ou país, que 
culminam em inovação no seu processo criativo 
(Pereira; Corrêa, 2018).
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dinâmica situação sociocultural que intervém no 
cenário musical, na postura social do instrumen-
tista e no gosto musical do público (Bates, 2012).

3. Assim como no design, a luteria não atende 
apenas a uma modalidade ou outra de escala 
de produção (baixa escala, sob encomenda ou 
a uma cadeia produtiva em nível industrial), 
pois, depende da proposta de trabalho com a 
qual pretende atender (customização ou nicho 
de mercado) (Landim, 2010; Medeiros, 2012)?

Ao responder que sim, apresenta-se a fabricação 
de instrumentos em maior escala, como o cé-
lebre caso das guitarras Fender. Neste exemplo, 
o processo produtivo fora redesenhado, simpli-
ficado e orientado para uma conseguir atender 
com a mesma qualidade vista em produções sob 
demanda. Esta intervenção, tal qual descrevem 
Rayna e Striukova (2011), foi possibilitada pela 
aplicação de captações elétricas em um corpo 
sólido de madeira que, fazem a função de cap-
turar o som para ecoar nas caixas amplificadas, 
correspondendo à função prática das complexas 

favorecido, os luthiers se atêm aos padrões an-
tropométricos para a concepção e produção de 
seus instrumentos, como ressaltam Bijsterveld e 
Schulp (2004). Mas, observa-se que não é apenas 
a função prática descrita por Löbach (2001) e co-
mentados por Johnson (1995) que faz parte desse 
cenário, existem também os aspectos estético-
-simbólicos, como nos demais artefatos que o 
homem produz, trabalhados ao longo de sua jor-
nada pelo mundo. Sobre isso, recorda-se o pen-
samento de Rojas (2016) acerca de a equivalência 
existente entre o que deve ser um instrumento 
bom e o que é considerado um instrumento belo. 
O autor aponta que as qualidades acústicas e es-
téticas se relacionam e ecoam harmoniosamente 
e de modo equilibrado. Há conformidade com a 
visão de Baxter (2011) que nos revela que produtos 
com considerável organização e hierarquização 
das informações, formas e outros elementos são 
mais harmônicos, apontando com mais facilida-
de para o desempenho da função prática. Estes 
tipos de arranjos culminam em uma complexa e 
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direto de quem projeta com quem encomenda 
o projeto. Esse tipo de conversação é também 
observado na relação musicista-luthier, que in-
fluenciou na evolução das técnicas e inovações 
na parte produtiva de instrumentos, não ficando 
só na resolução das problemáticas estruturais do 
artefato em si.

Diante das respostas discutidas, é necessário que 
o leitor também entenda a luteria a partir de sua 
própria literatura, concepções e significados.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
A partir do entendimento obtido sobre estas três 
áreas, pode-se perceber que a luteria abrange 
pressupostos de cada uma delas.

A face artística da luteria se revela no percurso 
criativo que o luthier faz ao expressar a sua per-
cepção sobre o mundo, o instrumento e sua re-
alidade. Também se manifesta no entendimento 
e percepção que os observadores de sua arte 
comungam e, consequentemente, sua interação. 

estruturas das caixas acústicas dos violões. Para 
Pereira e Corrêa (2019), tal mudança, como a 
escolha de materiais alternativos e o braço em 
peça única parafusada ao corpo, associado às 
pesquisas e o design do produto, resultaram em 
uma revolução na forma de criar e projetar ins-
trumentos, sobretudo em escala industrial. Mas, 
ao mesmo tempo, a luteria se revela focada no 
atendimento dos anseios de cada instrumentista, 
denotando também uma produção customizada. 
De modo semelhante, quando o design incorpora 
em si valores de customização, também contri-
bui com a criação de valores práticos, estéticos 
e simbólicos que enriquecem o produto e o di-
ferencia dos demais (Medeiros, 2012). Ademais, 
Löbach (2001) ressalta que os designers deveriam 
observar atentamente a todos os detalhes conti-
dos em produtos de escala artesanal. Pois, ao ser 
ver, a relação baixa produtividade-preço elevado 
é compensatória no que tange ao cumprimento 
dos objetivos e valores pessoais específicos, tanto 
do usuário, quanto do produtor. Medeiros (2012) 
acrescenta a isso a causa deste efeito: o diálogo 
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dessa relação, os elementos ergonômicos soma-
dos ao conhecimento dos meios de produção e 
da ecologia cultural desembocam em um projeto 
sistematizado, que atende às necessidades deste 
usuário.

A figura 1 é uma tentativa pretensiosa de mostrar 
que a luteria abarca características da arte, do 
artesanato e do design, conforme o que fora dis-
cutido. Essa representação seria a “luteria ideal”, 
aquela consegue equilibrar todas as peculiarida-
des debatidas. Presume-se que, como em muitas 
outras atividades afins, cada artífice dosa essas 
três grandezas, consoante suas experiências, co-
nhecimentos e proposta de trabalho demandada. 
Isso vai de encontro ao pensamento de Canclini 
(2006), ao aconselhar que nos tempos atuais não 
há mais aquele sentimento de fronteiras defini-
das entre o que é design, arte ou artesanato, e as 
suas exclusividades. O autor considera o hibridis-
mo que existem entres estes e outros saberes e 
culturas como algo do cenário contemporâneo, 

Sendo assim, a obra é veículo de interação entre 
o artista e o observador que, a cada apreciação 
estética, convida o receptor de sua imagem re-
presentada a se afastar momentaneamente da 
realidade, (res)significando o conteúdo da obra 
(Martins; Leão, 2010).

O verso artesanal do luteria adiciona a utilidade 
prática que esse artefato musical carrega em si, 
pois, trata-se de um objeto sonoro (Meucci, 1999), 
cuja função principal é produzir sons (Johnson, 
1995). Tal artesania, habilmente construída por 
mãos que reproduzem os anseios dos usuários de 
seus intentos, ofertando um objeto que possibilite 
a execução musical.

O lado “designístico”1 (neologismo nosso) da ati-
vidade discutida também foca na pessoa que vai 
usar o instrumento musical, mas de maneira mais 
aprofundada. Pois, entende que a conjunção da 
funcionalidade de uso com os valores estéticos-
-simbólicos promove uma experiência mais rica 
para o musicista, em relação à sua interação com 
o objeto sonoro. Já que se vale do entendimento 

1. Tal como o verbete artístico 
se refere àquilo que tem 
características semelhantes 
à arte, designístico alude às 
propriedades do design que 
podem ser percebidas em 
outros labores humanos que 
não, necessariamente, estejam 
envolvidos diretamente com 
o design em si. Também é 
presente no sufixo -ístico que 
buscar expressar as relações e 
qualidades contidas no fazer e no 
pensar destas tantas atividades 
às peculiaridades do design. 
Ademais, a proposta de palavra 
em português vem do termo 
inglês (designerly) que Cross 
(1982) citou em seu trabalho. O 
autor usa-o não só para mostrar 
a escassez de vernáculo que 
expresse isso, mas também 
para reforçar que a natureza do 
conhecimento trabalhado no 
design não é inclinada para o 
lado científico ou para o lado 
artístico.
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em que o intercâmbio comunicativo é primado, 
permeando pelas divergências e convergências de 
cada área.

Visto isto, recomenda-se um aprofundamento 
desse discursão a partir da observação das for-
mas de trabalho de um bom número de luthiers, 
percebendo as relações com arte, artesanato 
e design. Ainda como sugestão, a realização da 
coleta e trato das opiniões dos luthiers sobre a 
relação do seu fazer com estas três áreas.

FIGURA 1 
Diagrama interrelacional da 
luteria com a arte, artesanato e 
Design. Fonte: Elaborado pelos 
autores.
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(...)

Este texto tem como objetivo relatar, sob a perspectiva 
do Design, o processo de desenvolvimento da exposição 
“Palhaçaria”, um projeto expográfico construído para salva-
guardar o patrimônio de um instituto dedicado ao brincar, 
no campo dos objetos de artesanato popular brasileiro 
que diretamente dialogam com as brincadeiras de infân-
cia. O desenvolvimento do projeto considera os campos 
multidisciplinares da Curadoria, Design Editorial, Design 
Gráfico, Design de Produto, Produção Cultural, Captação e 
Gestão de Recursos. A metodologia participativa do Design 
Social orientou o roteiro de projeto, assim como a Arqui-
tetura de Exposições proposta pela obra de Lina Bo Bardi 
e Gisela Magalhães orientou a expografia, considerando 
também a Tecnologia Social da Memória para o processo 
de catalogação e a exibição dos itens da exposição. 
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sustentabilidade, inovação social e projetos partici-
pativos nos campos culturais, econômicos, tecno-
lógicos, da saúde e outros. Especialmente os pro-
jetos sociais, no campo do Design, buscam propor 
soluções efetivas para as demandas emergentes 
ligadas às garantias dos direitos básicos humanos, 
que devem ser produzidas de modo colaborativo, 
associando-se necessariamente a determinadas 
linguagens e áreas de conhecimento. 

É fundamental ressaltar que o debate sobre o 
aspecto social do Design ocorre ativamente em 
instituições acadêmicas, que consideram o ensino, 
pesquisa e extensão como agendas de trabalho, 
bem como organizações sociais, ainda no campo 
da extensão e das parcerias entre instituições, em 
que destacam a importância da observação da vida 
cotidiana e a cultura popular para a construção de 
projetos eficazes para o alcance da transformação 
social sustentável, com o objetivo de alcançar os 17 
Objetivos de Desenvolvimento Sustentável propos-
tos pela Agenda 2030 da ONU. Esses espaços são 

 
O ARTESANATO CONSTRUINDO 
PONTES ENTRE DESIGN, CULTURA 
E A AGENDA 2030
O cenário atual demanda cada vez mais que o 
designer assuma um papel ativo como agente de 
transformação social. Isso vai além da simples 
comunicação, informação ou desenvolvimento 
de artefatos, envolvendo aspectos cruciais como 

O propósito da ação cultural com o acervo é a 
de prover visibilidade e fomentar futuros pro-

jetos nas áreas de Museus e Patrimônio, consi-
derando a atuação de impacto social sustentável 
promovida pelo Instituto. No campo da Gestão 
em Design, avalia-se a atuação do designer en-
quanto gestor de projetos de exposições, do co-
meço ao fim, no sentido de promover o desen-
volvimento social e sustentável em um projeto 
coeso, em atuação junto à cultura vernacular ori-
ginal brasileira representada pelos mestres arte-
sãos reconhecidos pela Rede ARTESOL. 

IMAGEM DE ABERTURA 
Modelo 3D da arte de divulgação 
e convite impresso com a marca 
da exposição Palhaçaria. Fonte: 
LM & Companhia / Reprodução
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esses projetos envolvem pautas que vão desde o 
cuidado com a autoestima e proteção dos grupos 
e comunidades envolvidos, como também viabi-
lidade, resultados, compras, licitações públicas 
e transparência fiscal. Portanto, nessa multidis-
ciplinaridade, compreende-se a importância das 
áreas de Produção Gráfica, Design de Mobiliário e 
Design Editorial, que tratam de questões acerca 
de suas respectivas linguagens técnicas, enquanto 
o Design Social, a Gestão em Design e a Susten-
tabilidade tratam do campo da Metodologia de 
Projeto, com fundamentações aplicadas.

Compreendendo a natureza da relação entre De-
sign e Cultura, e a importância do Artesanato para 
a economia brasileira de base comunitária, con-
clui-se que seja de interesse público a promoção 
de políticas e projetos culturais com este ecossis-
tema. Os projetos culturais podem ser de lingua-
gens diversas, abordando desde projetos editoriais, 
desenvolvimento de produtos, projetos de comu-
nicação e identidade visual, oficinas, programas de 
partilha de conteúdos e os projetos expográficos, 
foco da presente pesquisa que ‘por natureza’ reúne 

considerados propícios para discutir e conscienti-
zar urgentemente o papel do designer no presente 
para o futuro possível da profissão. 

Em um momento em que as fronteiras do Design 
se tornam difusas, a Cultura é considerada uma 
grande aliada para essa transformação urgente 
necessária. Seja na interpretação das manifesta-
ções e expressões culturais de um povo por meio 
da compreensão da linguagem, quanto na Produ-
ção Cultural, aqui entendida pela construção de 
caminhos estratégicos para viabilizar e salvaguar-
dar essas manifestações e expressões, bem como 
projetos que popularizem a cultura e promovam a 
independência das comunidades envolvidas. 

Para adentrar no universo da Cultura, em con-
sonância com o Design, faz-se necessário reunir 
abordagens multidisciplinares, tanto específicas 
quanto gerais, a fim de compreender tanto o 
resultado gerado pela expressão cultural como 
também o campo do processo de criação, desen-
volvimento, viabilização e inclusive prestação de 
contas dessas ações, partindo da premissa que 
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sua relevância sociocultural, mas também impul-
siona a economia, influenciando setores como 
o turismo e o próprio Design. Assim, iniciativas e 
políticas públicas frequentemente concentram-
-se em promover a relevância do Artesanato no 
cenário cultural. Embora o enaltecimento cultural 
seja válido, é crucial debater e considerar que o 
Artesanato transcende a fronteira entre Cultura e 
Economia, sendo uma atividade intrinsecamente 
ligada a ambos os universos, demandando uma 
valorização das duas perspectivas e do desenvol-
vimento de novos produtos que reflitam aspectos 
identitários, sociais, históricos e culturais de cada 
grupo ou comunidade produtora de artesanato, 
atendidos em diversas regiões do Brasil, de acor-
do com os preceitos de Borges (2011).

No contexto nacional, essas reflexões materia-
lizam-se em diferentes casos práticos, sendo 
desafiador abranger todas as realidades em um 
país de dimensões continentais como o Brasil. 
Dos 5.568 municípios, mais de 3.700 têm o Arte-
sanato como parte integrante da economia, des-
tacando a amplitude da produção artesanal e as 

diversas outras disciplinas rumo à viabilidade. As-
sim, entende-se que uma das principais linguagens 
culturais de um povo é o Artesanato. O Artesanato 
surge como uma forma de manifestação popular 
que transcende aspectos sociais e de ancestralida-
de, Incorporando a fusão entre tradição e contem-
poraneidade, transmissão de conhecimento entre 
gerações e relevância econômica de alcance nacio-
nal. A participação do Artesanato na formação cul-
tural é inquestionável, conectando-se intimamente 
à subsistência de tradições e desempenhando um 
papel crucial na consolidação da identidade cultu-
ral de um povo. Inclusive, as primeiras expressões 
artesanais no Brasil, como a produção de cestarias, 
ferramentas, cerâmicas, pinturas e adornos por 
povos indígenas, continuam a ser praticadas até os 
dias de hoje.

No entanto, ao analisar a importância patrimonial 
do Artesanato, surge um desafio: muitas vezes, 
ele é compreendido exclusivamente como uma 
atividade cultural. Isso representa um problema, 
pois o Artesanato não apenas é uma fonte de 
renda para milhões de pessoas, reconhecido por 
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Brasil, explicitando a necessidade de salvaguardar 
o patrimônio material e imaterial do Artesanato 
brasileiro por meio de articulações no campo do 
Design e do Impacto Social e Sustentável.

OS ARTESÃOS BRASILEIROS  
E O BRINCAR: UM CASO DE AMOR  
E TRADIÇÃO
A relação entre artesãos, artesanato e brincadeiras 
infantis revela uma interconexão profunda entre 
tradição cultural, transmissão de conhecimento e 
preservação do patrimônio imaterial. Como exem-
plo, a tradição artesanal do miriti atravessa gera-
ções em Abaetetuba, no Pará, onde a produção 
dos brinquedos é uma atividade familiar. Desde 
pequenas, as crianças frequentam oficinas, apren-
dendo a fazer seus próprios brinquedos com pais, 
avós e tios, verdadeiros mestres de ofício. Destaca-
-se que essa relação familiar permite a transmis-
são do conhecimento, mantendo viva a tradição 
cultural no Município. O envolvimento das crianças 

implicações, como a informalidade. Atualmente, 
aproximadamente 170 mil artesãos estão cadas-
trados no Sistema de Informações Cadastrais 
do Artesanato Brasileiro (Sicab). Contudo, uma 
pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia Esta-
tística (IBGE) em 2019 indicou cerca de 10 milhões 
de artesãos no Brasil, ressaltando que, apesar da 
regulamentação pela Lei nº 13.180 de 2015, a maio-
ria permanece na informalidade.

O projeto "Estruturação do Sistema de Gestão do 
Artesanato Brasileiro: Diagnóstico e Planejamento 
Estratégico," do Programa do Artesanato Brasileiro 
(PAB), surge para atender a essa necessidade. O 
objetivo é o de apoiar, não apenas a relevância 
sociocultural, mas compreender a importância 
econômica do Artesanato, que movimenta anu-
almente 50 bilhões de reais. A partir do levan-
tamento atualizado dos desafios enfrentados, o 
Programa visa aprimorar ou criar políticas públicas 
de forma colaborativa, envolvendo instituições 
governamentais, de ensino e pesquisa, além 
de entidades e representantes do artesanato, 
contemplando artesãos de todas as regiões do 
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presença predominante de brinquedos industria-
lizados. A brincadeira não apenas as conecta com 
a tradição familiar, mas também contribui para a 
preservação do brinquedo de miriti como Patri-
mônio Cultural Imaterial do Estado do Pará.

Este exemplo é comum em muitas áreas do 
Brasil, catalogadas diretamente pela ARTESOL - 
Rede Nacional do Artesanato Cultural Brasileiro.            
A plataforma mapeia e articula a cadeia produtiva 
do Artesanato brasileiro, com histórias, imagens 
e informações acerca dos trabalhos das associa-
ções, mestres, artesãos, lojistas, programas de 
fomento e instituições culturais que atuam nesse 
universo.  É possível acessar os membros da Rede 
georreferenciados no mapa do Brasil pesquisando 
por categorias, técnicas e Estado.

Ao apresentar os objetos de artesanato que 
possuem essa origem, é possível, pela ARTESOL, 
reconhecer e valorizar as contribuições dos arte-
sãos e, especialmente neste caso, do brincar, para 
a cultura e a economia do país. Isso, por sua vez, 
incentiva a preservação dessas habilidades e atrai 

que brincam com brinquedos artesanais não ape-
nas preserva a tradição, mas também reforça a 
importância da Cultura nas identidades locais

Os brinquedos de miriti, apresentados na Figura 
1., embora de simples confecção, são ricos em 
significados. Retratam a fauna regional, casas, 
embarcações e, ao mesmo tempo, evoluem para 
representar objetos e situações contemporâneas. 
Essa capacidade de reinvenção, aliada à preser-
vação das raízes culturais, faz com que a tradição 
do miriti permaneça relevante mesmo diante da 

FIGURA 1  
Exemplares do acervo do 
Instituto Brinquedo Vivo. Fonte: 
Instituto Brinquedo Vivo/
Reprodução.
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fazer artesanal, percebeu há trinta anos, ainda no 
campo médico, a importância desse aspecto na 
vida das crianças. Motivado também pela admi-
ração pelas peças, mas pela descoberta das his-
tórias de vida dos artistas que as confeccionam, 
esse encantamento o levou a formar um grupo 
de pessoas com pensamento alinhado, disposto a 
colaborar em um projeto que visa resgatar e valo-
rizar o brincar, reunidos por um acervo de 40 mil 
itens, representados pelas figuras 2, 3 e 4. 

jovens talentos para o Artesanato brasileiro, tra-
balho este realizado há anos pela instituição, que 
abriga um grande ecossistema de informações, 
colaboradores, patrocinadores e materiais para 
estudos. Essa organização sem fins lucrativos, 
surge como resposta à carência de oportunidades 
e espaços para a produção artesanal brasileira 
com origem nas raízes da cultura popular, res-
gatando o lúdico e promovendo atividades edu-
cacionais, exposições e oficinas itinerantes, onde 
destaca-se a fabricação manual dos brinquedos 
e a valorização dos artistas por trás dessas cria-
ções, ao mesmo tempo em que impulsiona essa 
atividade econômica. 

Catalogado pelo trabalho da ARTESOL, uma das 
mais importantes coleções de brinquedos feitos 
por mestres artesãos populares brasileiros é o do 
Instituto Brinquedo Vivo, uma entidade sem fins 
lucrativos fundada pelo médico radiologista infan-
til Roberto Avritchir há quase duas décadas, surge 
com a missão de promover o lúdico e o brincar. O 
presidente do Instituto, Roberto Avritchir, apaixo-
nado pelo universo das brincadeiras infantis e do 

FIGURA 2 
Exemplares do acervo do 
Instituto Brinquedo Vivo. Fonte: 
Instituto Brinquedo Vivo/
Reprodução.
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Ao longo de sua trajetória, o Instituto Brinquedo 
Vivo estabeleceu colaborações significativas, in-
cluindo parcerias com a Secretaria de Esportes 
de São Paulo, contribuindo para a inauguração de 
brinquedotecas e a realização das Ruas do Brin-
car em diversos bairros. Além disso, o Instituto 
é um parceiro ativo do SESC, participando em 
eventos como exposições e oficinas de brincar 
para crianças. Deste modo, o Instituto Brinquedo 
Vivo se destaca por proporcionar espaços lúdicos 
e também por valorizar a fabricação manual de 
brinquedos e o trabalho dos artistas envolvidos, 
fomentando uma atividade econômica que trans-
cende fronteiras e enriquece a experiência do 
brincar em diferentes comunidades, oferecendo 
para o projeto expográfico a fonte dos objetos se-
lecionados para retratar este universo, bem como 
a pesquisa sobre os seguintes artesãos autores 
que compõem a edição.

FIGURAS 3 E 4 
Exemplares do acervo do 
Instituto Brinquedo Vivo. Fonte: 
Instituto Brinquedo Vivo/
Reprodução.
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passando por bailarinas, trapezistas e outros per-
sonagens do universo lírico do circo. Nascido em 
1958 no município de Santa Luzia, no semiárido 
da Paraíba, mudou-se para João Pessoa em 1972, 
onde, ao longo de sua vida, dedicou-se a diversas 
áreas da decoração e cenografia, deixando sua 
marca em festas, quartos de crianças, estandes 
de exposições de artesanato e cenários teatrais. A 
obra de Babá Santana, representada pelas figuras 
5 e 6, é uma expressão marcante da arte popular 
urbana, repleta de cores vibrantes e harmonia. Seu 
amor pela história do circo é evidente em suas pe-
ças, refletindo uma fascinação pela grandiosidade 
e pelas inúmeras histórias dos personagens cir-
censes. O palhaço, em particular, ocupa um lugar 
especial em seu coração, representando para ele 
não apenas um personagem alegre, mas alguém 
capaz de rir nas piores adversidades.

Babá Santana compartilha suas criações em 
eventos locais, estaduais e internacionais, par-
ticipando de exposições em diversas regiões do 
Brasil, como São Paulo, Recife, Minas Gerais e 
Bahia. Além disso, sua arte transcende fronteiras, 

QUATRO MESTRES UNIDOS PELA 
PAIXÃO POR BRINCAR
Babá Santana, nascido Manuel Iremar Santana 
em 1958, é um artesão originário de Santa Luzia, 
PB. Sua trajetória é marcada pelo autodidatismo e 
uma paixão inegável pela Arte. Especializado em 
papel machê, seu talento é evidente em suas cria-
ções que vão desde palhaços a figuras humanas, 

FIGURA 5  
Arlequins de papel machê de 
Babá Santana. Fonte: Instituto 
Brinquedo Vivo/Reprodução.

FIGURA 6 
Arlequins de papel machê de 
Babá Santana. Fonte: Instituto 
Brinquedo Vivo/Reprodução.
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artesanal. Seus bonecões, como João Paulino e 
Maria Angu, são exemplos vívidos da dedicação 
de Benito em resgatar tradições como a festa do 
Divino, as danças da Congada, Caiapó e Jongo. Ele 
cria e defende fervorosamente a necessidade de 
reinventar essas manifestações culturais, buscan-
do apresentar ao público os personagens e histó-
rias que a cidade quase esqueceu.

Benito destaca a importância do carnaval de rua 
de São Luís do Paraitinga, descrevendo-o como 
ingênuo e real, atraindo cada vez mais pessoas 

chegando aos Estados Unidos e à França em 
exposições internacionais. Seu trabalho encanta 
pelo aspecto estético e também por sua capaci-
dade de transmitir alegria e resgatar a magia do 
circo através de peças decorativas que conquis-
tam públicos variados ao redor do mundo.

Benito Campos, representado pelas figuras 7, 8 
e 9, também conhecido como Benito Euclides 
de Moura Campos, é um entusiasta do folclore e 
das tradições culturais de São Luís do Paraitinga, 
onde nasceu em 1952. Inicialmente formado em 
administração de empresas, Benito optou por 
trilhar um caminho diferente, dedicando-se à pre-
servação e resgate das ricas manifestações cul-
turais da região. Sua paixão pela cultura regional 
é evidente ao narrar as histórias do folclore local. 
Benito, além de um habilidoso contador de "cau-
sos",  é um defensor incansável das tradições que 
permeiam a cidade paulista. Em seu ateliê, Benito 
Campos trabalha incessantemente na criação de 
bonecos, máscaras, tiaras, acessórios e objetos 
diversos destinados a festividades do famoso 
carnaval da cidade e também itens de decoração 

FIGURAS 7, 8 E 9 
Máscaras e boneco feitos por 
Benito Campos. Fonte: Fonte: 
Instituto Brinquedo Vivo/
Reprodução.



167
PALHAÇARIA: O ARTESANATO CONSTRUINDO PONTES 
ENTRE DESIGN, CULTURA E IMPACTO SOCIAL

com os recicláveis que encontra, criando assim 
especialmente palhaços de grandes proporções, 
geralmente em atividades lúdicas, como andar 
de balão, de moto, pular de paraquedas, e mais, 
representados pelas figuras 10, 11 e 12.

 Em paralelo, no universo da capoeira, Ginga é 
reconhecido como um mestre de destaque, ten-
do obtido sua graduação em 1983 das mãos do 
renomado Mestre Canhão, é membro do Centro 
Cultural Kpoeira Matulagem e praticante do estilo 
Regional,  iniciando sua jornada na capoeira em 

para a celebração. Além disso, ele compartilha 
seu compromisso com outras festas religiosas 
e lendas regionais, incluindo a defesa do Saci, 
um herói nacional, aferindo a Benito o título de 
guardião das tradições, dedicado a viver uma vida 
plena e feliz, valorizando as riquezas culturais 
da terra em cada festividade. Seu desejo de co-
memorar a vida e preservar as tradições ressoa 
em suas criações, refletindo o espírito vibrante e 
apaixonado desse artista singular, que pode ser 
encontrado sentado nos bancos de praça, con-
vidando todos que passam para se sentarem e 
ouvirem suas histórias. 

Edilson Bezerra Noca, também conhecido como 
Ginga, por toda sua história como mestre capoei-
rista, nasceu em 1956 em Pedra Branca, CE e tem 
sua criatividade vinda da reciclagem, característica 
que permeia suas obras únicas. Utilizando ma-
teriais descartáveis, como lâmpadas queimadas 
e latinhas de refrigerantes, Ginga, na zona leste 
da cidade de São Paulo, transforma elementos 
aparentemente simples em impressionantes 
personagens populares, como palhaços feitos 

FIGURAS 10, 11 E 12 
Os palhaços divertidos de Ginga. 
Fonte: Instituto Brinquedo Vivo/
Reprodução.
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populares. O compromisso de Paulo com a cultu-
ra regional e sua habilidade em criar uma coerên-
cia narrativa em suas obras fazem dele um dos 
artesãos mais notáveis do Brasil, demonstradas 
pela figura 13, contribuindo significativamente para 
a valorização das tradições locais. 

1971, que impacta sua disciplina e reconhecimento 
da importância das artesanias para a qualidade de 
vida das pessoas ao seu redor. 

Além de sua maestria na capoeira, Ginga é um 
educador ativo, começando a ensinar capoeira 
em 1975 e contribuindo para projetos sociais, 
incluindo participação em Oficinas Culturais de 
São Paulo. A dualidade entre sua habilidade no 
artesanato sustentável e sua maestria na capoeira 
destaca Ginga como uma figura multifacetada e 
inspiradora na cultura brasileira. Sua capacidade 
de unir criatividade, sustentabilidade e tradição 
cultural evidencia a importância de artistas com-
prometidos como ele na preservação e promoção 
das riquezas culturais do Brasil.

Também, para compor a exposição, apresenta-
-se Paulo Carneiro, um artesão nascido em 8 de 
agosto de 1949 em Ribeirão, PE, cuja visão única 
transcende as fronteiras convencionais entre arte 
e artesanato. Seu trabalho utiliza predominan-
temente materiais descartáveis, com destaque 
para garrafas PET, para dar vida a personagens 

FIGURAS 10, 11 E 12 
Obras de Paulo Carneiro. Fonte: 
Instituto Brinquedo Vivo/
Reprodução.
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REFERENCIAL TEÓRICO
A Memória é uma ferramenta essencial para um 
projeto de Design e Cultura, pois permite reco-
nhecer e valorizar a história e as tradições locais 
e comunitárias. Os relatos de memória oral são 
especialmente importantes, pois permitem res-
gatar histórias, saberes e práticas que muitas 
vezes são esquecidas ou deixadas de lado, mas 
que possuem valor material e imaterial grandioso, 
que pode ser bem aproveitado para a construção 
de produtos sustentáveis. Ao vivenciar e conhe-
cer histórias da região, é possível compreender 
melhor a cultura local e seus valores, além de 
identificar oportunidades de desenvolvimento 
econômico e social que estejam em sintonia com 
a identidade e as necessidades da comunidade. 

A Tecnologia Social da Memória - TSM - proposta 
pelo Museu da Pessoa (2009) é uma metodologia 
de coleta, preservação e disseminação de histórias 
de vida e memórias que busca valorizar a experiên-
cia e a identidade de pessoas e comunidades. Essa 

Antes de se dedicar integralmente à escultura, 
Paulo Carneiro foi funcionário público estadual. 
Sua trajetória autodidata começou na infância, 
quando fabricava seus próprios brinquedos uti-
lizando materiais como lata de leite, caixa de 
fósforo e caixa de pasta de dente. A criatividade 
precoce manifestada desde os 8 anos de idade o 
impulsionou a continuar desenvolvendo suas ha-
bilidades ao longo dos anos.

Paulo Carneiro se destaca como um dos artesãos 
mais notáveis do Brasil, por sua capacidade de 
transmitir uma mensagem inspiradora de cons-
cientização ambiental e valorização da cultura 
regional por meio de seus objetos. Sua participa-
ção em eventos internacionais, como no Canadá, 
destaca o reconhecimento de seu trabalho além 
das fronteiras nacionais. Ao dar uma nova vida a 
materiais descartados, Paulo Carneiro inspira ou-
tros a repensarem o valor do "lixo" e ressalta a im-
portância de trabalhar em prol do meio ambiente 
por meio da arte.
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essencial para a construção de exposições, que 
possuem um papel fundamental na sociedade. 
Para Bo Bardi, a memória representada em uma 
exposição era um meio para engajar a sociedade 
e provocar mudanças. 

Segundo a autora: 

A exposição é um instrumento de trabalho para 
se obter um fim. O fim é sempre um problema 
cultural, social e político. O instrumento é a ex-
posição. (...) A exposição deve ser um meio, um 
instrumento para se obter um fim socialmente 
útil e, portanto, político. (BO BARDI: 1987).

No campo da sensibilização, as exposições se 
propõem a mobilizar as pessoas para questões 
sociais e ambientais críticas. Através das exposi-
ções, as pessoas podem ser incluídas em projetos 
comunitários e na cultura. A participação em 
atividades artísticas promove a inclusão social e 
oferece oportunidades para o desenvolvimento 
de habilidades e envolvimento com sua comu-
nidade. No entanto, para a compreensão ampla 
de uma exposição como um projeto de design, é 

Tecnologia Social tem como objetivo promover a 
participação cidadã, a inclusão social e a valoriza-
ção da diversidade cultural. Consiste em uma série 
de etapas que envolvem a coleta de depoimen-
tos orais, transcrição, catalogação, digitalização e 
publicação dessas histórias, de forma a torná-las 
acessíveis a um amplo público. 

Por meio da TSM, o Museu da Pessoa busca pre-
servar a memória de pessoas comuns, suas ex-
periências, lutas e conquistas, que muitas vezes 
são esquecidas pela história oficial. A metodologia 
permite que essas histórias sejam compartilhadas, 
enriquecendo a compreensão sobre a diversidade 
humana e contribuindo para a construção de uma 
sociedade mais inclusiva e democrática. A TSM é 
importante para o Design e a Cultura por ajudar a 
valorizar a história e a cultura de comunidades e 
grupos sociais que muitas vezes são negligencia-
dos ou invisibilizados pela sociedade em geral.

Nessa pauta, Lina Bo Bardi, uma das mais impor-
tantes artistas, arquitetas e curadoras de arte bra-
sileiras do século XX, acreditava que a memória é 
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Também, é importante a participação no estágio 
da lógica espacial, na concepção da execução for-
mal, e na realização, com a escolha de materiais, 
a espacialização, encenação, simbolização, figura-
tivização, narração do objeto em exposição até a 
chegada do visitante, aqui também considerando 
as estruturas logísticas de viabilização, como pla-
nilhas de execução e projetos, dos mais internos 
aos gerais, como o projeto expográfico em si. Em 
questão temporal, essas lógicas podem se sobre-
por, exercendo alterações mútuas, tendo em foco 
o desenho do projeto que se altera conforme os 
suportes e dispositivos também se alteram. Essa 
lógica também altera a tipologia da exposição, 
sendo uma exposição de história diferente de 
uma exposição de física. 

Já a lógica gestual, estágio de participação que 
também recebe o caráter de simultaneidade com 
relação aos outros 2 estágios anteriores, tem por 
objetivo a construção e avaliação do tempo de ex-
posição, percurso, leituras, visitação e ocupação do 
espaço, estabelecendo tipologias que se articulam 
de acordo com a mídia utilizada e o tom utilizado 

necessário compreender o que Bo Bardi e Gisela 
Magalhães, precursoras brasileiras no raciocínio 
deste tipo de projeto, propõem como lógicas que 
intervém na transformação de um discurso expo-
sitivo, e formatos, em análise complexa feita por 
César Augusto Sartorelli (2019). 

Em primeira instância considera-se a participação 
desde o estágio inicial de programação, na lógi-
ca do discurso, que refere-se à escrita do saber, 
como os objetivos, ideias, conteúdos, sinopses e 
até a inserção deste saber no ato de criação. Aqui, 
passa-se o discurso científico, que indaga qual o 
saber do projeto, para a sua determinação, um 
programa e uma sinopse da exposição, com pes-
quisas que podem durar meses para um projeto 
preliminar, onde o designer projetista se envolve 
em um coletivo multidisciplinar, em parceria com 
curadores, para estabelecer a principal narrativa e 
descobrir as habilidades principais dos curadores 
envolvidos, sendo de áreas técnicas de curadoria 
ou áreas aplicadas ao saber do projeto em si. 
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característica a adaptabilidade e capacidade de se 
relacionar com outras disciplinas para a constru-
ção de projetos participativos, como demonstra a 
metodologia do Duplo Diamante. 

A Metodologia Duplo Diamante, representada pela 
figura 15, é uma metodologia de projeto que obje-
tiva estruturar o processo de resolução de proble-
mas e inovação. Desenvolvida pelo British Design 
Council (2004), é composta por uma série de eta-
pas divergentes e convergentes que são aplicadas 
ao campo do projeto em questão. 

A metodologia é geralmente dividida em quatro 
fases: descoberta, que propõe a exploração do 
problema ou desafio para ampliar a compreen-
são. Nesta fase, os designers buscam insights, 
coletam informações e entendem o contexto do 
problema, como também se ocupam da refinação 
e interpretação dos insights coletados, focando 
nas áreas de maior potencial e relevância. Na 
fase de definição, ocorre a geração de uma am-
pla gama de ideias e soluções possíveis para o 
problema identificado, e a seleção e refinamento 

para a transmissão deste saber. De acordo com a 
figura 14, este esquema apresenta a relação entre 
exposições com caráter de comunicação, estética 
e ludicidade, com suas tipologias originadas pela 
inter-relação desses caráteres,  como cultura, fic-
ção e interatividade. 

Portanto, para compreender a relação de um 
projeto expográfico pelo campo do design, essas 
tipologias e lógicas são necessárias para orien-
tarem as tradicionais metodologias de projeto 
de Design, que por sua vez tem como a principal 

FIGURA 14 
Esquema das tipologias de 
exposição por Jean Avallon. 
Fonte: Edições SESC/Reprodução
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DESENVOLVIMENTO DO PROJETO  
E RESULTADOS

Por essência, um projeto expográfico trata desde 
a ideação até a desmontagem de uma exposição. 
Ainda que não exista uma forma regulamentada 
para a realização de uma exposição, critérios 
técnicos são adotados quando o objeto em si é 
um projeto que recebe apoio ou patrocínio de um 
ente federativo ou organização auditável. Neste 
campo, para um bom projeto expográfico, consi-
dera-se a necessidade de uma equipe multidisci-
plinar, para que sejam reunidas essencialmente as 
disciplinas de Curadoria, Design Editorial, Design 

das ideias mais promissoras, estabelecendo um 
foco mais específico. Em desenvolvimento, ocorre 
a prototipagem e desenvolvimento de soluções 
tangíveis ou ideias concretas e a avaliação crítica 
das soluções desenvolvidas, identificando aquelas 
que melhor atendem aos objetivos estabelecidos. 
Por fim, na entrega, ocorre o planejamento para 
implementação ou entrega da solução escolhida e 
a execução da solução no mundo real, com foco 
em medir o impacto e obter avaliações contínuas. 

Também é adotada a Metodologia do Projeto em 
Design do Produto (BAXTER, 2000), procurando 
atender as demandas das comunidades atendidas 
e o desenvolvimento de novos produtos que agre-
guem valor à produção artesanal, tendo em conta 
as questões socioculturais em que a associação 
está inserida. 

FIGURA 15 
Figura 15. Método Duplo 
Diamante. Fonte: British Design 
Council (2004) 
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Utilizando metodologias, como, por exemplo,  o 
Duplo Diamante, que consiste na geração de pos-
sibilidades alternando-as com o encaminhamento 
de soluções pragmáticas, em um processo cíclico, 
o planejamento participativo foi imprescindível 
para a definição da primeira diretriz do projeto. O 
recorte foi orientado pela obra de quatro artesãos 
específicos que tiveram suas trajetórias pesqui-
sadas para a exposição: Babá Santana (Manuel 
Iremar Santana), Benito Campos (Benito Euclides 
de Moura Campos), Ginga (Edilson Bezerra Noca) 
and Paulo Carneiro (Paulo Roberto Carneiro).

Ao selecionar os artesãos que fariam parte da 
exposição, deu-se início à seleção dos ítens que 
seriam expostos. Neste momento, é importante 
ressaltar que os projetos expográficos em cons-
trução, que não possuem definição de local, de-
vem compreender o resultado do pré-projeto, que 
inclui até a previsão orçamentária para execução.  
Deve incluir um valor de locação para o espaço, 
calculado com base nos parâmetros de tamanho 
dos itens que serão exibidos, que vão determinar 

Gráfico, Design de Produto, Arquitetura, Ceno-
grafia, Produção Cultural, Captação e Gestão de 
Recursos. Portanto, compreende-se um projeto 
expográfico como um tipo de projeto que deman-
da planejamento participativo, tendo em vista a 
formação de equipes.

Uma característica deste tipo de projeto, conside-
ra incertezas quanto à algumas diretrizes. Essas 
incertezas referem-se ao processo de ideação e 
planejamento de um projeto expográfico. Nessa 
etapa, é necessário demarcar alguns pontos de 
grande importância.  Tais como: orçamento, local 
e ítens a serem exibidos que possuam relação 
direta com a expografia. No entanto, nem sem-
pre todos já estão definidos a priori, quando da 
redação projetual e planilhas orçamentárias. Este 
é mais um ponto que reforça a necessidade do 
planejamento participativo e da inclusão de prin-
cípios do Design Social, tendo em vista que todos 
os membros da equipe devem contribuir ativa-
mente para a resolução dessas questões. 
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o resultado estabelecesse um diálogo coeso com 
os visitantes. Por se tratar de uma exposição de 
Artesanato, a produção de todos os materiais 
considerou as manualidades, desde os croquis 
iniciais da montagem, o desenvolvimento do logo-
tipo, da tipografia, das padronagens da marca e a 
marcenaria, processo representado pelas figuras 
16, 17, 18 e 19 sobre a identidade visual e nas figu-
ras 20, 21 e 22 sobre o projeto expográfico.

uma área expositiva essencial, considerando a 
acessibilidade no acesso e espaço entre os ítens 
como um fator primordial para essa conta. 

No caso desse projeto, um local foi definido e 
tomado como diretriz para o projeto. Enquanto a 
investigação do acervo e a seleção da curadoria 
tomavam seu início, um espaço de aproxima-
damente 40m² se fez disponível, localizado no 
centro de São Paulo, SP, cedido por um empre-
endedor com trajetória associada à Cultura. Após 
trâmites para garantir a acessibilidade total do 
espaço, o projeto expográfico articulou simultane-
amente a seleção das obras com a ocupação do 
espaço, garantindo uma proporcionalidade justa 
entre os artistas, como também o devido desta-
que às peças. 

Na etapa de ocupação do espaço, com a planta-
-baixa e os ítens selecionados na perspectiva do 
projeto, o mobiliário, os materiais, a identidade 
visual e a comunicação foram pensados de modo 
intrínseco.  As referências foram algumas das 
obras da exposição e o título Palhaçaria, para que 

FIGURAS 16, 17, 18, 19 
Identidade visual criada para 
a exposição. Fonte: LM & 
Companhia/Reprodução.
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e digitalização das obras. Já a execução, represen-
tadas pelos bonecos fotografados pelas imagens 
23 e 24, que foi definida em 12 meses, previu a 
contratação de insumos e serviços para audiodes-
crição, site, adesivos, etiquetas, cenografia, em-
balagens de transporte, iluminação, montagem e 
desmontagem, eletricista, manutenção e a equipe, 
agora responsável pela manutenção das visitas na 
exposição por meio de lançamentos, oficinas e pa-
lestras na programação. A pós-produção, determi-
nada em até 30 dias após o fim da desmontagem 
da exposição, se tornou a etapa responsável pela 
prestação de contas de toda a ação.

Após diversas sessões de desenvolvimento, o 
projeto expográfico amadureceu, contando com 
renderizações tridimensionais para uma perspec-
tiva ampla, gerando uma planilha financeira de 
captação e execução de recursos. Foram definidos 
3 meses para a produção do pré-projeto, que pre-
viu a contratação de serviços e insumos, como a 
Curadoria, Produção Executiva, Direção Criativa, Ar-
quitetura, Produção Gráfica, manutenção do acervo 

FIGURAS 21 E 22 
Identidade visual criada para 
a exposição. Fonte: LM & 
Companhia/Reprodução.

FIGURAS 23 E 24 
Bonecos do catálogo principal 
da exposição. Fonte: LM & 
Companhia/Reprodução. 
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seja contribuinte deste imposto e esteja em dia 
com suas obrigações fiscais pode se tornar patro-
cinadora por meio do ProAC ICMS.

Visando assegurar uma distribuição equitativa dos 
recursos, a legislação do ProAC ICMS estabelece 
limites máximos de captação para cada tipo de 
projeto, bem como restringe a quantidade de 
projetos que um proponente pode apresentar. 
Para as empresas, há também um teto máximo 
de valor a ser patrocinado, variando de acordo 
com o volume de impostos a recolher. Através 
desse mecanismo de incentivos fiscais, projetos 
previamente aprovados pela Secretaria de Cul-
tura e Economia Criativa têm a autorização para 
captar patrocínios junto a empresas, que, por sua 
vez, podem deduzir o valor desse investimento 
do ICMS devido. Essa dinâmica cria uma sinergia 
entre setores cultural e empresarial, promovendo 
o desenvolvimento cultural e artístico no estado 
de São Paulo.

Sobre a viabilização financeira, dado o valor repre-
sentativo do exercício, foi optado o caminho das 
leis de incentivo fiscal, tendo a possibilidade de 
empresas patrocinarem a ação por meio da renún-
cia fiscal de impostos como o ICMS. Neste caso, 
o instrumento utilizado foi o ProAC - Programa de 
Ação Cultural via ICMS da Secretaria de Cultura, 
Economia e Indústrias Criativas do Estado de São 
Paulo. O ProAC ICMS constitui uma modalidade do 
programa de fomento paulista, operando por meio 
de patrocínios incentivados e renúncia fiscal. Para 
acessar os recursos disponíveis, artistas, grupos ou 
produtores devem submeter projetos à análise de 
uma comissão especializada, que avalia critérios 
como relevância artística e adequação da propos-
ta orçamentária. Com a aprovação do projeto, o 
proponente pode solicitar patrocínio a empresas 
sediadas em São Paulo. Essas empresas, ao pa-
trocinarem projetos culturais, recebem descontos 
no imposto devido, configurando-se como um 
estímulo ao apoio à cultura. Qualquer empresa que 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
A planilha orçamentária final para o início do pro-
jeto foi criada por meio de muitos trabalhos de 
planejamento participativo, prevendo um detalha-
mento minucioso. No entanto, essa planilha pode 
sofrer alterações e ajustes de acordo com even-
tos do projeto, tendo em vista sua longa duração 
de execução e a quantidade de variáveis envolvi-
das em uma exposição, considerando-a como um 
evento de ampla recorrência. 

Compreendendo que a programação de exposi-
ções sempre possuem grande visitação na aber-
tura, como também no encerramento, estratégias 
de conteúdo para a programação foram pensadas, 
assim como fazem diversas instituições que tra-
balham com a proposta de museu vivo, como é o 
caso do Museu do Pontal no Rio de Janeiro. Esses 
conteúdos são oficinas realizadas na própria ex-
posição pelos artesãos que nela estão presentes, 
para diversas idades, trazendo a proximidade e o 
protagonismo dos artesãos para a cena. 

O projeto proposto foi reconhecido na a Lei Fe-
deral Nº 8.313, de 23 de Dezembro de 1991 de 
Incentivo à Cultura, especialmente no artigo se-
gundo de fomento à produção cultural e artística, 
mediante a realização de exposições, festivais de 
arte, espetáculos de artes cênicas, de música e 
de folclore; e realização de exposições, festivais 
de arte e espetáculos de artes cênicas ou con-
gêneres.  No artigo terceiro da preservação e di-
fusão do patrimônio artístico, cultural e histórico, 
mediante a proteção do folclore, do artesanato 
e das tradições populares nacionais; e no artigo 
quarto do estímulo ao conhecimento dos bens e 
valores culturais, mediante a distribuição gratuita 
e pública de ingressos para espetáculos culturais 
e artísticos; e levantamentos, estudos e pesqui-
sas na área da cultura e da arte e de seus vários 
segmentos.
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Os materiais obtidos das entrevistas e exercícios 
de Memória Oral foram de grande importância 
para a compreensão da totalidade da exposição, 
como também ao universo que cada objeto é, 
dialogando tanto com disciplinas técnicas do de-
sign como as disciplinas de metodologia de pro-
jeto. O papel do designer nessa situação se deu 
tanto nas áreas técnicas de diagramação, produ-
ção gráfica, cenografia e mobiliário, gerando resul-
tados de forma participativa.  A atuação como um 
facilitador da conexão entre diversas disciplinas a 
fim de gerar um projeto coeso orientado pela vo-
cação dessa determinada comunidade, tem como 
resultado um projeto de Design fruto de um exer-
cício coletivo e participativo, reunindo potências 
distintas para a possibilidade da ação.

O protagonismo compartilhado por todos foi fun-
damental para o projeto Palhaçaria, empoderando 
todos os membros como ‘donos do projeto’ a 
fim de lutarem por sua existência, já que todos 
partiram de um mesmo objetivo de promover as 
histórias presentes no acervo do instituto e do 
artesanato brasileiro. 
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(...)

Através da transdisciplinaridade e de saberes conside-
rados subversivos ao campo dos criativos, é crescente 
a necessidade de queerizar o campo do design para a  
sensibilização em relação aos projetos nas áreas de gê-
nero, sexualidade e prazer. O que chamamos hoje de Sex 
Design é um universo prático, teórico e transgressor em 
construção e em constante evolução, que vai contra as 
imposições normativas. O capítulo é parte de um projeto 
maior, intitulado “Erótica LAB: reconfigurações dos espa-
ços para projetos de gênero, prazer e tecnologia”.
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Transdisciplinar significa hoje indisciplinar. Toda 
uma enorme instituição burocratizada – a ci-
ência -, todo um corpo de princípios, resiste ao 
mínimo questionamento, rejeita com violência e 
despreza como “não científico” tudo o que não 
corresponde ao modelo. [...], mas há uma incer-
teza no conceito de ciência, uma brecha, uma 
abertura, e qualquer pretensão a definir frontei-
ras da ciência de maneira assegurada, qualquer 
pretensão ao monopólio da ciência é por isso 
mesmo não científico. [...] Se, efetivamente, a 
mente humana não pode apreender o enorme 
conjunto do saber disciplinar, então é preciso 
mudar os dois (MORIN, 2005, p. 51-52).

O que Morin questiona quando menciona “ciên-
cia” é a ciência clássica e imutável, que por muito 
tempo “baniu realidades”. Ele coloca a transdisci-
plinaridade como ferramenta de integralizar essas 
realidades banidas, essas disciplinas isoladas 
‘sem diálogo’.

UM DESIGN QUEER  
E TRANSDISCIPLINAR
Para que a conexão entre as questões de gênero, 
os estudos sobre prazer e o Design de fato acon-
teça, a transdisciplinaridade precisa se destacar. 
A atuação transdisciplinar do criativo fundamenta 
este capítulo e sustenta este ambiente de intera-
ção, coexistência e interface.

Edgar Morin reforçou a análise de que “a trans-
disciplinaridade é a transgressão a dualidade que 
opõe os pares binários” (NICOLESCU, 1999, p.64-
65) ao pontuar que essa teoria “escapa do campo 
das disciplinas, atravessa-as, como o fizeram, 
cada um com sua própria cegueira e arrogância, o 
marxismo, o freudismo, o estruturalismo” (MORIN, 
2005, p. 51). A ideia aqui não é navegar por estas 
teorias, mas observar que o “pensamento com-
plexo” de Morin possibilita dizer que a perspectiva 
que atravessa as disciplinas é a transdisciplinari-
dade. Segundo Morin:
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uma abordagem totalizante que não poderia 
ser mais anti-queer. Trata-se antes de propor a 
abertura e a potencialização de questionamen-
tos, brechas, linhas de fuga e contaminações. 
As estratégias, problematizações e (contra)
metodologias queer tem atuado em diferentes 
áreas para promover práticas mais fluídas, 
borrar fronteiras disciplinares e introduzir na 
pesquisa acadêmica novas possibilidades 
de pensamento e de ação. Por outro lado, 
a perspectiva e os instrumentos do design, 
especialmente no que concerne o seu papel 
na materialização de imaginários, políticas, 
sensibilidades e relações sociais, podem trazer 
novas possibilidades de problematização e de 
agenciamento queer (PORTINARI, 2017, p.3-4).

O termo queer, utilizado na teoria, provém do in-
glês e significa estranho, esquisito ou anormal e “é 
especialmente utilizado para designar indivíduos 
de gêneros e orientações sexuais consideradas 
como desviantes em relação à norma ou à (hete-
ro)normatividade” (Portinari, 2017, p.4).

A análise do que é a transdisciplinaridade possi-
bilita, para o âmbito deste capítulo, identificar um 
referencial teórico e uma forma de se projetar que 
propicie o encontro do Design com os Estudos 
Queer (estudos sobre gênero e sexualidade).

Então, como é possível aproximar as perspecti-
vas de gênero e o Design? De modo a associar 
as novas formas de projetar com o conceito da 
nova terminologia empregada por Portinari sobre a 
“Queerização do Design”, tem-se que “Queerizar o 
design seria sensibilizar o campo para os aspectos 
e os efeitos políticos, éticos, estéticos e subjetivos 
do design na contemporaneidade, abordando-o 
enquanto processo social” (PORTINARI, 2017, p.3).

Essa aproximação do queer ao Design não tem o 
viés de transformar o campo em algo totalizante 
e imutável, isso vai inclusive contra os preceitos 
da Teoria Queer, conforme é desenvolvido por ela 
em seguida:

Portanto não se trata de propor uma transfor-
mação do design (que não é uno) pelo queer 
(que também não é um campo unificado), em 
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Conceitualmente, o criativo precisa entender o 
gênero por fora das naturalizações. Temos a escri-
ta precisa de Pelúcio que eleva o diálogo sobre a 
pluralidade identificada:

[...] vamos pensar gênero nesta chave: ele é 
construído social e culturalmente, tem marcas 
históricas e, portanto, varia. Está relacionado 
com os corpos, mas nem por isso é natural, 
pois os corpos, para adquirirem seu significado 
pleno, precisam das lentes da cultura. Ainda 
que existam necessidades fisiológicas univer-
sais (excreção, fome, sede, cansaço, dor), elas 
não são resolvidas da mesma forma, nem mes-
mo dentro de uma mesma sociedade. Sendo 
assim, gênero, como os corpos, é plural! Quer 
dizer, temos de pensar em masculinidades e fe-
minilidades e em diversidades de gêneros. Tirar 
do singular nossa percepção sobre este tema 
é alargar nosso olhar sobre nossas relações 
cotidianas. Perceber que não existe A MULHER 
e O HOMEM de forma absoluta (PELÚCIO, 2014, 
p.102).

Gênero, portanto, é fundamentalmente uma 
construção social plural e é definido com profun-
didade pela pesquisadora Guacira Lopes Louro:

Portanto, o profissional criativo deve desenvolver 
um olhar antropológico necessário independen-
te do objeto pesquisado. Mas essencialmente 
na perspectiva de gênero, esse olhar precisa de 
ressignificações. 

O profissional criativo precisa identificar as ques-
tões de gênero como um campo ilimitado e 
transversal. Aliás, a fim de validar ainda mais as 
pesquisas no campo dos criativos é de extrema 
necessidade o puro entendimento do que é o gê-
nero e as questões que o permeiam.

Um olhar desnaturalizado e que problematiza 
relações é resultado do diálogo, do debate e 
pleno entendimento da profundidade alcançada 
pelas sistematizações de gênero que vêm sendo 
debatidas ao longo dos anos, com um alavancar 
depois da década de 1980. Diversos autores e 
autoras contemporâneas enriquecem os diálogos 
acerca do tema quase diariamente através de tex-
tos, contextos, reportagens, artigos, livros e análi-
ses como forma de desmistificar um substantivo 
utilizado, muitas vezes, de forma contraditória. 
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Todos esses aportes teóricos e discussões devem 
ser constantemente revisitados (e reativados) pe-
los profissionais criativos a fim de promover a re-
flexão para a melhor aplicação da interface entre 
o gênero e a área criativa. Se no Design vemos a 
reiteração de gêneros nos produtos desenvolvidos 
e na simbologia das cores, também vemos uma 
Arquitetura extremamente generificada e marcada 
pelas relações de poder que se apresentam. E 
isso se aplica nas demais áreas.

Para que toda essa perspectiva possa se tornar 
real, o projetista, ao se aproximar de concepções 
tidas como transgressoras, necessita uma abor-
dagem subversiva, ou seja, que aplique o que é 
chamado (de forma criticamente afrontosa) De-
sign Subversivo.

Subversivo é nada mais que algo que modifica a 
ordem das ideias pré-estabelecidas. No contexto 
de um Design transmissor de ideais, mensagens 
e críticas, subverter pode consolidar novos va-
lores e linguagens estéticas (STRAUB, 2015). Na 
revista ABC Design em sua versão on-line, quando 

[...] o conceito afirma o caráter social do femi-
nino e do masculino, obriga aquelas(es) que o 
empregam a levar em consideração as distintas 
sociedades e os distintos momentos históricos 
de que estão tratando. Afasta-se (ou se tem a 
intenção de afastar) proposições essencialistas 
sobre os gêneros; a ótica está dirigida para 
um processo, para uma construção, e não para 
algo que exista a priori. O conceito passa a 
exigir que se pense de modo plural, acentuan-
do que os projetos e as representações sobre 
mulheres e homens são diversos (LOURO, 1997, 
p.23).

O ser humano é complexo, e essa complexidade 
se estende ao gênero desde o ponto em que 
temos discussões, por exemplo, sobre visões 
essencialistas, em que o gênero é naturalizado 
e vinculado a um determinante biológico com 
enfoque transcultural e nada histórico, e constru-
cionistas, em que os gêneros provêm de relações 
sociais e históricas, com dimensões culturais e 
constituídos simbolicamente.
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descontentamento com algo ou alguma situação 
(STRAUB, 2015). O que pode facilmente ser relacio-
nado com a problemática da inserção feminina no 
ambiente comunicacional e a indignação necessá-
ria do projetista ao analisar essa perspectiva.

Um outro exemplo que retrata de forma coesa 
essa ‘subversividade’ do designer surge ao anali-
sarmos a ascendência da utilização da impressão 
3D em obras de arte ou na arquitetura como for-
ma de perverter o sentido do material escolhido, 
consequentemente indo ao desencontro do uso 
luxuoso de outros materiais. Colocando o Design 
na posição de valoração a partir do que é subver-
sivo. Conceição Ribeiro, Anderson Horta e Camilo 
Belchior (2017) resumem essa ideia:

O emprego dos materiais de baixo custo em 
peças de design tem transformado a relação 
estabelecida entre o valor de produção e o va-
lor percebido pelos consumidores, que atribuem 
novos sentidos aos produtos. Esse é o papel 
preponderante do Design: subverter o valor a 

considera as críticas já feitas ao Design Gráfico, 
Straub ainda explora mais profundamente o con-
ceito de subversividade:

A mensagem subversiva existe há muito tempo, 
mas nos 60, em especial no ano de 68, surgiu 
o fermento que determinados grupos de desig-
ners precisavam para potencializar a mensa-
gem urbana como um importante meio de per-
suasão com pensamento e vínculo ideológico 
[...] Neste contexto de comunicação “extra-ofi-
cial”, o design “subversivo” teve um importante 
papel na comunicação das ideias e no agluti-
namento das pessoas. Os cartazes voltados às 
propagandas políticas desenvolvidas nas duas 
grandes guerras deixaram as bases para o que 
viria na década de 60. Temas como pacifismo, 
ecologia, feminismo, igualdade racial, lutas 
contra a bomba atômica e liberdade (principal-
mente em países do bloco comunista) foram a 
tônica da comunicação gráfica proposta pelos 
diversos grupos que pressionavam a sociedade 
(STRAUB, 2015, p.1).

Para ele, subversivo é um estado de descontenta-
mento, uma vez que o Design tem o papel de ex-
pressar, questionar e discutir um entendimento ou 
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onde corpos, prazeres, afetos e desafetos preci-
sam estar em evidência nas pesquisas e projetos 
que envolvam, de alguma forma, a interface entre 
o gênero e os criativos.

Portanto, ‘Sex Design’ seria mais do que a simples 
junção dos termos ‘sexo’ e ‘design’, seria a verten-
te do Design que se preocupa, de forma prática e 
teórica, com as questões de gênero, sexualidade, 
prazer, erotismos e desejos aplicadas na área dos 
projetos criativos, sejam eles produtos gráficos, 
industriais, digitais, metodológicos, entre outros. 
O Sex Design estaria longe de ser uma simples 
transgressão. Ele seria uma proposta que busca a 
recuperação de algo essencial para a humanidade, 
que traz os tabus e discussões tidas como ‘bi-
zarras’ ao nível das ‘coisas comuns’ e facilmente 
aceitas. Ele tem o potencial de resgatar a essência 
científica neutralizadas pelos discursos negacio-
nistas sobre gênero e sexualidade.

partir da atribuição de novos sentidos, quando 
da utilização de materiais considerados pouco 
nobres (RIBEIRO, HORTA & BELCHIOR, 2017, p.9).

Dessa forma, considerando esse potencial de 
subversão dos projetistas criativos, é preciso ana-
lisar como essa ‘queerização’ se desenvolve a par-
tir da subversão. Sabe-se que ela é consequência 
de uma evolução crítica transdisciplinar.

A fim de conectar o universo queer e o Design 
através da interface Gênero e prazer, a transdisci-
plinaridade precisa se destacar. A atuação trans-
disciplinar do criativo sustenta este ambiente de 
interação, coexistência e interface.

SEX DESIGN: UMA ÁREA  
EM CONSTRUÇÃO
No ápice da “nova economia do desejo” (MISKOL-
CI, 2014), vê-se adiante uma nova realidade, um 
“mundo complexo” (CARDOSO, 2013) e novas tec-
nologias, mídias e pluralidades contemporâneas 
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vai para Hallie Lieberman1, pioneira na área por 
publicar, em 2017, um dos primeiros estudos 
aprofundados sobre a História do sex toys. O livro 
publicado por ela chama “Buzz: A Stimulating His-
tory of the Sex Toy” e está representado na Figura 
1 abaixo. 

Por um lado, pode-se analisar o histórico dos sex 
toys, ou dos vibradores (como eram apelidados), 
que já foi publicado algumas vezes, entre elas, nas 
palavras de Preciado (2014):

O desenvolvimento dessa nova área denominada 
Sex Design  só é possível quando se entende a 
necessidade de trabalhar colaborativamente em 
estruturas de redes, englobando transdisciplinar-
mente as demais áreas, sejam elas criativas ou não. 

Estão dentro desse campo projetos de sex toys, 
estudos sobre a influência dos sex shops, fetiches 
e ambientes de prazer, projetos gráficos de va-
lorização das questões de gênero, wearables (os 
chamados vestíveis) voltados ao universo sexual, 
entre outros inúmeros projetos e pesquisas que 
se conectem, nem que brevemente, com qual-
quer questão dessas áreas. O fortalecimento do 
campo é necessário para uniformizar a busca por 
informação na área e para conectar os/as pes-
quisadores/as e os/as projetistas em ambientes 
físicos e digitais de suporte.

São poucas as pessoas que pesquisam profun-
damente o Sex Design no Brasil e no mundo em 
âmbito acadêmico, e são poucas as que se de-
claram pesquisadoras de tal área, provavelmente 
devido aos tabus envolvidos. Um dos destaques 

FIGURA 1 
Livro Buzz, de Hallie Liberman2 
Fonte: Website Hallie Liberman 
(2024)

2.Disponível em: https://www.
hallielieberman.com/ . Acesso em 
06 ago. 2024

1. Hallie Lieberman é uma 
Doutora (PhD) da Universidade 
de Wisconsis – Madison que 
pesquisou, em seu projeto de 
pós-doutorado, sobre a história 
dos sex toys.
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mais antigos desses objetos, um encontrado na 
caverna Hohle Fels, no sudoeste da Alemanha, 
que tem cerca de 28.000 anos - são visíveis ris-
cos que indicam que ele poderia ter sido usado 
para a fabricação de ferramentas. Mas, dado 
que não há razão para que nossos ancestrais 
precisassem usar pênis de pedra para moldar 
pederneira, é bem possível que eles fossem 
usados como sex toys (LIEBERMAN, 2017, p.19, 
tradução nossa).3

Também fica claro em seus textos que a história 
dos sex toys está repleta de medo e regulamen-
tações masculinas e falocêntricas. Aliás, é indis-
pensável pontuar que o termo falocêntrico vêm 
da análise de diversas áreas como a Psicologia e 
as Ciências Sociais, que o consideram como algo 
centrado no órgão sexual masculino (por isso o 
termo ‘falo’) e indicativo da superioridade mascu-
lina em detrimento dos demais indivíduos.

 Mas a história dos sex toys não é, simplesmen-
te, uma história de culturas patriarcais em um 
processo de restrição da sexualidade feminina. O 

O vibrador aparece como instrumento terapêu-
tico da histeria pouco depois, em 1880, exata-
mente como uma mecanização desse trabalho 
manual. O vibrador Weiss, por exemplo, era um 
aparelho eletromecânico que procurava mas-
sagens rítmicas tanto no clitóris e da região 
pélvica como de outros músculos que eram 
objetos do tratamento por vibração (PRECIADO, 
2014, p.111).

Por outro, ao aprofundar-se nos estudos de Lie-
berman (2017) pode-se visualizar o todo e perce-
ber que muitos acadêmicos ignoram os sex toys 
como tema de estudo, sem mesmo valorizar a 
importância de estudá-los como parte histórica 
da humanidade e das relações de prazer. Visto 
que, provavelmente, os dildos foram inventados 
muito antes do surgimento da escrita.

Aparentemente, antes que os humanos inven-
tassem a escrita ou a roda, nós inventamos 
os dildos. [...] Os arqueólogos estão divididos 
neste ponto. Feitos de osso, marfim, calcário, 
silestone ou mesmo dentes, esses itens foram 
tradicionalmente classificados como endireita-
dores de flechas ou lanças, ferramentas para 
moldar sílex ou objetos rituais. Em um dos 

3. Texto original: “Apparently, 
before humans invented writing 
or the wheel, we had invented 
dildos. [...] Archaeologists are 
divided on this point. Made of 
bone, ivory, limestone, silestone, 
or even teeth, these items have 
been traditionally classified as 
arrow or spear straighteners, 
tools to shape flint, or ritual 
objects. On one of the oldest of 
these objects one found in the 
Hohle Fels cave in southwestern 
Germany, which is about 28,000 
years old scratches are visible 
that indicate that it could have 
been used for toolmaking. But 
given that there is no reason 
that our ancestors needed to use 
stone penises to shape flint, it 
is quite pos ible that these were 
used as sex toys.” (LIEBERMAN, 
2017, p.19)
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livros sobre a história da pornografia basica-
mente ignoravam os sex toys. Pesquisei toda a 
literatura acadêmica com pouca sorte, a não 
ser alguns parágrafos de um artigo de uma 
edição do Journal of Popular Culture dos anos 
1970. Se houvesse uma versão de shunga aqui, 
eu não consegui encontrar (LIEBERMAN, 2017, 
p.25, tradução nossa).5

Essa dificuldade se estende até hoje na América 
do Sul, por exemplo, ao verificar-se a pequena 
produção acadêmica brasileira que contemple as 
profundezas de um campo de pesquisa chamado, 

processo é muito mais complexo e foi observado 
por Lieberman (2017) ao analisar a história japone-
sa dos sex toys (Figura 2).

De maneira geral, esse recorte histórico não era 
simplesmente a “história de médicos masturban-
do pacientes do sexo feminino em seus consultó-
rios” (Lieberman, 2017, p.29) como foi pensado por 
muitos anos. É possível retratar seu surgimento, 
por volta dos anos 1800, pautado na utilização 
para o tratamento de doenças em qualquer 

aspecto, entre elas, a chamada histeria. Tal origem 
se deu, a princípio, na França, Alemanha, Inglater-
ra, China, Japão e América.

Ao direcionar seus estudos para a América, 
Lieberman (2017) percebeu a dificuldade em 
encontrar qualquer resquício histórico que re-
velasse as origens e o impacto dos sex toys no 
continente americano.

Das muitas regiões que pesquisei, o lugar mais 
difícil de rastrear a história de uma cultura com 
sex toys foi, surpreendentemente, a América. Os 

FIGURA 2 
Um kit de ajuda sexual do Japão 
do final do século 19 / início do 
século 204. Fonte: LIEBERMAN 
(2017)

4. Texto original: “A sex aid kit 
from late 19th century/early 20th 
century Japan”

5. Texto original: “Of the many 
regions I researched, the 
most difficult place to trace 
a culture's history with sex 
toys was, surprisingly enough, 
America. Books on the history of 
pornography basically ignored sex 
toys. I searched all the scholarly 
literature with little luck, aside 
from a few paragraphs in an 
article in an issue of the Journal 
of Popular Culture from the 1970s. 
If there was a version of shunga 
here, I wasn't able to find it.” 
(LIEBERMAN, 2017, p.25)
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de uma observação e um estudo cuidadoso, e o 
Design é um produto dessa ideia” (RAND, 2015, 
p.12). Ou seja, o profissional criativo que observa 
cuidadosamente algum aspecto relacionado ao 
gênero e ao prazer, por exemplo, e percebe a insu-
ficiência teórica e estrutural das análises da própria 
área que dialogam, deve reformular a questão ou o 
problema identificado. Criando um ‘novo problema’ 
que sirva como base ao que está sendo projetado 
ou discutido. Dessa forma, o criativo é capaz de 
formular o próprio problema central do projeto no 
Sex Design. Observamos isso nas palavras de Paul 
Rand sob o viés da área gráfica:

Uma vez que o material fornecido é muitas 
vezes insuficiente, vago, desinteressante ou, 
por alguma outra razão, não é próprio à inter-
pretação visual, a tarefa do designer é recriar 
ou reformular o problema. Para tanto, ele às 
vezes terá de descartar ou revisar boa parte do 
material dado. Por meio da análise (redução do 
material complexo a seus componentes mais 
simples... como, por que, quando e onde), o 
designer é capaz de começar a formular o pro-
blema (RAND, 2015, p.12).

aqui, de Sex Design. Não se encontra de maneira 
fácil o registro de grandes publicações com alcan-
ce considerável por conta de estudos dentro do 
campo. O que possivelmente aumentará ao longo 
dos próximos anos. Por esse motivo, esmiuçar o 
que existe é ainda mais necessário, além de traçar 
conexões com áreas correlatas e tecer argumen-
tos que sustentem o Sex Design.

Ao tomar como um dos pontos de partida o 
Design, pode-se analisar alguns aspectos es-
senciais em termos de projeto, que validem a 
necessidade de os próprios criativos começarem 
o desenvolvimento substancial do novo campo. 
Por exemplo, ao buscar nas reflexões de Paul 
Rand sobre os pensamentos que cercam o De-
sign Gráfico, vê-se ele dissertar sobre o designer 
como construtor do problema.

Mesmo que a origem desta percepção seja o 
design gráfico, pode-se levar a perspectiva para 
todas as áreas criativa. O criativo, ou “o designer, 
geralmente, não parte de uma ideia preconcebida. 
Ao contrário, a ideia é (ou deveria ser) o resultado 
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Por trás de um desenho, há sempre um autor, e 
todos os que aqui exibem têm nomes e sobre-
nomes. Também costumam ter uma história. 
É do conhecimento geral que as palavras são 
excessivas nas publicações sobre questões 
sexuais, e é verdade que muitas imagens não 
necessitam delas, porque a linguagem do sexo 
é universal. No entanto, são importantes para 
que as páginas deste livro sejam ainda muito 
mais explícitas (UBEDA, 2004, p.9, tradução 
nossa).7

Como já foi dito, apesar por buscar a universali-
zação dos projetos sobre sexo e prazer, o livro de 
Ubeda não explora de forma teórica o surgimento 
da área do Sex Design retratada nesse capítulo. 
Pelo contrário, ao que parece o termo é utilizado 
para associar simplesmente as palavras ‘sex’ e 
‘design’ como parte de um nicho onde encon-
tram-se apenas uma coletânea de produtos que 
falam ou dialogam com o sexo, sem um caráter 
amplamente científico de um campo teórico e 
estrutural (como, por exemplo, acontece ao falar 

 À medida que o criativo desenvolve o proble-
ma, este pode levar ao projeto transdisciplinar 
que promova o diálogo entre sua área de origem, 
áreas correlatas e o Sex Design, por meio da dis-
cussão sobre gênero, sexo, prazer, sexualidade e 
erotismos direcionada ao produto desenvolvido. 
Como produto, não se considera apenas algo físi-
co, mas também algo digital, gráfico, acadêmico, 
textual e social.

Ao tomar como base a universalidade do ‘sexo’, 
termo que inicia o nome desse novo campo, 
percebe-se a assertividade em direcionar tal área 
para o centro de convergência transdisciplinar dos 
projetos e análises sobre sexo, gênero e prazer 
no âmbito criativo. Ramón Ubeda afirmou isso ao 
elaborar, em 2004, um dos primeiros Brainstor-
ming Books6 (Figura 3) diretamente relacionados 
ao tema sexo e que utiliza, no título, o termo Sex 
Design. O livro apresenta uma coletânea de proje-
tos que tem como base visual o sexo ou o prazer 
em seus desenvolvimentos. Alguns exemplos de 
produtos destacados podem ser vistos nas Figu-
ras 4, 5 e 6.

6. O termo Brainstorming Books 
significa um “livro de tempestade 
de ideias”, ou seja, um livro de 
referências textuais ou visuais 
que compreendam algum 
universo explorado.

7. Texto original: “Detrás de um 
diseño hay siempre un autor, y 
todos los que aquí se exhiben 
tienen nombre y apellido. También 
suelen tener uma historia. Ya se 
sabe que en las publicaciones de 
temática sexual  generalmente 
sobran las palabras y es bien 
ciertoque a muchas imágenes no 
les hacen ninguna falta, porque el 
lenguaje del sexo es universal. Sin 
embargo, aquí son importantes 
para que las páginas de este 
libro sean si cabe todavía mucho 
más explícitas.” (UBEDA, 2004, 
p.9)
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FIGURA 3 
Livro Sex Design de Rámon 
Ubeda Fonte: Website Hallie 
Liberman (2024) Fonte: Website 
ramonuneda.com (2024)

FIGURA 4 
 Imagem publicitária Mikli viste 
los ojos de Devarrieux-Villaret 
Fonte: Os autores (2020)
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graphic design ou Design Gráfico para fazer refe-
rência à grande área que explora inúmeras facetas 
gráficas dentro do universo do Design).

Tendo como ponto de partida essa constatação, 
ao olhar para a capa do livro de Ubeda (figura 3) é 
possível identificar claramente a referência utiliza-
da para concretizar a organização visual: um pênis 

FIGURA 5 
Alfabeto Desnudo de Anthon 
Beeke Fonte: Os autores (2020)

FIGURA 6 
Osos libidinosos de Jordi García 
Fonte: Os autores (2020)Fonte: 
Elaborado pelos autores.
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como figura central em rosa, ocupando boa parte 
da área de criação e trazendo a imposição tão fre-
quente do registro falocêntrico como representa-
tividade do que se refere o termo ‘sex’ em todo o 
livro. É como se o ‘sexo’ fosse representado ape-
nas pela figura viril de um ‘pênis ereto’ detentor 
de todo o prazer e que impõe o controle de nar-
rativa sobre as questões de gênero e sexualidade 
que pudessem aparecer ao abrir o livro. 

Algumas indagações podem ser feitas, como: Por 
que a figura do pênis é utilizada como totalizante 
ao discursar sobre sexo em um brainstorming 
book? Por que a figura do pênis está ereta? Será 
que um pênis resume o que, de fato, é o Sex De-
sign ou mesmo define uma hegemonia do sexo 
masculino? Os outros corpos não são merecedo-
res de prazer?

Nenhuma dessas perguntas pode ser respondida 
diretamente ao ler o livro, mas ao analisá-lo por 
completo vemos que não, o pênis não representa 
a totalização de todos os produtos exemplifica-
dos pelo autor ao longo das mais de 250 páginas. 

Partindo do princípio de que as discussões na área 
do Sex Design precisam começar a aparecer com 
a finalidade de desenvolver e aumentar a ampli-
tude dela, será feita a retomada das capas dos 
dois livros citados anteriormente (“Sex Design”, de 
Ramón Ubeda e “Buzz”, de Hallie Lieberman) para 
uma análise pontual que coloca o ponto crítico sob 
a problemática provinda do falocentrismo.

FIGURA 7 
À esquerda, a capa do livro “Sex 
Design”, de Ramón Ubeda e à 
direita, a capa do livro “Buzz”, 
de Hallie Lieberman. Fonte: Os 
autores (2020)
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em uma área promissora como o Sex Design, que 
pode vir a enfrentar essas imposições no universo 
criativo no futuro (e por que não no presente?).

Um segundo levantamento possível permeia o 
seguinte questionamento: então quais sãos as 
‘figuras’ que representam os sexos, os corpos, as 
masculinidades, as feminilidades e o prazer? Não 
existe resposta certa, desde que a figura escolhida 
represente algo plural, que desafie os conceitos 
normatizantes e que represente mais e mais pes-
soas. Ou que ao menos trace a crítica necessária 
ao enfrentamento destas imposições. Como é o 
caso da capa do segundo livro.

O livro de Lieberman busca o caminho oposto 
(figura 1). Ele utiliza da semiótica para sugerir à 
mente, diversas interpretações do que consistem 
em símbolos linguísticos como letras, parênteses 
e asteriscos. Ao falar sobre a história e a origem 
dos sex toys, Lieberman não ignora o corpo fe-
minino e o sexo feminino ao retratar ‘semiótica-
mente’ uma vagina na capa. Sendo o asterisco 
a representação do clitóris. Novamente isso não 

Se o autor foi consciente dos estudos de gênero 
e sexualidade, a escolha da capa poderia ser 
um erro marcante dentre diversos projetos que 
reiteram a supremacia do masculino perante o 
feminino. Agora, se não houve essa consciência 
e estudo na área e o desenho da capa foi apenas 
escolhido por similaridade temática, fica claro que 
o subconsciente projetual ainda é repleto de mar-
cas impostas que afirmam constantemente que 
“homens são melhores que mulheres”, “o corpo 
feminino não é tão merecedor de prazer quanto o 
corpo masculino”, “masculinidades e feminilidades 
estão categórica e hierarquicamente distantes”, 
entre outros tantos imperativos heteronormativos.

A intenção aqui não é a de culpar o autor por uma 
escolha ou outra, uma vez que ele não foi en-
trevistado para colocar sua visão sobre a capa. A 
ideia é a de tornar visível a crítica que diversas ve-
zes passa despercebida aos mais atentos olhares, 
por conta da sociedade não dar protagonismo a 
esses detalhes há anos. A invisibilização da ‘ques-
tão da mulher’, da ‘questão dos corpos’ e das fe-
minilidades não pode ser esquecida, muito menos 
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Examinar o mercado erótico contemporâneo 
permite vislumbrar dinâmicas que revestem as 
relações entre corpos e pessoas e desafia pen-
sar sobre os limites materiais do corpo como 
algo em separado daquilo que designa pessoas 
(GREGORI, 2011, p.1).

Pautado nessa análise de Gregori, não se pode 
generalizar que os objetos eróticos atualmente 
seguem exclusivamente o formato fálico tradicio-
nal. Existem novas propostas e produtos inclusive 
feitos ‘por mulheres para mulheres’ que refletem 
de forma mais assertiva as diversas formas de 
prazer feminino. São ao menos três os problemas: 
eles ainda são pouco acessíveis devido ao alto 
custo, eles ainda são mais encontrados fora do 
país do que no mercado erótico brasileiro (repre-
sentando uma pequena ‘fatia’ dos produtos eró-
ticos encontrados nacionalmente) e, apesar das 
diferenciações, ainda prevalecem muitas linhas 
de produtos com formatos que se assemelham 
‘semióticamente’ aos objetos fálicos (apesar de 
menos realistas e mais minimalistas).

está escrito no livro ou em depoimentos da auto-
ra, mas é nítido ao serem analisados os aspectos 
do Design Gráfico com um olhar crítico. Vê-se o 
enfrentamento imposto por ela em uma ‘simples’ 
capa, que carrega transgressão e design e que de-
monstra a essência da própria área do Sex Design.

O mesmo olhar crítico vale, por exemplo, para a 
grande maioria dos sex toys encontrados atual-
mente e que reforçam apenas o formato fálico e 
‘vigoroso’, intangível e inatingível, como se ditas-
sem as regras sobre o que pode gerar prazer no 
corpo feminino. 

Maria Filomena Gregori (antropóloga que constan-
temente analisa as questões de gênero e sexua-
lidade que permeiam, entre tantas outras coisas, 
os sex shops e os sex toys) menciona em um de 
seus artigos que a investigação sobre o consumo 
desses objetos pelos usuários demonstra a mobi-
lização de todo um repertório de convenções de 
gênero e sexualidade construído socialmente, his-
toricamente e culturalmente. Gregori pontua que: 
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Os exemplos são muitos e permeiam praticamen-
te toda a área criativa que se arrisca a projetar 
algo para o prazer, ou mesmo perpassam os 
profissionais criativos que desenvolvem projetos 
gráficos e industriais para pesquisas e para o 
mercado erótico e publicitário de marcas correla-
cionadas ao tema. 

Nesse contexto, o Sex Design surge como po-
tencial área de concentração dos estudos e 
aplicações criativas que envolvam prazer, gênero 
e sexualidade para conscientizar e ajudar na dis-
seminação de informação entre os criativos. Falar 
de gênero e sexualidade no campo do Design e 
das tecnologias é necessário e indispensável.
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O objetivo do estudo é mapear, comparar e analisar como 
as intervenções gráficas urbanas convergem por meio de 
recursos comuns ao design em um contexto de desloca-
lização cultural para ampliar os pontos de contato e inte-
ração com o público. Parte-se do princípio de que existe 
um potencial de significação nas manifestações dos inter-
ventores urbanos por meio de recursos comuns ao design. 
O assunto apresenta relações com a linguagem gráfica 
das mídias digitais e o papel social do design contempo-
râneo. Pretende-se com isso, contribuir para a ampliação 
dos conceitos no campo do design e com os estudos das 
práticas e métodos não-acadêmicos. A compreensão de 
tal objeto servirá para refletir sobre a prática do design em 
um contexto mais amplo que extrapola o limite da prática 
projetual convencional, pois trata de indivíduos que, na 
maioria das vezes, estão à margem da organização social 
mediada pelas instituições dominantes.
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que as pessoas podem intervir na paisagem urba-
na das mais variadas formas e motivos. Entretan-
to, a linguagem visual que normalmente estamos 
acostumados a ver na paisagem urbana dos 
grandes centros urbanos atualmente tem origem 
no movimento do "graffiti", iniciado na cidade de 
Nova Iorque, na década de 1970. Esse fenômeno 
influenciou a atuação dos interventores mundo 
afora, mas é importante ressaltar que, no Brasil, o 
grafite adquiriu características particulares (Man-
co; Neelon, 2005) que se distanciam da influência 
do estilo norte-americano devido ao uso de ele-
mentos da cultura brasileira. 

O grafite – no texto vamos priorizar a grafia em 
português – teve sua origem associada ao "Tag", 
que pode ser traduzida como assinatura e asso-
ciada à tecnologia da tinta em spray e à dissemi-
nação de nomes pela cidade de modo contraven-
tor. Em seguida, evoluiu para outras formas mais 
elaboradas de elaboração do design de letras 
como o Bomb, que possui mais de uma camada 
de cor, formato arredondado e confecção rápida 
em espaços sem outorga. Também é presente a 

INTERVENÇÕES GRÁFICAS 
URBANAS
A paisagem urbana contemporânea comporta 
inúmeras manifestações visuais que concentram 
esforços para construção material e representação 
simbólica das relações sociais e espaciais. Para a 
socióloga americana Sharon Zukin (2000), a circula-
ção de imagens para consumo visual é inseparável 
das estruturas centralizadas de poder econômico. 
Portanto, a paisagem urbana pode ser pensada 
como construção, ordenação e imposição, media-
da pelo poder das instituições dominantes (igrejas, 
fábricas, franquias corporativas, estado etc.) de 
modo a criar contraste com o que é construído 
e vivenciado pelos desprovidos de poder, criando 
uma espécie de conflito. Essa assimetria de poder 
modela o sentido dual da paisagem. 

Nesse sentido, é possível pensar nas intervenções 
gráficas urbanas espontâneas que ocorrem nos 
centros urbanos como algo relacionado aos des-
providos de poder. Além disso, deve-se admitir 

IMAGEM DE ABERTURA 
Fonte: https://www.instagram.
com/subiuone/

 https://www.instagram.com/subiuone/
 https://www.instagram.com/subiuone/
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interventores individuais ou grupos, chamada Pixo, 
com um estilo de letras retas, alongadas e pontia-
gudas. As intervenções possuem um tipo de so-
ciabilidade específica que se organiza em grupos, 
prioriza a busca por notoriedade entre os pares,  
organiza encontros que estabelecem laços entre 
os atuantes e mantém tradições, respeito aos 
interventores antigos e a memória do movimento 
viva. Além de ter sedimentado um estilo de letras 
diferente do Tag americano, que possui estética 
embolada e sobreposta, semelhante a uma as-
sinatura comum. O Pixo também comporta uma 
evolução gráfica para a confecção das letras com 

criação de personagens associados à composição 
com letras ou não, entre outras formas de atu-
ação, como murais, pós-grafite que comportam 
intervenções na cidade além da tinta, temáticas 
abstratas, etc, em grande parte, com prioridade 
para o uso de cores vibrantes e imagens que, 

naturalmente possuem maior aderência à vida 
coletiva institucional e uma busca por linguagem 
e práticas consensuais. (Lassala, 2017). 

Por outro lado, temos no Brasil a pixação, grafada 
com a letra x, que é um movimento subversivo e 
endêmico da cidade de São Paulo com estética 
e elementos de sociabilidade particulares. Esse 
fenômeno surgiu na década de 1980 e mantém 
até a atualidade a prioridade para a assinatura de 

FIGURA 1 
Figura 1: (A) Exemplo de Tag; 
(B) Exemplo de Bomb; (C ) 
Exemplo de Grafite com uso de 
personagem e cores vibrantes.

FIGURA 2 
(A) Exemplo de Pixo 
confeccionado com Spray; (B) 
Exemplo de Grapixo.



APROXIMAÇÕES ENTRE AS INTERVENÇÕES 
GRÁFICAS URBANAS E O DESIGN208

do espaço urbano e passa a pertencer a uma 
extensa malha de interlocutores, de produtores e 
receptores de informação, a nível global, mediado 
principalmente pela internet.

Também é possível notar um fenômeno presen-
te na pós-modernidade conhecido como hibri-
dismo cultural.Ao propor um debate sobre essa 
teoria, Canclini (2003) se ocupa em compreender 
o diálogo entre a cultura erudita, a popular e a de 
massas, bem como os processos de recepção e 
apropriação dos bens simbólicos. O entrelaça-
mento desses elementos veio a engendrar o que 
ele designa como “culturas híbridas” que pode 
ser definido como uma ruptura entre as barreiras 
que distanciam o que é tradicional (antigo) e o 
que é moderno (novo), entre o culto, o popular e 
o massivo. Ou seja, a hibridação cultural consiste 
na miscigenação entre diferentes culturas, uma 
espécie de heterogeneidade cultural aplicada 
no cotidiano do mundo moderno. Portanto, o 
interventor ao deslocalizar o seu trabalho da rua 
consegue desmontar as categorias e pares de 

mais de uma cor, chamada Grapixo. É algo pró-
ximo do Bomb, de matriz norte-americana, mas 
com um design específico. (Lassala, 2017). 

DESLOCALIZAÇÃO  
E CONVERGÊNCIAS
Os grafismos que subvertem a paisagem para 
a disputa de espaço com técnicas e motivos 
variados, em muitos casos, possuem objetivos 
similares a uma marca em busca de notoriedade, 
ao mesmo tempo, constroem relações sociais 
e culturais ao intervir na paisagem urbana com 
ou sem outorga. Essas manifestações foram se 
transformando ao longo do tempo em termos de 
linguagem gráfica e formas de difusão. Uma das 
principais mudanças ocorridas nesse processo e 
que interessa a discussão aqui presente é o que 
Campos (2012) define como deslocalização social 
do graffiti. Esse comportamento se estabelece a 
partir do momento em que o trabalho do inter-
ventor não articula mais laços sociais e exclusivos 
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Keith Haring, conhecido por realizar intervenções 
nas ruas de Nova Iorque, no início da década de 
1980, com uma linguagem pop associada ao grafi-
te, possivelmente foi um dos precursores do pro-
cesso de deslocalização e hibridismo cultural com 
a temática da intervenção urbana. Ele lançou em 
1986, em parceria com a marca Swatch, três re-
lógios personalizados com sua linguagem gráfica 
particular. Haring também abriu, na mesma épo-
ca, a Pop Shop no SoHo, Nova Iorque, para vender 
gravuras e outros produtos como camisetas, 
brinquedos, pôsteres, entre outros, estampados 
com os grafismos que ele pintava nas ruas. Ele 
considerava a loja uma extensão de seu trabalho 
nas ruas e defendia que a arte não era nada se 
não atingisse todos os segmentos da população. 
De acordo com o site da fundação Keith Haring, a 
loja permitia às pessoas maior acesso ao trabalho 
do autor, ao passo que disponibilizava produtos 
de baixo custo. 

oposição convencionais como subalterno e hege-
mônico, pois o pensamento de Canclini permite 
cruzar margens entre os rótulos culto e o popular.

A hibridação seria, conforme Canclini, (2003) expli-
cada por três processos fundamentais: a quebra e 
a mescla das coleções organizadas pelos sistemas 
culturais (descoleção); a desterritorialização dos 
processos simbólicos; e a expansão dos gêneros 
impuros. Interessa-nos os processos combinados 
de  descolecionamento e desterritorialização. Can-
clini desconstrói as relações da população com 
certo tipo de território como elemento chave para 
o comportamento de grupo e a organização de 
bens simbólicos como forma de distinção entre 
classes. Nessa perspectiva, é possível abordar o 
uso das intervenções urbanas fora do seu con-
texto como um processo de desterritorialização 
e reterritorialização sem prejuízo necessário para 
a absorção do produto fruto desse processo de 
hibridação, bem como não é possível distinguí-lo 
como culto, popular ou massivo pois as culturas já 
não se agrupam em grupos fixos e estáveis. 
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ferramentas de produção de conteúdo e facilida-
de da publicação de conteúdo em redes sociais, 
as intervenções urbanas passaram a estabelecer 
uma conexão maior com o campo do design.

Um exemplo interessante do processo de des-
localização por intermédio da internet foi o caso 
do interventor norte-americano Shepard Fairey. 
Conhecido por atuar nas ruas com a técnica do 
sticker, que consiste em usar adesivos para in-
tervir na paisagem urbana. Fairey, criou, em 2008, 
um cartaz em homenagem ao então candidato à 
presidência dos Estados Unidos Barack Obama e 
colocou à venda em seu site. O trabalho fez gran-
de sucesso e a linguagem gráfica da peça acabou 
sendo adotada como base da identidade visual da 
campanha oficial de Obama que o levou à vitória. 
Esse fato tornou o trabalho de Shepard Fairey co-
nhecido mundialmente. 

Na medida em que o produto da intervenção ou 
sua linguagem passa a ser divulgado em outros 
canais de comunicação, o interventor urbano 
efetivamente amplia o alcance da sua mensagem, 

Desde então, outros interventores urbanos, inde-
pendente das convicções individuais ou do grupo 
a que pertencem, têm passado pelo mesmo pro-
cesso de atuação entre esses mundos distintos: a 
atuação interventora na rua e criação de produtos 
derivados para o mercado. Entretanto, a partir do 
século XXI, esse fenômeno se intensificou com 
o desenvolvimento acentuado das tecnologias 
de informação que dão sustentação à internet e 
convidam o usuário a interagir no ciberespaço. 
Com as interfaces digitais se tornando cada vez 
mais presentes no cotidiano de grande parte 
da população mundial e com disseminação das 

FIGURA 3 
Poster de divulgação da parceria 
entre a empresa Swatch e Keith 
Haring; (B) Relógio no detalhe.
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procurar novas informações e fazer conexões em 
meio a conteúdos que se estendem por distin-
tos canais e formatos, construindo uma história 
envolvente, imersa, integradora e participativa. 
O autor enfatiza que esse é um processo de 
transformação cultural e não apenas um fenô-
meno tecnológico. A possibilidade de estender a 
narrativa por meio de mídias distintas, permite 
um caráter dinâmico e oferece ao público vários 
pontos de acesso a um produto de informação, 
fazem com que o trabalho de interventor possa 
ter, por exemplo, a explicação do seu trabalho 
narrado em uma entrevista na internet, com uma 
apreciação do trabalho na rua, ao vivo, ou em 
algum produto, e uma aparição secundária ou pa-
ralela em uma rede social. Esse seria um exemplo 
superficial da maneira como a convergência de 
meios transformou o consumo da informação 
nos dias atuais e tem influenciado o trabalho dos 
interventores urbanos.

O processo de deslocalização e convergência 
pode ser ainda mais evidente quando o próprio 
método de construção da intervenção se torna 

mas ao mesmo tempo passa a combinar ele-
mentos basilares do campo do design. No caso 
do trabalho criado por Fairey, isso fica evidente 
com o uso de recursos de diagramação, tipo-
grafia, conhecimento de métodos de impressão, 
softwares gráficos, publicação de site na internet, 
entre outros atributos. O conceito de convergên-
cia apresentado por Henry Jenkins (2013) permite 
compreender esse processo de difusão da lingua-
gem visual por distintos canais de comunicação 
em que a intervenção urbana converge da cidade 
para outras plataformas e suportes na medida 
em que são interpretados como mensagens e 
informações transmitidas para espectadores com 
possibilidades de construção de narrativas com 
potencial de envolvimento, imersão e participa-
ção. A ampliação dessa cadeia de comunicação 
mediada pelo artefato de design traz impacto 
para esse tipo de atividade essencialmente urba-
na e efêmera.

Jenkins (2013) mostra como a narrativa se com-
porta no panorama atual da convergência midiá-
tica em que os consumidores são incentivados a 
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evidenciar essa postura. No perfil do interventor 
Falge @falgefalge podemos constatar um vídeo 
passo a passo da construção de um Bomb em 
um muro com uma breve demonstração do es-
boço do projeto com caneta em papel; no perfil 
Lukin @lukinart temos uma foto de um beco 
com o personagem que o autor costuma pintar 
pela cidade, construído com software vetorial e 
integrado com a foto; no perfil do interventor de 
codinome Subiu @subiuone, visualiza-se o uso de 
personagem Macaco Nog, normalmente pintando 
nas ruas, em desenho vetorial e uma performance 

integrado, como é o caso do trabalho do interven-
tor italiano de pseudônimo Blu, que usa recursos 
de animação digital para produzir vídeos a partir 
de suas intervenções urbanas. Em um dos seus 
vídeos mais conhecidos, chamado Moto, postado 
em 2008 no Youtube, com 12 milhões de visua-
lizações, o interventor constrói uma animação a 
partir da técnica chamada Stop Motion ou quadro 
a quadro em que fotos sequenciais são tiradas 
para simular movimento. Blu pinta uma imagem 
na paisagem urbana, em seguida fotografa, depois 
cobre com tinta branca a imagem anterior e pinta 
o elemento mais à frente para denotar movimen-
to e fotografa novamente, fazendo isso sucessiva-
mente, ele cria o vídeo com o trabalho de grafite 
em movimento.

Como veremos em alguns exemplos breves, 
alguns interventores passaram a atuar com a 
convergência de linguagem como premissa de 
projeto. Seja ela posterior a intervenção urbana ou 
no próprio processo de confecção do trabalho na 
cidade. A partir de uma pesquisa exploratória em 
uma rede social como o Instagram é possível 

FIGURA 4 
Vídeo Moto
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RECURSOS COMUNS AO DESIGN
A partir dos exemplos demonstrados, é possível 
construir um entendimento desse tipo de atuação 
próxima ao campo do design gráfico e digital. De 
acordo com Poynor (2010, p.17) "o design de hoje 
abarca uma gama de possibilidades estilísticas, de 
abordagens informais inspiradas no vernáculo – 
admiradas por sua energia e antiprofissionalismo 
– a formas virtuosas de criação da imagem digital 
que levam a tecnologia gráfica aos seus limites." 
Embora Poynor se refira ao design formal (culto) 
sob influência do popular, é possível também cru-
zar margens e legitimar a atuação dos intervento-
res urbanos como designers, em um processo re-
verso, por meio do conceito de hibridação cultural 
de Canclini (2003).

Dessa forma, entende-se que os interventores 
lidam com o design por estarem ligados ao desen-
volvimento de interface com o usuário por meio de 
tecnologias digitais a fim de que manifestem men-
sagens e conceitos, incorporando códigos visuais, 

em vídeo por meio de técnicas de animação; por 
fim, um último exemplo, a partir do perfil da loja 
de roupas Chronic @chronic420oficial em que a 
marca divulga um projeto desenvolvido em parce-
ria (Collab) com um respeitado pixador paulistano, 
de codinome Zé, em que peças de vestuário são 
produzidas a partir da assinatura Lixomania, que 
ele pinta nas ruas. 

FIGURA 5 
(A) Detalhe do vídeo passo a 
passo elaborado por Falge; (B) 
Fusão entre foto e ilustração 
vetorial do interventor Lukin; (C 
) Comparativo entre a animação 
e o personagem pintado na rua 
pelo interventor Subiu; (D) Boné 
com a marca Lixomania, fruto da 
parceria entre o pixador Zé e a 
Marca Chronic.
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(Flusser, 2007) da exposição do trabalho por meio 
de recurso comuns ao design como websites, 
animações, criação de produtos, conteúdos em 
redes sociais, entre outros, para reforçar seu papel 
social e difundir a identidade do trabalho com a 
ampliação dos pontos de contato com o público. 

É evidente que trata-se de um fenômeno con-
temporâneo que envolve a área do design, que 
interessa também às áreas de interesse público. 
O assunto apresenta não só o estudo das expres-
sões gráficas urbanas, mas, principalmente as 
relações que estabelece com a linguagem gráfica 
das mídias digitais e o papel social do design no 
contemporâneo. Com isso, pretende-se contribuir 
para a ampliação dos conceitos no campo do de-
sign e com os estudos das práticas interacionais 
entre as linguagens gráficas e métodos não-aca-
dêmicos. Entende-se que a compreensão de tal 
objeto servirá para refletirmos sobre a prática do 
design em um contexto mais amplo, que extrapo-
la o limite da prática projetual convencional, pois 

sonoros e sequenciais. (Guerra; Terce, 2019). Em 
certo nível, o processo de deslocalização e conver-
gência dos trabalhos de intervenção gráfica urbana 
podem ser considerados um quebra-cabeça de di-
ferentes peças com certos conteúdos, que se so-
brepõem e se intercalam para formar um mosaico, 
um outro conteúdo, neste caso, mais completo e 
panorâmico. Em grande parte, com experiências 
interativas digitais, e, ao mesmo tempo, materiais 
na paisagem urbana, formam um contexto mais 
complexo de projeto e recepção do trabalho que 
integra naturalmente o design, a tecnologia e a ex-
periência do usuário, formando um desafio maior 
de produção e recepção do que é feito para o pró-
prio interventor e para o público. 

Considerando a lógica de disputa da paisagem 
urbana e o modo fluido de comunicação do mun-
do complexo (Denis, 2012) em que vivemos atu-
almente, é de se notar que os interventores que 
desenvolvem a prática da intervenção gráfica ur-
bana venham gradativamente extrapolando a pro-
dução exclusiva efêmera e material do trabalho 
nas ruas para dinâmica projetual fluida e imaterial 
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o objeto de estudo trata de indivíduos que, na 
maioria das vezes, estão à margem da organiza-
ção social mediada pelas instituições dominantes.

Considerando a explosão do meio digital no sécu-
lo XXI, que transformou de modo profundo a pai-
sagem política, econômica, social e cultural, não é 
de se estranhar que tenham impactado a relação 
projetual dos sujeitos que realizam intervenção 
gráfica na paisagem urbana de modo a estabele-
cer conexões com o campo do design, que sem-
pre esteve relacionado à tecnologia de seu tempo, 
reformulando seus mecanismos físicos e concei-
tuais para se adequar e atender às novas deman-
das. Entretanto, deve-se ressaltar a importância 
de se ampliar o mapeamento, analisar como as 
intervenções gráficas urbanas convergem dos 
mais variados modos por meio de recursos de 
design, entender melhor as demandas de comu-
nicação, e como o processo de hibridação cultural 
pode operar com potencial de significação para a 
trajetória desses sujeitos.
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(...)

Este capitulo visa mostrar o desenvolvimento da inter-
face de um aplicativo de relacionamento voltado para 
pessoas negras, o objetivo é que esse aplicativo funcione 
como uma extensão do grupo do Facebook Afrodengo, 
criado por Lorena Ifé, em 2017. Como fundamentação 
teórica também foi realizada uma revisão bibliográfica 
acerca dos temas que discorrem sobre afetividade negra, 
autoestima e relacionamentos românticos, um paralelo 
entre o footing e os aplicativos de relacionamento, e por 
último, uma correlação entre os Clubes Sociais Negros e 
o grupo Afrodengo.
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indivíduos na sociedade após a abolição da escra-
vatura. Devido às teorias racistas vindas da Europa 
acerca do ideal ariano, estes passaram a ser vis-
tos como um problema racial para os intelectuais 
brasileiros. A ideologia crescente considerava "a 
população brasileira como feia e geneticamente 
inferior devido a presença do sangue negro afri-
cano" (NASCIMENTO, 1978, p. 70). Por influência 
dessas teorias, à época, foram propostas políticas 
migratórias, a exemplo do decreto de 28 de junho 
de 1890, que tinham por objetivo beneficiar a vin-
da de brancos para o Brasil, ao mesmo tempo em 
que dificultava a entrada de não-brancos  (NASCI-
MENTO, 1978, p. 71). 

O objetivo era promover, com o tempo, o desa-
parecimento da raça negra do país através do 
embranquecimento da população, cujo pilar seria, 
além da migração de brancos para o Brasil, a 
miscigenação. Nesse sentido, os mestiços, vendi-
dos ideologicamente como fruto da democracia 
racial no país, eram vistos por alguns intelectuais 

AFETIVIDADE NEGRA
E explicava: o monarca nguni era um imperador 
já sem império; os brancos eram um império 
sem imperador. Um imperador termina quando 
morre; um império faz morada na nossa cabeça 
e permanece vivo mesmo depois de desapare-
cer. Era do inferno e não do demónio que nos 
deveríamos defender. (COUTO, 2015, p. 147)

RACISMO ESTRUTURAL
Com o objetivo de aprofundar as questões raciais 
que impactam na construção de afetividade por 
pessoas, primeiro é necessário um entendimento 
sobre o racismo estrutural. A análise do racismo 
como estrutura leva em consideração, além do 
contexto político e econômico, o contexto históri-
co da sociedade (ALMEIDA, 2019, p. 31).

Ao analisar o contexto histórico de formação da 
sociedade brasileira, vale a pena destacar, além 
do processo de escravização das pessoas negras 
trazidas da África, a marginalização desses  

IMAGEM DE ABERTURA 
Imagem das telas de Cadastro/
Login, Match e Conversas. Fonte: 
a Autora. 
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por ela em "A cor do amor" (2015) vão desde a 
idealização que uma mulher grávida demonstra 
sobre como serão as características físicas da 
criança — com foco especial tanto para o nariz 
fino quanto para os cabelos lisos — a rituais para 
afinar o nariz do bebê recém nascido, que consis-
tem em apertá-lo por alguns segundos e algumas 
vezes ao dia. Esses rituais, apesar de não terem 
sido realizados pelas famílias na época da pesqui-
sa, são constantemente relembrados por estas e 
pelos vizinhos que as cercam. 

Um ponto que vale a pena ser destacado é a rela-
ção entre irmãos, em que esse sistema de prefe-
rências por um filho em relação ao outro se mos-
tra por vezes explícito, podendo ocorrer devido 
à beleza, e quando se considera que o conceito 
de beleza não só se confunde com o conceito de 
raça, mas que, para uma sociedade que privilegia 
a branquitude, eles são semelhantes; essas prefe-
rências passam a ser vistas com esse viés. 

brasileiros da época como o "primeiro degrau na 
escada da branquificação sistemática do povo 
brasileiro" (NASCIMENTO, 1978, p. 69). 

RELAÇÃO FAMILIAR
Tendo em vista esse histórico de formação do 
Brasil e a análise do racismo como sendo de 
nível estrutural, pode-se entender que essa 
questão atravessa as mais diversas relações es-
tabelecidas entre os indivíduos, sendo uma delas 
a relação familiar. 

O âmbito familiar, ao reproduzir um olhar racista, 
é capaz de promover a supervalorização de um 
membro ou a subjugação de outro por conta da 
cor (HORDGE-FREEMAN, 2015, p. 53). Contribuindo 
para que a promoção da desigualdade ocorra des-
de a infância (HORDGE-FREEMAN, 2015, p. 54).

Hordge-Freeman (2015) descreve algumas situ-
ações que mostram como o racismo pode fazer 
parte da vida de um indivíduo desde antes do seu 
nascimento. Algumas das situações pontuadas 
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mais brancos ou com características raciais/feno-
típicas brancas, e quando isso não acontece, é o 
dever destas "consertar". Isso traz uma percepção 
ambígua porque, ao mesmo tempo em que esses 
"reparos" são feitos de forma a não querer que o 
filho sofra com as questões que essas caracterís-
ticas trazem, o próprio fato de isso ser feito afeta 
a autoestima da criança. A comparação entre os 
filhos e a forma como os pais falam sobre outras 
pessoas negras, também afeta a forma como a 
criança se vê, já que estas possuem característi-
cas semelhantes com as que são subjugadas.

AMOR ROMÂNTICO
Já do ponto de vista do amor romântico, Hord-
ge-Freeman pontua uma barganha imaterial, que 
atravessa mesmo relações intra-raciais, em que 
há a expectativa que o indivíduo faça uma esco-
lha por parceiros fenotipicamente privilegiados, e 
quando isso não acontece, espera-se ao menos 
uma compensação por essa falta, seja por classe 
social ou status. O que impele algumas pessoas 

Nesse sentido, a pesquisadora descreve a relação 
de uma garota, Regane, com sua irmã recém nas-
cida. Em uma das entrevistas concedidas, a garota 
conta sobre o medo de perder o carinho dos pais 
e de que estes amem mais sua irmã, visto que ela 
nasceu "limpinha e com o cabelo liso" (HORDGE-
-FREEMAN, 2015, p. 74). 

Os ecos de várias influências, incluindo os 
desejos racializados de sua mãe para a nova 
bebê, a ênfase da mãe sobre o próprio cabelo 
liso bonito, os insultos das crianças da vizi-
nhança e as imagens de gente bonita nas ruas, 
revistas e na televisão são forças poderosas 
contra as tentativas de Regane de construir o 
próprio sentimento de self (HORDGE-FREEMAN, 

2015, p. 75). 

Nesse trecho, ao utilizar "gente bonita", a autora se 
refere à própria fala dos entrevistados, em espe-
cial a mãe de Regane, ao ver pessoas brancas nos 
locais citados. 

Nota-se que as questões raciais afetam os in-
divíduos desde sua primeira socialização dentro 
da família. Espera-se que as mães tenham filhos 
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Zanello (2022) faz um paralelo entre tal situação 
e uma prateleira de supermercado, em que as 
mulheres que se encaixam nos padrões de be-
leza estariam nos locais mais visíveis e disputa-
dos, enquanto as mulheres fora desses padrões 
ocupariam as margens das prateleiras; ficando a 
cargo dos homens decidirem quais são dignas e 
quais não são. 

Essas questões em conjunto se somam à obje-
tificação e marginalização social das mulheres 
negras. Nesse sentido, vale pontuar que historica-
mente a própria miscigenação se iniciou pela ex-
ploração sexual dessas mulheres, vendidas como 
prostitutas, como forma de renda ao senhor de 
escravos (NASCIMENTO, 1978, p. 61). 

A existência da mulata significa o "produto" do 
prévio estupro da mulher africana, a implicação 
está em que após a brutal violação, a mulata 
tornou-se só́ objeto de fornicação, enquanto a 
mulher negra continuou relegada à sua função 
original, ou seja, o trabalho compulsório (NAS-
CIMENTO, 1978, p. 62). 

a continuarem em relacionamentos onde há in-
fidelidade, apenas porque seu parceiro é mais 
claro, acarretando em um "intercâmbio de beleza 
e branquitude por lealdade" (HORDGE-FREEMAN, 
2015, p. 74). 

Essa "compensação" por ser negro ou mais escuro 
que seu parceiro afetivo afeta principalmente as 
mulheres, quando se olha do ponto de vista da 
intersecciconalidade, visto que o principal capital 
de troca feminino é estar inserido nos padrões de 
beleza, que são majoritariamente brancos. 

Somado a isso, segundo Zanello (2022), nos re-
lacionamentos heteronormativos, as mulheres 
aprendem a terceirizar a própria autoestima co-
locando a cargo de um homem fazer com que se 
sintam amadas e desejadas. Aliado a essa questão, 
é visto como principal conquista na vida de uma 
mulher o fato de estar em um relacionamento 
amoroso, fazendo com que as mulheres se vejam 
compelidas a aceitar certos comportamentos 
masculinos com o objetivo de manter a relação. 
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desejo por elas, não se sentem amadas e perce-
bem dificuldades em serem assumidas publica-
mente (FERNANDES, 2018, p. 61). 

O segundo é o caminho trilhado por aquelas que 
negam relacionamentos puramente sexuais, este 
será o caminho de solidão afetiva (FERNANDES, 
2018, p. 65).  Como salienta Fernandes (2018, p. 
67), “é pertinente tecer considerações sobre o fato 
de que a solidão vivenciada por mulheres negras 
se refere a uma vivência de rejeição afetiva, de 
preterimento que levaria as mulheres negras a um 
possível isolamento social passivo”.

Devido a isso, uma possibilidade de encontrar 
amor seria na busca por um relacionamento afro-
centrado. Tendo, dessa forma, alguém que reco-
nheça e entenda as pressões e dificuldades pelas 
quais passam (FERNANDES, 2018, p. 70). Entretan-
to, nota-se que há um empecilho na busca por 
esses relacionamentos, já que os homens negros 
demonstram preferência afetiva por mulheres 
brancas, dado que haveria um empate nas ques-
tões de gênero e raça nessa formação — se os 

[…] quais foram os desafios enfrentados por 
mulheres brancas e negras. Enquanto as bran-
cas eram vistas como procriadoras dos filhos 
legítimos, puras e castas, quase semelhantes 
à imagem de Nossa Senhora, as negras eram 
vistas como procriadoras de novos escravizados 
(como coisa reproduzindo outros sujeitos-coisa), 
brutas, sexualizadas e animalizadas. (ZANELLO, 
2022, p. 35)

Esses pontos relacionados refletem na busca das 
mulheres negras por afeto, visto que "a demanda 
sexual ou o próprio sexo" (FERNANDES, 2018, p. 61) 
se tornaram a forma de entrada dessas mulheres 
nos relacionamentos amorosos. De acordo com a 
tese de Fernandes (2018), pode-se observar dois 
caminhos nesta jornada afetiva. 

O primeiro pauta o relacionamento na demanda 
por sexo, já que estas mulheres são procuradas 
majoritariamente para esse fim, comparativa-
mente às vivências de mulheres brancas. Por isso, 
apesar de sentirem que seus parceiros sentem 
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busca por relacionamentos românticos, se dá a 
pertinência da análise de como são importantes 
ações que promovam a afetividade e afirmação 
da autoestima para pessoas racializadas.

PARALELOS: DO PASSADO  
AO PRESENTE

DO FOOTING AOS APLICATIVOS  
DE RELACIONAMENTO
O objetivo dessa análise é fazer um comparativo 
entre o Footing e os aplicativos de relacionamen-
to, revelando o processo histórico de entraves que 
as pessoas negras vivem no âmbito da socializa-
ção, com enfoque na busca por relacionamentos 
românticos. 

O Footing era uma prática realizada no século XX, 
que consistia em homens e mulheres caminhan-
do em sentido oposto por determinadas partes 
da cidade com o objetivo de paqueras e trocas 

homens negros são inferiores às parceiras devido 
à cor de sua pele, as mulheres brancas seriam 
inferiores devido ao gênero (SAFFIOTI, 2004, p.32).

Tendo essas questões em vista, é importante 
ressaltar como as relações familiares influenciam 
a busca por afeto dos indivíduos. Segundo bell 
hooks, indivíduos "constrangidos, abusados verbal 
e/ou fisicamente e negligenciados emocionalmen-
te" (HOOKS, bell, 2021, p. 48) no ambiente familiar, 
tendem a relacionar essas ações a definições de 
amor, visto a dificuldade que existe em "aceitar 
uma definição de amor que não nos permita mais 
identificar o amor em nossas famílias" (HOOKS, 
bell, 2021, p. 48). Ainda, para a autora, "muitos de 
nós precisamos nos apegar a uma ideia de amor 
que torne o abuso aceitável ou que ao menos 
faça parecer que, independente do que tenha 
acontecido, não foi tão ruim assim" (HOOKS, bell, 
2021, p. 48). 

Por isso, entendendo as diversas situações de 
racismo que ocorrem com pessoas negras desde 
a primeira infância, e a forma como isso afeta a 
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Passando para o momento atual, é possível en-
contrar, como forma de paquera, os aplicativos 
de relacionamento, que, além de proporcionarem 
uma busca por conexões mais distantes geografi-
camente, aumentando as chances e as opções de 
solteiros disponíveis, ao contrário do que era per-
mitido pelas gerações anteriores (ANSARI, 2015, 
p. 22), também abre a possibilidade de filtragens 
por interesses em comum, idade e distância, por 
exemplo. Com isso, pode-se imaginar que a inter-
net democratizou a busca por relacionamentos 
amorosos, ocorrendo sem que exista essa segre-
gação racial vista no passado.

No entanto, é comum que o fluxo de navegação 
escolhido por vezes facilite o processo de des-
carte. Como ocorre no aplicativo do Tinder, por 
exemplo, em que o catálogo de usuários é feito 
de forma semelhante às cartas de baralho onde, 
uma vez que o flerte em potencial é "deslizado 
para a esquerda", e portanto recusado, não há 
possibilidade de retorno na versão gratuita. Essa 

de olhares. Esses flertes, por vezes, culminavam 
em namoros e casamentos. Entretanto, ao pes-
quisar sobre problemáticas raciais relacionadas à 
prática, foram encontradas questões relativas à 
segregação racial que ocorria de forma explícita. 
Era comum que as pessoas brancas ocupassem 
determinados locais socialmente vetados para 
pessoas negras. Estas, por sua vez, passaram a 
caminhar por outros espaços da cidade, se rela-
cionando entre si. 

Em uma pesquisa realizada por Natalia Alexandre 
Costa (2015), uma das entrevistadas cita a apa-
rente hierarquização racial que ocorria no Footing 
praticado na cidade de São Carlos, e que vai ao 
encontro às questões relativas ao colorismo1. 
Segundo a entrevistada (COSTA, 2015, p. 71), as 
pessoas brancas praticavam o Footing em uma 
parte mais valorizada da cidade, separadas das 
"mulatinhas mais bem arrumadinhas, bonitinhas" 
(COSTA, 2015, p. 71), que por sua vez, também 
eram separadas das pessoas pretas. 

1. Segundo Alessandra Devulsky 
(2021), o colorismo funciona 
de forma a intensificar a 
desigualdade racial conforme 
o indivíduo se aproxima 
da negritude, fenotípica e 
culturalmente. No Brasil, essa 
questão também apresenta como 
um dos fatores o status e a classe 
social (HORDGE-FREEMAN, 2015), 
acarretando em uma percepção 
do individuo como "mais negro" 
ou "menos negro" dependendo do 
lugar que este ocupa socialmente. 
Isso faz com que o racismo 
ocorra de forma diversa entre as 
pessoas racializadas. No entanto, 
por mais brando que possa ser 
o tratamento que uma pessoa 
negra de pele clara recebe e por 
mais privilégios que esta possua, 
ela sempre será uma pessoa 
racializada e, portanto, nunca 
terá os mesmo privilégios de uma 
pessoa branca. Sendo assim, a 
prática do Footing, pelo menos 
na cidade de São Carlos, também 
possuía esse viés colorista. 
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A geolocalização identifica mais do que a nossa 
presença em um determinado lugar da cidade, 
traz marcas sociológicas que não são facil-
mente apagadas no processo racionalizado de 
se apresentar por meio de perfis. A ocupação 
das cidades é, historicamente, determinada por 
relações desiguais de poder que implicam em 
setorizações que trazem marcas de classe e 
raça. (PELÚCIO, 2016)

Nesse sentido, a partir do momento em que um 
aplicativo de relacionamento é produzido sem 
levar em consideração as questões raciais, ele 
beneficia o grupo mais privilegiado (branco), em 
detrimento ao grupo racializado. Com isso, não 
há uma expulsão do grupo marginalizado desse 
ambiente, como acontecia no Footing, mas há 
um processo sistemático de micro agressões. 
Estas possuem um caráter sutil e paralisante, e 
por ocorrerem incessantemente, causam compli-
cações significativas na vida do indivíduo (SILVA, 
2020, p. 124, apud, PIERCE 1969; 1970).  Segundo 
Tarcízio Silva (2020), as micro agressões são um 
dos elementos do racismo algorítmico.

facilitação da navegação pode propiciar que o 
sistema de descarte ocorra com base em vieses 
inconscientes racistas (OISHI, 2019). 

Devulsky (2021) discorre que o colorismo "só se 
desenvolveu a partir do momento em que um ar-
quétipo racial se tornou regra, enquanto o outro é 
tomado como o elemento desviante, a ser evitado 
ou desprezado de modo uníssono e sistêmico" 
(DEVULSKY, 2021, p. 88). Por isso, ao falar sobre 
vieses inconscientes racistas, existe a premissa 
de um arquétipo racial branco tido como norma, 
enquanto o restante é sistematicamente evitado, 
e logo, mais passível ao descarte sob primeiras 
impressões, em aplicativos onde as fotografias2 
são o elemento principal. 

Além disso, pode-se adicionar questões relativas à 
classe social, quando se pensa no aplicativo Happn 
que traz ferramentas de geolocalização, com o ob-
jetivo de mostrar informações sobre os locais e a 
quantidade de vezes que as pessoas se cruzaram. 

Quando se relaciona os 
problemas da tecnologia atual 
com o passado, vê-se um 
histórico que privilegia e se 
baseia em pessoas brancas, 
evoluindo sem pensar em 
sistemas de inclusão. No caso 
das tecnologias visuais, elas têm 
o poder de afetar a autoestima e 
identidade dos indivíduos (SILVA, 
p.74, 2022), já tão mitigada, 
podendo criar distorções de 
imagem.

2. É importante discorrer 
sobre as questões raciais que 
acompanham a história da 
fotografia até os dias atuais. Na 
década de 1940, a calibração 
de cores das fotos reveladas 
pela Kodak, líder no mercado 
na época, eram feitas a partir 
de uma modelo branca, que, 
para a empresa, passaram a 
ser o padrão de uma foto bem 
calibrada e por isso, dificultava 
o ajuste de fotografias que 
continham outros tons de pele 
(ROTH, 2016). Apenas após a 
década de 1980 que a regulagem 
dos químicos foi realizada para 
capturar de forma boa a imagem 
de pessoas negras. Entretanto, 
isso se deu devido a reclamações 
das indústrias de móveis e 
chocolate (ROTH, 2016). No Brasil, 
além da dificuldade em capturar 
a pele negra, as fotografias 
também continham obstáculos 
ao se tratar da captura da luz 
tropical do país (VELASCO, 2016). 

Atualmente, continuam existindo 
problemas com relação à 
representação de pessoas 
negras pelas novas tecnologias. 
A exemplo de filtros que 
branqueiam e afinam as feições 
das pessoas (SILVA, 2020), e 
inteligências artificiais que não 
reconhecem o rosto de pessoas 
negras (BUOLAMWINI, 2016).
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OS CLUBES SOCIAIS NEGROS  
E O GRUPO AFRODENGO
A seguir propõe-se um comparativo dos Clubes 
Sociais Negros com o grupo Afrodengo, com o 
objetivo de ilustrar como, historicamente, as 
pessoas negras buscam a criação de espaços 
próprios devido à segregação ou aos processos 
de invisibilização e micro agressões existentes 
nos espaços comuns. 

A história dos Clubes Sociais Negros antecede a 
assinatura da Lei Áurea, um dos primeiros que 
se tem conhecimento é a Associação Club dos 
Escravos, formada em 1881 por escravizados no 
estado de São Paulo. A associação tinha como 
intuito "a criação de uma escola primária para es-
cravos" (ESCOBAR, 2010, p-58,59) feita no período 
da noite, também eram realizados "trabalhos para 
a extinção da escravatura em todo o Brasil e a fa-
cilitação de fugas das fazendas" (ESCOBAR, 2010, 
p-58/59). Além deste, muitos clubes possuíam 
objetivos comunitários.

Essa nova forma de racismo consiste na "promo-
ção e implementação acríticas de tecnologias di-
gitais que favorecem a reprodução dos desenhos 
de poder e opressão que já estão em vigor" (SILVA, 
2023). Para exemplificar essa questão da não neu-
tralidade das tecnologias, segundo uma pesquisa 
de Rudder (2014), criador do aplicativo de rela-
cionamento OkCupid, ao analisar os dados dos 
próprios usuários do software e fazer um recorte 
de gênero e raça, constatou-se que as mulheres 
negras eram uma das combinações que tinham 
menor êxito nesses aplicativos se comparado a 
outras intersecções3. 

Dito isso, se dá a necessidade do desenvolvimen-
to de espaços representativos no meio digital e de 
se pensar no combate ao racismo na construção 
de novas tecnologias, como forma de firmar as 
necessidades dos grupos racializados. Nesse pon-
to, o design de experiência pode ser um elemento 
importante, no momento de testar e garantir a in-
clusão, mitigando preconceitos sociais, e fazendo 
com que o sistema não reforce os estereótipos e 
preconceitos existentes (AMERSHI, et al. 2019). 

3. A outra combinação com 
menor êxito apresentada foram 
homens descendentes de 
asiáticos (RUDDER, 2014).
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de realizar rituais tradicionais, lazer e diversão, 
organizaram-se em grêmios, blocos carnava-
lescos, ranchos, maracatus, congadas, irman-
dades, criaram espaços de lazer, confraterniza-
ção e divertimento. (BATISTA, 2015,  p. 121)

A relevância desses espaços de socialização é 
pontuada na pesquisa de Rita Batista (2015) ao 
discutir que esses clubes "tornaram-se espaços 
de importância fundamental para a sobrevivência 
psíquica, emocional, física, moral e ideológica da 
população negra". Um dos entrevistados do es-
tudo feito por Batista (2015) revela que os finais 
de semana vividos no clube davam forças para o 
enfrentamento da semana de trabalho ((BATISTA, 
2015,  p. 109). 

Atualmente, com a criação de novos espaços di-
gitais, que sofrem a influência do histórico de não 
inclusão visto no passado, viu-se a necessidade 
da formação de locais de afirmação que também 
habitassem o meio digital. Segundo Lorena, a 
criação do grupo Afrodengo, em 2017, se deu após 
perceber uma pequena quantidade de negros nos 
aplicativos de relacionamento que frequentava, 

Somado a isso, também tinham como objetivo a 
socialização dos membros e o desenvolvimento 
da "autoestima, autoimagem e identidades negras, 
construção de sociabilidade e culturas, além de 
serem espaços de legitimação do poder: poder 
simbólico, poder invisível (cumplicidade) entre os 
membros" (BATISTA, 2015, p. 116). 

Também possuíam o propósito de fornecer à po-
pulação negra acesso a agrupamentos negados a 
eles pelas pessoas brancas da época. Estas parti-
cipavam de "eventos sociais relacionados ao lazer, 
diversão, atividades artísticas e culturais" (BATISTA, 
2015,  p. 117), ao mesmo tempo em que negavam 
o acesso de pessoas negras nesses recintos, de 
tal maneira que, "caso houvesse infiltração ou 
permissão para a entrada, era constatado o isola-
mento do indivíduo" (BATISTA, 2015,  p. 121)

A partir daí, a população negra contando me-
ramente com seus próprios recursos, criou pos-
sibilidades de enfrentamento do sistema que 
acabaram por caracterizar a manutenção de 
sua integridade emotiva, física, mental, espiri-
tual e cultural. No que tange às necessidades 
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Se pessoas negras se reúnem no mesmo local 
com uma certa constância, é de se entender 
que estão buscando uma identificação entre si 
por algum motivo, e acabam dando a esses en-
contros um caráter de resistência ainda que in-
consciente, contra uma situação de exploração 
que é comum a todas. Neste momento cada 
indivíduo reconhece no outro um seu igual, (to-
dos são negros e estão procurando a mesma 
coisa) e esta situação de estar junto tem para o 
negro um conteúdo muito grande [...] (AGUIAR, 
2007, p. 96, apud SILVA, 1985, p. 255).

A questão apresentada em "reconhecer no ou-
tro um seu igual" é relatada pelos membros do 
Afrodengo, quando afirmam como a representati-
vidade é um dos fatores de grande relevância no 
grupo, e o fato de poder se ver e poder se reco-
nhecer nas pessoas ali presentes. 

É válido evidenciar que, da mesma forma que os 
indivíduos podem tomar para si críticas negativas 
direcionadas a pessoas semelhantes, seja pela 
cor ou outras características (como relatado no 
tópico sobre as relações familiares), a validação 
positiva também pode agir desse modo. Por isso, 

algo curioso, principalmente para uma moradora 
da Bahia, onde 80% da população é negra (GLOBO, 
2022). Esse cenário de invisibilização dos aplica-
tivos impulsionou o grupo como uma forma de  
burlar processos de exclusão e facilitar a criação 
de relacionamentos afetivos entre pessoas negras. 

O Afrodengo atualmente conta com mais de 55 
mil membros que utilizam a comunidade para a 
paquera, assim como para o compartilhamento 
de experiências, desenvolvimento da auto estima, 
discussões sobre questões raciais, além de focar 
em conteúdos relativos à afetividade negra. Tendo 
isso em vista, a correlação com os Clubes Sociais 
Negros que, como dito anteriormente, tinham 
como um dos focos a autoestima, a autoimagem 
e construção da identidade, se torna fluida. 

Aguiar (2007), ao comentar sobre a importância 
dos Clubes Sociais Negros para a formação da 
identidade, cita Silva (1985) em uma análise sobre 
o Black Soul — para o autor:
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possuindo um maior entendimento sobre si e 
sobre o lugar que ocupam na sociedade. Ter essa 
percepção possibilita que as pessoas possam 
trabalhar maneiras de lutar contra essas circuns-
tâncias de forma coletiva.

CONSTRUINDO A INTERFACE
Para a realização da interface do aplicativo foi es-
colhida a metodologia Double Diamond. Esse mo-
delo, desenvolvido em 2003 pelo Design Council, 
uma instituição de design da Grã Bretanha, divide 
o processo em 4 fases; intercalando etapas diver-
gentes, que consistem em expandir o processo 
criativo, e convergentes, momentos em que sin-
tetizamos o que foi pesquisado/criado, traçando 
pilares para os passos seguintes.

Na etapa de pesquisa foram realizadas os se-
guintes estudos: uma entrevista com Lorena Ifé, 
criadora do grupo Afrodengo; organização dos 

no momento em que as pessoas do grupo agem 
de forma a aumentar a autoestima de um inte-
grante — seja dando likes em sua postagem de 
apresentação (que geralmente contém fotos e 
uma breve descrição) ou com comentários po-
sitivos sobre a pessoa — elas também validam 
e reforçam a autoestima daqueles que se veem 
como similares, mesmo que estes últimos nunca 
cheguem a publicar uma auto apresentação. Para 
as mulheres negras, maioria no grupo, também 
serve como uma forma de assumir seu próprio 
padrão de beleza. 

Essas questões aparecem como um papel de 
grande importância na desconstrução da branqui-
tude, já que a dicotomia da beleza serviu histori-
camente como uma forma de marginalização das 
pessoas racializadas (HORDGE-FREEMAN, 2015, p. 
100). Para Hordge-Freeman, "o branco só pode ser 
belo ao tornar o negro feio" (2015, p. 100). 

Além disso, compartilhar vivências auxilia os 
indivíduos a perceberem a profundidade das pro-
blemáticas sociais pelas quais são atravessados, 
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realizado um agrupamento das formas de mo-
netização utilizadas por cada concorrente, com o 
objetivo de ter como referência para a monetiza-
ção no aplicativo Afrodengo. 

Para sintetizar essa pesquisa foi construído um 
mapa da empatia (Figura 1). Nele, além de apresen-
tar o que a persona ouve, sente, diz, faz e vê, suas 
dores e necessidades, também foram definidos 
gênero, idade, cor, estado civil e sexualidade; visto 
que essas informações foram consideradas impor-
tantes para o projeto. Além disso, também foram 
criados critérios norteadores, cujo objetivo é ma-
pear pontos guias que não devem ser perdidos de 
vista ao longo do desenvolvimento do produto. 

Posteriormente, foi realizado um mapeamento 
dos fluxos que o usuário pode percorrer dentro 
do aplicativo. Essa é uma etapa importante para 
evitar "becos sem saída", ou seja, páginas que não 
levam a lugar algum ou com funções repetidas. 
Foram desenvolvidos os fluxos de Cadastro, Feed, 
Conversas, Eventos (Figura 2), e  Perfil. 

dados de uma pesquisa realizada no ano de 2022 
por Lorena com os membros do grupo; e, ao final, 
uma análise de mercado. 

As duas primeiras pesquisas foram muito impor-
tantes para entender o público alvo, suas dores e 
necessidades, além do funcionamento do grupo. 
Já a terceira, voltada para os concorrentes, serviu 
para entender como o mercado de aplicativos de 
relacionamento funciona atualmente. Para isso, 
foi utilizado alguns métodos encontrados no livro 
Estratégia de UX, escrito por Jaime Levy (2021). 
Os concorrentes analisados foram: Tinder, Happn, 
Badoo, Bumble, Her, Grindr, Slowly, e Denga Love. 

Houve uma observação de como esses aplicativos 
funcionam e o fluxo seguido pelos usuários; sen-
do necessário interagir com suas funcionalidades. 
Durante esse processo, alguns recursos encontra-
dos foram separados em: Pontos positivos (pon-
tos que poderiam ser úteis nesse projeto); Dife-
renciais (algo característico do produto); e Pontos 
de atenção (pontos que poderiam ser negativos 
se usados nesse projeto). Ao final, também foi 
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a composição das telas, tais como escala de cin-
za, cores de erro e confirmação, além da paleta 
para o alto contraste4. Para a tipografia foi escolhi-
da a Fraunces, das Phaedra Charles e Flavia Zim-
bardi, sendo esta última uma tipógrafa brasileira; 
a tipografia possui como uma das inspirações a 
Cooper Black.

Por fim, para a identidade visual foi considerada a 
paleta e o logo já existentes na marca, porém fo-
ram adicionadas outras cores para complementar 

FIGURA 1 
Mapa da empatia. Fonte: a 
Autora.

FIGURA 2 
Mapa da empatia. Fonte: a 
Autora.
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CONSIDERAÇÕES
É importante ressaltar como a época em que 
vivemos é fruto e consequência do que foi vivido 
no passado, então quando se fala que o Brasil 
é um país racista, se leva em consideração 
toda a história de formação do país, pautado na 
exploração e genocídio de pessoas negras. Esse 

Com isso, foi possível a construção das telas do 
aplicativo (Figura 3). 

É importante ressaltar que houve um processo de 
validação, em que foram realizadas duas reuniões 
para obter feedback de pessoas externas ao pro-
jeto, de modo informal. Para isso, foram mostra-
das as páginas existentes, havendo espaço para 
opiniões e ideias. Há, ainda, a possibilidade de no-
vos testes futuros com grupos variados, incluindo 
pessoas com deficiência.  

4. Paleta limitada, geralmente 
contêm preto, branco e amarelo. 
Importante para auxiliar pessoas 
com baixa visão.

FIGURA 3 
Páginas de Cadastro/Login, 
Match e Conversas. Fonte: a 
Autora. Fonte: Taulli (2020, p. 35), 
adaptado pela autora.
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nesses novos ambientes digitais. 

Tendo isso em vista, e como uma forma de 
auxiliar na luta contra esse ciclo de repetições e 
aprimoramento da desigualdade racial, o trabalho 
do designer digital se faz relevante, com o objetivo 
e a responsabilidade de pensar questões raciais, 
e demais formas de preconceito, em todo o 
ciclo do desenvolvimento projetual. Isso se deve 
também ao fato de que a construção de produtos 
digitais transcende o conceito de produto, criando 
novos espaços, ainda que virtuais. Por isso, é 
necessário que esses espaços sejam pensados 
de forma antirracista, impedindo que essa 
desigualdade se perpetue ou seja acentuada. 

A criação da interface do aplicativo Afrodengo foi 
desenvolvida tentando levar em consideração um 
design inclusivo, entretanto, algumas pendências 
ainda existem, como, por exemplo, o teste e 
pesquisa com pessoas que possuem alguma 
deficiência visual, auditiva e motora — sendo este 
um ponto que deve ser trabalhado desde o início. 

racismo estrutural afeta as pessoas não apenas 
no âmbito social, mas também psicológico, 
quando age, entre outras questões, na negação 
do afeto e deterioração da autoestima. 

Entretanto, mesmo todas essas problemáticas 
não impediram que as pessoas negras formassem 
agrupamentos com o objetivo de resistência e 
afirmação, seja no âmbito comunitário, agindo de 
forma a ter aquilo que o Estado as negava, ou de 
socialização, valorizando a própria cultura e beleza. 
A exemplo do Footing e dos Clubes Sociais Negros. 

Por isso, quando passamos para o meio digital, 
com a criação de novas tecnologias que 
perpetuam ou acentuam essa desigualdade — 
sendo desenvolvidas sem levar em consideração 
as questões que afligem a sociedade, com o 
chamado racismo algorítmico — esses fatores 
fazem com que o passado pareça se repetir, 
mas com uma nova roupagem. Sendo assim, 
nota-se a importância na formação de espaços 
de afirmação e resistência por pessoas negras 
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(...)

A Inteligência Artificial tem permeado a sociedade de 
maneira irreversível impactando a vida das pessoas geral-
mente por meio de projetos de design. O impacto social 
destas produções tem levantado preocupações em di-
versos órgãos, instituições e governos, os quais concen-
tram esforços na busca por debater para poder regular a 
IA visando salvaguardar os direitos dos seres humanos. 
Foi nesta perspectiva que o termo Ethics by design – ou 
Ética desde o Design em tradução livre – surgiu. 



O DESIGN NA ERA DA INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL: REFLEXÕES SOBRE A ÉTICA 
DESDE O DESIGN E A IMPORTÂNCIA DO CONTEXTO NESTE PROCESSO242

A sociedade atual está envolvida em soluções 
baseadas em Inteligência Artificial (IA), as 

quais são incorporadas de maneira cada vez mais 
veloz ao cotidiano das pessoas e, frequentemen-
te, por meio de um projeto de design. 

O uso de tecnologias baseadas em IA permeia 
produtos, sistemas e serviços impactando direta-
mente a sociedade, com previsão de crescimento 
exponencial nos próximos anos conforme se am-
pliam as pesquisas, a capacidade computacional, 
o volume de dados disponíveis e as oportunidades 
que se abrem em consequência destes desenvol-
vimentos. A aceleração verificada na contempora-
neidade no campo da IA configura o que Suleyman 
e Bhaskar (2023) denominam de “a nova onda” 
tecnológica que já faz parte do tecido social:

De modo contínuo, a IA deixa o reino das de-
monstrações e entra no mundo real. Em alguns 
anos, as IAs serão capazes de conversar, ra-
ciocinar e mesmo agir no mesmo mundo que 
nós. Seus sistemas sensoriais serão tão bons 
quanto os nossos. Isso não equivale a superin-
teligência [...], mas prevê sistemas incrivelmente 

O presente capítulo trata de oferecer ao leitor 
um breve panorama sobre a IA e os desafios de 
ordem ética que esta tecnologia encerra, direcio-
nando a reflexão para uma abordagem da Ética 
desde o Design que inclui a IA – proposta por 
Brey e Dainow (2023). A partir do entendimento 
da abordagem e considerando que o contexto é 
fator orientador de projetos em design, a autora 
deste capítulo defende que, diante dos impactos 
sociais da IA, o papel do design e do designer 
não estará mais restrito ao processo de projeto 
e à análise de contexto comumente realizada na 
fase de descoberta e pesquisa do projeto. Na era 
da IA e a partir dos impactos sociais dela, o papel 
do designer estará diretamente relacionado ao 
monitoramento e análise dos variados contextos 
gerais, interpretando-os de maneira cada vez 
mais aprofundada, compreendendo suas parti-
cularidades e subjetividades, atuando como uma 
força estratégica preditiva que informa o projeto 
de maneira constante, favorecendo a iteração e, 
portanto, colaborando para o desenvolvimento de 
soluções mais éticas. 
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Muitas das soluções em IA que beneficiam os se-
res humanos atualmente permitem inferir que o 
cenário para o futuro é promissor e trará benefícios 
variados, contudo, é também verdade que trará 
múltiplos desafios, principalmente do ponto de 
vista ético e dos impactos sociais dessas soluções.

Os efeitos da IA no processo de design e na vida 
das pessoas é um debate do qual os designers 
não podem se isentar, sendo este um tópico que 
demanda agora – e demandará no futuro – a pro-
dução constante de pesquisas para compreender 
contextos, explorar cenários e buscar por dife-
rentes possibilidades de interação e integração 
entre os campos do design e da IA, de modo que 
as soluções resultantes dessas pesquisas sejam 
benéficas, éticas e seguras.

Visando colaborar com investigações sobre os 
possíveis caminhos para projetos de design que 
integrem a IA de maneira ética, o presente capítu-
lo no formato de ensaio busca trazer mais refle-
xões sobre o fazer do design inserido na era da IA, 
uma tecnologia cujas implicações influenciam – e 

poderosos. Significa que a IA se tornará uma 
parte inextricável do tecido social (Suleyman; 

Bhaskar, 2023, local. 1123).

Para o design, enquanto área responsável por pro-
jetos voltados aos seres humanos, está posto o 
desafio de projetar as soluções que estabelecem 
o contato entre as pessoas e a IA, uma tecnologia 
cuja expansão se dá em um cenário marcado pela 
complexidade e no qual o design não se ocupa 
somente do projeto de produtos gráficos, de uso 
ou digitais, como também – e cada vez mais – do 
projeto de serviços e daqueles voltados a projetos 
para as experiências dos usuários (Boechat, 2019; 
Cerejo; Carvalhais, 2019).

Urge então, pensar a prática do design consi-
derando não somente a presença da IA como 
tecnologia integrante das soluções projetuais no 
presente, como também no futuro, que ainda não 
se desenhou, mas que certamente apresentará 
uma IA mais robusta e cada vez mais acurada. 
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impactos sociais possíveis ou já identificados 
antes, durante e após o uso das soluções em IA. 
Assim, designers atuarão não somente como pro-
jetistas de produtos, sistemas e serviços que inte-
grem a IA, mas analistas dos impactos sociais que 
se desenrolam em consequência do projeto. Tal 
papel será, portanto, o responsável por informar 
o projeto e suas iterações, deflagrando os ajustes 
necessários para desenvolvimentos éticos.

Importa destacar que não se pretende esgotar o 
assunto ou preconizar o uso de um único modo 
de pensar o design e a IA, uma vez que as rela-
ções atuais e vindouras entre ambos os campos 
tendem a provocar novas inquietações e, portan-
to, novas indagações e reflexões, gerando tam-
bém novos métodos de pesquisa e de projeto. 

O que se busca neste texto é fomentar o debate 
e explorar os caminhos sobre a prática de projeto 
nesse cenário, com vistas a ampliar as perspec-
tivas e as possibilidades de ação dos designers 
e de interação e integração entre os campos do 
design e da IA.

influenciarão – o processo de projeto, o próprio 
projeto, o seu uso e, especialmente, o contexto 
para o qual se projeta. 

Considerando os aspectos éticos no cenário de 
desenvolvimento da IA, um termo que vem ga-
nhando destaque é o Ethics by Design ou Ética 
desde o Design. 

O foco das reflexões apresentadas a seguir é 
discutir o modelo proposto por Brey e Dainow 
(2023) de Ética desde o Design para a IA a partir 
da perspectiva do design, visando ponderar sobre 
a prática projetual que se desenvolve em estreita 
colaboração com diversas áreas – incluindo a 
computação – em e para contextos complexos 
como esse, no qual a IA se expande atualmente. 

Nesse sentido, entendendo-se que o design nasce 
de um contexto diretamente afetado pelos im-
pactos sociais da IA, defende-se neste ensaio que 
o papel do design e do designer na era da IA esta-
rá, para além do projeto, voltado para o monitora-
mento e análise de contextos de modo a detectar 



O DESIGN NA ERA DA INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL: REFLEXÕES SOBRE A ÉTICA 
DESDE O DESIGN E A IMPORTÂNCIA DO CONTEXTO NESTE PROCESSO245

objetivo não somente a compreensão da inteli-
gência, mas também a sua construção e desta-
cam que ao longo da história da área foram se 
desenhando quatro estratégias para o estudo da 
IA, as quais têm sido seguidas por diferentes pes-
soas, partindo de métodos diferentes e resultan-
do em estudos e proposições também distintos. 

Essas quatro estratégias trazem oito definições 
do que é a IA divididas em dois espectros: um 
referente a processos mentais e outro a compor-
tamentos. O Quadro 1 mostra tais definições: 

A INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL  
E SEUS DESAFIOS
A Inteligência Artificial constitui um vasto campo 
de conhecimento e pesquisa com origem na área 
da Computação, mas ao longo do tempo também 
se tornou tema de investigações em diferentes 
áreas tais como neurociência, linguística, mate-
mática, filosofia entre outras.

Na atualidade, definir o que é a IA constitui um 
desafio, uma vez que a própria definição de inte-
ligência é fluida (Cozman; Neri, 2021, p. 29). Além 
disso, existem diferentes definições dependendo 
das especificidades de cada campo no qual a IA 
está inserida, sendo a diversidade de pesquisas 
envolvendo esse tema, um fator que dificulta 
descrever com precisão o estado da arte da área 
(Kaufman, 2018; Santaella, 2023).

Dois dos principais autores que são referências 
no campo, Russel e Norvig (2013) identificam a 
IA como um campo universal, o qual tem como 

QUADRO 1 
Definições de IA divididas em 
quatro estratégias de pesquisa e 
desenvolvimento. Fonte: Russel 
e Norvig (2013), tradução nossa, 
quadro elaborado pela autora.
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A figura evidencia a IA enquanto campo do co-
nhecimento amplo, dedicado a investigar como 
os computadores podem aprender a partir do 
processamento de dados e com o emprego de 
algoritmos sofisticados. 

Dentro da IA existe a subárea de Machine Learning 
(ML), responsável pelo aprendizado de máquina, 
que ocorre quando um computador, a partir de 
técnicas estatísticas sofisticadas, é capaz de 
aprender sem ser explicitamente programado 
(Ibid., p. 93). 

Ainda dentro do escopo do Machine Learning 
existe a subárea de Deep Learning a qual, segun-
do o autor, é um sistema que permite o proces-
samento de enormes quantidades de dados iden-
tificando relacionamentos e padrões que os seres 
humanos poderiam não conseguir identificar. 
Ainda de acordo com Taulli (2020, p. 98), a palavra 
“deep” se refere ao número de camadas ocultas 
na rede neural – modelo de IA que imita  

Cada uma dessas estratégias pode favorecer o 
desenvolvimento de diferentes soluções em ter-
mos de produtos, sistemas ou serviços. Indepen-
dente de qual seja escolhida como caminho para 
um determinado desenvolvimento, muitas delas 
já se encontram materializadas em soluções de IA 
que estão cada vez mais presentes na vida coti-
diana das pessoas. 

Em termos de estrutura, conforme apresentado 
na Figura 1, Taulli oferece uma visão dos elemen-
tos que compõem a IA da seguinte maneira:FIGURA 1 

Elementos que compõem a IA de 
acordo com Taulli. Fonte: Taulli 
(2020, p. 35), adaptado pela 
autora.
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algoritmos de IA que transformam em informa-
ção útil a imensidão de dados gerados pelas 
movimentações digitais (“rastros digitais”) 
(Kaufman, 2018, local. 25).

A autora destaca que os benefícios entregues por 
tais soluções são inegáveis, entretanto, uma série 
de riscos fazem parte dos efeitos colaterais da IA, 
os quais constituem verdadeiros desafios a serem 
equacionados tais como “[...] (a) o viés nos pro-
cessos de decisão automatizados, (b) a invasão da 
privacidade e as novas formas de controle, e (c) a 
personalização dos acessos e pesquisas online” 
(Ibid., local. 25).

Nesse contexto, destacam-se os riscos de ma-
nipulação a que podem estar sendo submetidos 
os cidadãos, especialmente os não produtores 
de tecnologia situados no Sul Global, um cenário 
que favorece o que Nick Couldry e Ulises A. Mejias 
(2019) denominam Colonialismo de Dados, o qual, 
segundo sintetizado por Cassino:

o modo de operar do cérebro humano com di-
versas camadas de análise – as quais fornecem 
grande parte do poder de aprendizagem.

Todas essas técnicas compõem atualmente uma 
variedade de produtos, especialmente os digitais, 
nos quais a dinâmica de uso envolve diretamente a 
captação de dados, uma vez que, para que as pes-
soas possam fazer uso dos benefícios que o pro-
duto oferece, elas cedem seus dados e informa-
ções de navegação, alimentando os processos de 
treinamento da IA. Como destacado por Kaufman:

Parte do sucesso da Netflix está em seu siste-
ma de personalização, em que algoritmos ana-
lisam as preferências do usuário e de grupos 
de usuários com preferências semelhantes e, 
com base nelas, sugerem filmes e séries. Aces-
samos sistemas inteligentes para programar o 
itinerário com o Waze, pesquisar no Google e 
receber do Spotify recomendações de músicas 
[...] O varejo físico incorpora as “vantagens” do 
varejo online por meio de sensores que permi-
tem identificar por onde o cliente circulou nas 
lojas, a trajetória do seu olhar nas prateleiras, 
por quantas vezes e por quanto tempo. São os 
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representam a realidade ou sofrerem influência da 
visão de mundo de quem desenvolve a tecnologia 
(Cozman; Kaufman, 2022; Silva, 2022).

Tais fatores pautam discussões importantes, pois, 
à medida que a IA avança enquanto tecnologia 
com potencial para promover benefícios diversos, 
ela se encontra também inserida em um contexto 
de mercado que visa o lucro e cujas regras são 
ditadas pelas grandes empresas de tecnologia do 
Norte Global, também chamadas Big Techs.

Empresas como Google, Amazon, Meta, entre 
outras, operam captando, processando e anali-
sando dados em volumes colossais, tendo “[...] 
não só o poder de extrair, mercantilizar e contro-
lar comportamentos, mas também de produzir 
novos mercados, por sua capacidade de predição 
analítica e da modificação de atitudes, práticas e 
hábitos” (Cassino, 2021, p. 28).

Muitas destas empresas superam em valor de 
mercado o PIB de diversos países – entre eles 
o Brasil – e no momento atuam sem qualquer 

[...] combinaria as mesmas práticas predatórias 
do colonialismo histórico com a quantificação 
abstrata de métodos computacionais. Trata-se 
de um novo tipo de apropriação no qual as 
pessoas ou as coisas passam a fazer parte de 
infraestruturas de conexão informacionais. A 
apropriação da vida humana (por meio da cap-
tura em massa de dados) passa a ser central 

(Cassino, 2021, p. 27-28).

Esse processo cria um abismo entre as oportuni-
dades geradas nos âmbitos sociais e tecnológicos 
para as nações colonizadoras em comparação 
às nações colonizadas, as quais ficam à margem 
desses desenvolvimentos. Assim, a colonialidade 
por dados influencia tais sociedades explorando-
-as também no cenário digital. 

Além do colonialismo de dados, o viés algorítmico 
surge como um grave efeito colateral a ser equa-
cionado. O surgimento de vieses ocorre quando 
o modelo de IA é treinado com um grande volu-
me de dados que podem ser tendenciosas, não 
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distribuição de informação é deixada nas mãos de 
poucos, tem-se como resultado provável a opres-
são política e econômica:

O fato de estas empresas estarem tentando ul-
trapassar umas às outras, na ausência de sal-
vaguardas impostas externamente, deveria nos 
dar ainda mais motivos de preocupação, dado 
o potencial da IA causar grandes danos ao em-
prego, à privacidade e à segurança cibernética 
(Acemoglu; Johnson, 2023).

Nesse sentido, para Santaella “[...] emerge a ne-
cessidade de enfrentamento de dilemas relativos 
a acesso a dados, viés algorítmico, ética e trans-
parência, e responsabilidade legal por decisões 
resultantes de IA” (Santaella, 2021, p. 8). Atualmen-
te diversos países têm dedicado esforços para a 
discussão e regulação da IA, entre eles o Brasil, 
por meio do Projeto de Lei 2338/23 o qual dispõe 
sobre o uso da Inteligência Artificial (Brasil, 2023) e 
tramita no Senado Federal do país. Cabe destacar, 
contudo, que na visão de especialistas a urgên-
cia em aprovar uma regulação pode prejudicar a 
qualidade do documento e o próprio processo. 

regulação. De acordo com Daron Acemoglu e 
Simon Johnson (2023) a Microsoft e a Alphabet/
Google assumiram a liderança em desenvolvi-
mentos relacionados à IA. A Microsoft alcançou 
o feito com estabelecimento do ChatGPT (Gene-
rative Pre-trained Transformer) da Open AI, um 
modelo de linguagem natural pertencente à famí-
lia das IAs Generativas – capazes de gerar novas 
informações de maneira original – que utiliza inte-
ligência artificial para formular textos e responder 
a perguntas variadas feitas pelos usuários.

Já a Alphabet/Google se destacou com o lança-
mento de uma série de ferramentas baseadas 
em IA que darão suporte para e-mail, planilhas e 
elaboração de todo tipo de texto, todos estes pro-
dutos que o Google oferece. 

Os autores ainda enfatizam que, com base nos 
fatos da história humana, a distância aberta pe-
las duas empresas em relação aos concorrentes 
constitui um importante alerta de que, quando a 
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ÉTICA E IA: CONTRIBUIÇÕES  
DA ONU E DA UNESCO PARA  
A EDUCAÇÃO E A PESQUISA
As preocupações com os desdobramentos da IA 
e os impactos sociais decorrentes de seu uso em 
escala massiva – e que ocorrem quando as em-
presas liberam versões de produtos para o uso do 
público em geral – fizeram com que a UNESCO se 
dedicasse a discutir o tema, especialmente con-
siderando a urgência de que os diversos atores 
envolvidos na criação de soluções baseadas em 
IA priorizem os aspectos éticos no processo de 
desenvolvimento destes projetos. 

Para discutir tais questões, em 2022 a UNESCO 
elaborou um documento intitulado “Recomen-
dações sobre a ética da Inteligência Artificial” 
(UNESCO, 2022). Este documento disponível 
em diferentes idiomas leva em consideração as 
várias dimensões nas quais o uso da IA pode le-
vantar questões éticas. Nesse contexto, visando 

Dora Kaufman aponta, em reportagem da Revista 
FAPESP, ser necessário um tempo de maturação 
para que o debate seja mais amplo: “a regulamen-
tação prematura pode restringir a inovação e não 
proteger a sociedade [...] O processo é tão impor-
tante quanto o resultado final” (Schmidt, 2023).

Fica evidente então, que parte importante da 
busca por garantir desenvolvimentos éticos e 
benéficos envolvendo a IA não diz respeito à velo-
cidade com que se postulam regras ou restrições, 
mas antes, passa pela necessidade de um debate 
permanente e amplo para que as propostas de 
regulação estejam adequadas às particularidades 
e características das diferentes sociedades, inclu-
sive para fomentar a inovação em IA dentro dos 
diferentes contextos que as constituem.
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Conscientização e alfabetização; Governança e 
colaboração adaptáveis e com múltiplas partes 
interessadas. Ainda de acordo com a publicação 
a confiabilidade e a integridade desses sistemas 
são essenciais para garantir que as tecnologias de 
IA trabalhem para o bem da humanidade.

A confiabilidade, inclusive, é um fator que tem es-
tado presente nas notícias sobre a IA e o seu uso, 
principalmente levando em consideração a am-
pliação do lançamento para público em geral de 
ferramentas baseadas em IA generativa – GenAI 
– e sua ampla aceitação e uso por parte das pes-
soas. A IA Generativa compreende uma tecnologia 
de IA que:

[...] gera conteúdo automaticamente em res-
posta a solicitações escritas em interfaces con-
versacionais de linguagem natural. Em vez de 
simplesmente fazer curadoria páginas da web 
existentes, aproveitando o conteúdo existente, 
a GenAI realmente produz novos conteúdos [...] 
textos escritos em linguagem natural, imagens 
(incluindo fotografias a pinturas digitais e de-
senhos animados), vídeos, músicas e código 
de software. A GenAI é treinada usando dados 

favorecer ações que possam lidar com esta com-
plexidade, a publicação destaca quatro valores e 
dez princípios orientadores que podem ser utili-
zados pelos países como referência na concepção 
de estruturas ou mecanismos para lidar com 
desenvolvimentos em IA de maneira ética. Os 
valores são: Respeito, proteção e promoção dos 
direitos humanos, das liberdades fundamentais e 
da dignidade humana; Prosperidade ambiental e 
ecossistêmica; Garantir diversidade e inclusão; e 
Viver em sociedades pacíficas, justas e interco-
nectadas. De acordo com a publicação (UNESCO, 
2022, p. 18), estes valores devem ser respeitados e 
promovidos por todos os atores envolvidos no ci-
clo de vida dos sistemas de IA funcionando tam-
bém como ideais motivadores para a formulação 
de medidas nos âmbitos político e jurídico.

Os dez princípios são: Proporcionalidade e não 
causar dano; Segurança e proteção; Justiça e não 
discriminação; Sustentabilidade; Direito à priva-
cidade e proteção de dados; Supervisão humana 
e determinação; Transparência e explicabilida-
de; Responsabilidade e prestação de contas; 
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Os avanços responsáveis pelo sucesso da IA 
são devidos à aprendizagem de máquina, em 
especial à técnica de aprendizagem profunda 
(deep learning) que, por meio das redes neu-
rais artificiais (RNAs), imita até certo ponto o 
funcionamento das redes neuronais do nosso 
cérebro [...] A modalidade generativa foi intro-
duzida na década de 1960 em chatbots. Mas 
foi apenas em 2014, com a introdução de redes 
adversariais generativas, ou GANs — um tipo 
de algoritmo de aprendizado de máquina — 
que a IAG foi capaz de criar imagens, vídeos 
e áudios. As GANs usam duas redes neurais 
que competem entre si para realizar previsões 
mais precisas, colocando uma contra a outra 
(portanto, "adversarial") de modo a gerar novas 
instâncias de dados sintéticos que podem pas-
sar por dados reais. Elas apresentam uma es-
trutura cooperativa de jogo de soma zero para 
aprender. Essa invenção abriu dois caminhos 
opostos. De um lado, serviu, por exemplo, para 
melhorar a dublagem de filmes e produzir rico 
conteúdo educacional. De outro, deu origem a 
Deep Fakes, isto é, imagens ou vídeos falsifica-
dos digitalmente (Santaella, 2023, local. 17-18).

coletados de páginas da web, conversas em 
mídias sociais e outras mídias on-line. Ela gera 
seu conteúdo analisando estatisticamente 
as distribuições de palavras, pixels ou outros 
elementos nos dados que ingeriu e identifica 
e repete padrões comuns (por exemplo, quais 
palavras normalmente seguem quais outras 
palavras). Embora a GenAI possa produzir no-
vos conteúdos, não pode gerar novas ideias ou 
soluções para os desafios do mundo real, pois, 
não entende, objetos ou relações sociais do 
mundo real que sustentam a linguagem (UNES-
CO, 2023, p. 8, tradução nossa).

As tecnologias específicas por trás do GenAI fa-
zem parte da família de Machine Learning, ante-
riormente abordada, a qual utiliza algoritmos para 
melhorar o desempenho a partir do processamen-
to e análise de dados. O tipo de Machine Learning 
adotado nas GenAI é conhecido como Redes 
Neurais Artificiais (RNAs), as quais são inspiradas 
no funcionamento do cérebro humano e sinapses 
dos neurônios. Enquanto a IA geradora de texto 
utiliza o Transformador Generativo Pré-treinado 
(GPT), a geradora de imagens utiliza Redes Gene-
rativas Adversariais (GANs). Segundo Santaella:
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uma vez que as GenAI trazem conteúdos errados 
e falsos que podem ser prejudiciais em diferentes 
âmbitos da sociedade; a redução da diversidade 
de opiniões, uma vez que as tecnologias são cria-
das por países em sua maioria do Norte Global 
podendo marginalizar ainda mais vozes já margi-
nalizadas; e, por fim, a criação de deepfakes – ví-
deos e imagens falsos que parecem reais – mais 
perigosos dos que os já vistos na atualidade, pois 
a tendência é que as IA que geram imagens, ví-
deos e áudios se tornem cada vez mais acuradas 
com a evolução destes modelos.

Para regular o uso da IA generativa na educação e 
na pesquisa, o documento da UNESCO (2023, p. 
18-20, tradução nossa) destaca que a abordagem 
deve ser centrada no ser humano e traz sete pas-
sos para essa regulação, a saber: Endossar ou de-
senvolver os Regulamentos Gerais de Proteção de 
Dados internacionais ou regionais; Adotar/revisar e 
financiar estratégias em IA envolvendo o governo 
como um todo; Solidificar e implementar regula-
mentos sobre a ética da IA; Ajustar ou aplicar as 
leis existentes sobre direitos autorais para regular 

Considerando este cenário desafiador, no ano 
de 2023 a UNESCO publicou um outro docu-
mento intitulado “Orientação para IA generativa 
em educação e pesquisa” no qual examina as 
controvérsias e questões éticas, bem como os 
riscos levantados por todos os sistemas GenAI e 
suas implicações para a educação. Entre as con-
trovérsias (UNESCO, 2023, p. 14-17) a publicação 
destaca: a ampliação da pobreza digital, uma vez 
que o acesso a dados tornou-se essencial para 
o desenvolvimento econômico dos países e para 
a criação de oportunidades nesse ambiente, as 
nações que não possuem tal acesso são deixadas 
à margem; a ultrapassagem da regulação federal 
por parte das empresas que acessam dados em 
âmbito nacional, mas não permitem revisão aca-
dêmica independente; o uso de conteúdo sem 
consentimento, identificado como um risco pelo 
fato de as GenAI serem treinadas com dados dis-
poníveis on-line; o uso de modelos que não ex-
plicáveis ou totalmente transparentes; o aumento 
de conteúdos produzidos pelas GenAI poluindo a 
internet; a falta de entendimento do mundo real, 
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humanidade – sejam maximizados, e os riscos 
contidos e diminuídos (ONU, 2023, p. 2, tradu-

ção nossa).

No início do comunicado de lançamento do órgão 
consultivo, Guterres afirma ainda ser extraordiná-
rio o potencial da IA para solucionar diversos de-
safios da humanidade, mas que isso depende de 
as tecnologias de IA serem aproveitadas de forma 
responsável e também serem tornadas acessíveis 
a todos, o que inclui os países em desenvolvi-
mento, que são os que mais precisam de suporte 
e auxílio. E enfatiza:

Do jeito que as coisas estão, a experiência em 
IA está concentrada em um punhado de em-
presas e países. Isso poderia aprofundar as de-
sigualdades globais e transformar as divisões 
digitais em abismos. Os potenciais danos da 
IA   estendem-se a sérias preocupações sobre a 
desinformação; a consolidação do preconceito 
e da discriminação; vigilância e invasão de pri-
vacidade; fraude e outras violações dos direitos 
humanos (ONU, 2023, p. 2, tradução nossa).

o conteúdo gerado por IA; Elaborar quadros regu-
lamentares sobre a IA generativa; Desenvolver ca-
pacidade para o uso adequado da GenAI em edu-
cação e pesquisa; e Refletir sobre as implicações 
a longo prazo da GenAI para educação e pesquisa. 

Os desafios não são poucos diante de uma tec-
nologia que se desenvolve em uma velocidade 
na qual muitas vezes governos e instituições não 
conseguem acompanhar, mas precisarão desen-
volver dispositivos regulatórios para tal.

Entendendo a urgência da questão, no dia 26 de 
outubro de 2023, o secretário geral da ONU Antó-
nio Guterres anunciou a criação de um novo órgão 
consultivo de alto nível, o qual atuará discutindo 
os riscos e benefícios associados à governança 
da inteligência artificial (IA) em âmbito global, o 
High-level Advisory Body on Artificial Intelligence. 
O órgão será um ponto de partida para uma:

[...] conversa global, multidisciplinar e multis-
setorial sobre a governança da IA   para que os 
seus benefícios para a humanidade – toda a 
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Concordando com Denis, é defendido neste 
ensaio que o design apresenta condições para 
formular, de modo transdisciplinar, as perguntas 
necessárias do ponto de vista dos aspectos éticos 
e impactos sociais no desenvolvimento de solu-
ções em IA, uma vez que a área parte da lente de 
projeto, cujo foco sempre é o ser humano. 

ETHICS BY DESIGN OU ÉTICA 
DESDE O DESIGN
A aceleração da IA – e o seu uso cada vez mais 
frequente pelas pessoas – não só impacta como 
modifica o contexto social para o qual se projeta, 
tornando-o cada vez mais complexo e oscilante, 
sendo um desafio tanto para os profissionais en-
voltos no desenvolvimento de produtos, sistemas 
e serviços (entre eles o designer), quanto para o 
público usuário.

Para Cozman e Neri (2021, p. 29) a relação IA e 
sociedade configura mais um eixo essencial no 
estudo de Inteligências Artificiais. Nesse cenário, 

Ainda no mesmo texto, Guterres afirma que o uso 
malicioso da IA poderia “minar a confiança nas 
instituições, enfraquecer a coesão social e amea-
çar a própria democracia”.

Tais dificuldades trazem novos contornos para um 
cenário já considerado complexo por Denis (2012) 
que destaca ser o design um campo de muitas 
possibilidades uma vez que a área “[...] tende a 
se ampliar à medida que o sistema se torna mais 
complexo e à medida que aumenta, por conse-
guinte, o número de instâncias de inter-relação 
entre suas partes” (Denis, 2012, p. 234). 

O autor defende que a grande importância do de-
sign na contemporaneidade reside na capacidade 
que a área tem de “[...] construir pontes e forjar 
relações num mundo cada vez mais esfacelado 
pela especialização e fragmentação de saberes” 
(Ibid., p. 234) e enfatiza que a crescente comple-
xidade do cenário atual traz como desafio aos 
designers repensar velhos conceitos buscando 
novas respostas ou, ao menos, formular novas 
perguntas mais precisas e eficazes. 
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São múltiplas as externalidades negativas 
dos sistemas atuais de IA, éticas e sociais. O 
desafio é como mitigá-las preservando as ex-
ternalidades positivas intrínsecas aos modelos 
de negócio baseados em dados (data-driven 
models). Esse cenário recomenda manter o foco 
na busca por soluções de curto-médio prazo, 
deixando o longo prazo para a esfera da ficção 
científica (Kaufman, 2021a, p. 163).

Entendendo as vulnerabilidades humanas frente 
aos avanços das tecnologias inteligentes e suas 
externalidades é que surgiu a abordagem denomi-
nada Ethics by Design – ou Ética desde o Design. 
Segundo Brey e Dainow (2023), trata-se de:

[...] uma abordagem para incluir de forma sis-
temática e abrangente considerações éticas no 
processo de design e desenvolvimento de novos 
sistemas e dispositivos tecnológicos. Embora 
a abordagem possa ser aplicada a qualquer 
tecnologia, historicamente o seu foco tem sido 
na concepção de sistemas de IA (Brey; Dainow, 
2023, tradução nossa).

deve-se ter em conta que as pessoas usuárias 
dessas produções podem não ter os recursos 
necessários ou mesmo o letramento digital sufi-
ciente para compreender as dimensões daquilo 
que estão acessando, bem como os benefícios e 
os riscos associados de modo que possam tomar 
decisões informadas de interação a partir de uma 
perspectiva crítica de uso. Para Xavier o letramen-
to digital é:

[...] o domínio pelo indivíduo de funções e ações 
necessárias à utilização eficiente e rápida de 
equipamentos dotados de tecnologia digital, 
tais como computadores pessoais, telefones 
celulares, caixas-eletrônicos de banco, tocado-
res e gravadores digitais, manuseio de filmado-
ras e afins (Xavier, 2011, p. 6).

Esse letramento, inclusive, será imperativo para um 
uso consciente das produções digitais atuais e as 
que ainda virão, englobando cada vez mais técnicas 
de IA. De acordo com Kaufman, o uso da tecnologia 
implica externalidades positivas e negativas:
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No período 2019-2021 [...] numa colaboração 
entre dois projetos financiados pela UE com 
foco na ética da IA: os projetos SHERPA e SIEN-
NA [...] Assumimos a responsabilidade pela ver-
são final da abordagem SIENNA/SHERPA Ethics 
by Design, uma vez que somos os autores do 
relatório final sobre Ethics by Design e também 
trabalhamos com a Comissão Europeia para 
desenvolver o documento de orientação sobre 
ética desde a concepção para financiamento 

europeu (Brey; Dainow, 2023, tradução nossa).

A abordagem criada pelos autores denomina-
-se “Ethics by Design for AI” ou “EbD-AI”, sendo 
o equivalente em português em tradução livre 
“Ética desde o Design para IA” ou “EdD-IA”. Os 
autores entendem que a abordagem proposta 
baseia-se na “[...] convicção de que a tecnologia 
não é neutra e que os valores podem, até certo 
ponto, ser incorporados no processo de design” 
(Ibid., tradução nossa). Eles destacam que a pre-
missa-chave é que as escolhas de design não são 
moralmente neutras, podendo ter impactos éticos 

Os autores destacam que, os estudos neste 
campo, surgiram a partir de pesquisas europeias 
formuladas na área de ciência da computação 
envolvendo ética e inovação, notadamente da 
metade para o final da década de 2010, sendo 
referências os estudos de Dignum et al. (2018) e 
d’Aquin et al. (2018). 

Tal abordagem ganhou mais impulso na Europa por 
meio de uma resolução do Parlamento Europeu do 
ano de 2019, a qual identificava a necessidade da 
existência de uma política abrangente de IA e que 
os modelos implantados por meio dessa tecnolo-
gia deveriam prever a ética desde a sua concepção. 
Brey e Dainow (2023) identificam ainda, que em-
bora importantes estudos tenham sido desenvol-
vidos trazendo princípios, definições e requisitos, 
nenhum apresentou uma abordagem completa 
que pudesse ser utilizada em processos de design 
reais, por esse motivo os autores assumiram a ta-
refa de desenvolver uma abordagem completa:
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e deliberativa recomendando, inclusive, que um 
profissional especialista em ética componha a 
equipe de projeto para avaliar riscos, identificar e 
refletir sobre tais questões junto à equipe.

O foco da abordagem apresentada por Brey e Dai-
now (2023), segundo os autores, está em instanciar 
os valores morais fundamentais necessários para 
que um projeto atenda aos padrões éticos indo da 
privacidade à justiça destacando que, assim como 
alguns termos éticos, o significado exato destes 
valores dentro de uma aplicação irá variar, ou 
mesmo ser discutível e caberá aos envolvidos ado-
tarem uma postura coerente sendo que a EdD-IA 
não identifica como isso deve ser feito, mas sim o 
que deve ser feito. Em seu modelo:

Os requisitos aplicar-se-ão não só ao próprio 
sistema de IA, mas também a alguns dos 
processos e ferramentas utilizados no seu de-
senvolvimento. Primeiro, os valores e princípios 
morais fundamentais de natureza geral são 
convertidos em requisitos éticos para o sistema 
de IA específico a ser desenvolvido, depois é 
determinado como construir o sistema de uma 

significativos. Mesmo entendendo que muitas 
vezes os impactos podem se originar do contex-
to ou de como as tecnologias são utilizadas, o 
design também tem seu papel, pois dependendo 
de como uma função é projetada, por exemplo, 
se ela viola a privacidade – o que independe de 
onde, quando e como ela é utilizada – o prejuízo 
já está posto.

A partir desse cenário, para operacionalizar pro-
jetos de IA com a ética sendo considerada desde 
o design a proposta de Brey e Dainow (2023) é 
fornecer tarefas tangíveis específicas aos enge-
nheiros e profissionais envolvidos no processo. 

Cabe destacar, contudo, que não há uma especifi-
cação de como tais tarefas devem ser realizadas, 
uma vez que tais fatores dependem de qual é a 
aplicação sendo desenvolvida, bem como da or-
ganização que está coordenando o projeto. Os au-
tores enfatizam ainda que sua proposta funciona 
bem para questões éticas rotineiras, entretanto, 
entendendo que podem ocorrer questões éticas 
especiais eles sugerem uma abordagem reflexiva 
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deles decorrem. As informações especificadas so-
bre cada valor e seus requisitos estão presentes 
no Quadro 2, a seguir:

 

forma que os instancie. Assim, os requisitos 
éticos são traduzidos em tarefas concretas, ob-
jetivos, ferramentas, funções, restrições e assim 
por diante (Brey; Dainow, 2023, tradução nossa).

Para identificar quais seriam os valores morais 
fundamentais de natureza geral a serem conver-
tidos em requisitos éticos, os autores analisaram 
diferentes publicações elaboradas por inúmeras 
organizações internacionais e governos nacionais 
– num total de 16 documentos – para os quais 
propuseram diretrizes éticas para IA. 

Como resultado, identificaram um consenso glo-
bal sobre quais valores morais são especificados 
como fundamentais no desenvolvimento e uso da 
IA, a saber: liberdade, privacidade, justiça, trans-
parência, responsabilidade e bem-estar (dos indi-
víduos, da sociedade e do meio ambiente).

Deste ponto em diante, os autores endossam 
esses seis valores dentro da abordagem EdD-IA e 
identificam os principais requisitos de projeto que 
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QUADRO 2 
Valores da Ética desde o Design 
para a IA, por Brey e Dainow 
(2023). Fonte: Brey e Dainow, 
2023, tradução nossa, quadro 
elaborado pela autora.
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QUADRO 2 
Valores da Ética desde o Design 
para a IA, por Brey e Dainow 
(2023). Fonte: Brey e Dainow, 
2023, tradução nossa, quadro 
elaborado pela autora.
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Brey e Dainow (2023) oferecem um esboço de 
como a EdD-IA é usada no desenvolvimento de 
sistemas de IA – não se trata de uma descrição 
de como aplicar EdD-IA, mas sim de um resumo 
das principais etapas do processo de aplicação da 
EdD-IA a qualquer desenvolvimento. Estas etapas 
estão presentas na Figura 2:

Finalmente, para a implementação da EdD-IA, os 
autores oferecem um modelo genérico de desen-
volvimento de sistemas (Figura 3) que foi intencio-
nalmente concebido para ser mapeado em qual-
quer metodologia de design e desenvolvimento:

O modelo enquadra o desenvolvimento do 
sistema em termos de seis “fases” genéricas. 
Embora sejam, inevitavelmente, descritos numa 
sequência linear de passos discretos, devem ser 
entendidos como classes de operação que po-
dem ser misturadas, reorganizadas e analisadas 
conforme apropriado para se adaptarem aos 
processos de desenvolvimento que serão real-
mente utilizados na construção de um sistema 

de IA (Brey; Dainow, 2023, tradução nossa).

 
Os requisitos de projeto baseados nos seis valores 
são então traduzidos em procedimentos e ações 
adicionais em diferentes estágios do processo de 
projeto. 

FIGURA 2 
Etapas sobre como aplicar a 
estrutura de Ética desde o Design 
proposta por Brey e Dainow 
(2023).
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O modelo de seis passos está presento na Figura 
3, a seguir:

As contribuições de Brey e Dainow (2023) por 
meio do seu modelo de Ética desde o Design para 
IA colaboram para tornar acionáveis as questões 
de ordem ética que surgem – ou podem surgir 
– como consequência da interação humano-IA. 
Prever como inserir valores morais tornando-os 
requisitos de projeto é o grande ganho dessa 
abordagem que pode colaborar de modo signifi-
cativo para produções mais éticas.

FIGURA 3 
Síntese do modelo genérico de 
desenvolvimento de sistemas 
para implementação da Ética 
desde o Design para IA, proposto 
por Brey e Dainow (2023). Fonte: 
Brey e Dainow, 2023, tradução 
nossa, imagem elaborada pela 
autora.
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PARA ALÉM DO PROJETO: 
O PAPEL DO DESIGNER NOS 
DESENVOLVIMENTOS ÉTICOS  
QUE INTEGREM A IA
Para qualquer desenvolvimento que envolva o de-
sign, deve-se considerar que há um fator primor-
dial que pauta o desenrolar do projeto: a compre-
ensão do contexto.

Do ponto de vista do design, o contexto – não 
somente o de uso, mas também o contexto ge-
ral – é um dos aspectos orientadores dos rumos 
dos projetos na área, muitas vezes definindo 
as tomadas de decisão nos desenvolvimentos 
(Bonsiepe, 2011; Moraes, 2005; Denis, 2008; Forty, 
2013; Schneider, 2010). Também é possível afirmar 
que analisar o contexto é uma ação essencial na 
gestão do design no seu nível mais avançado, o 

FIGURA 3 
Síntese do modelo genérico de 
desenvolvimento de sistemas 
para implementação da 
Ética desde o Design para IA, 
proposto por Brey e Dainow 
(2023). Fonte: Brey e Dainow, 
2023, tradução nossa, imagem 
elaborada pela autora.
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nações marcadas pelo colonialismo, neocolonia-
lismo e que apresentam grandes desigualdades. 
Nesse sentido, problemas específicos que atin-
gem o sul, com capacidade de originar graves 
questões de ordem ética, podem nem existir no 
norte do globo e vice-versa. 

Tem-se então, que em projetos de design, além 
dos requisitos de desenvolvimento e processos 
pautados na ética como proposto pela aborda-
gem EdD-IA, um fator precisará ser constante-
mente acompanhado, monitorando, analisado e 
revisto para informar o projeto: o contexto.

Na era da IA os contextos para os quais se projeta 
são múltiplos e se apresentam variáveis e fluidos. 
Isto implica que os projetos de design envolvendo 
a IA, devem ser pensados com flexibilidade o su-
ficiente para suportar iterações cada vez mais ve-
lozes. Desse modo, os designers podem constan-
temente revisitar o contexto altamente variável, 
detectar os impactos sociais dessas produções, 
analisar criticamente o cenário e iterar rapida-
mente respondendo às adaptações necessárias.

estratégico, no qual ocorre a gestão do conheci-
mento e de redes tornando o design um elemen-
to transformador da realidade (Best, 2012; Mozota; 
Klöpsch; Costa, 2011; Martins; Merino, 2011). 

Isso posto, cabe destacar que o contexto com-
plexo atual tem sido marcado pelos desenvolvi-
mentos em IA e também pelos impactos sociais 
e éticos destas soluções, as quais originam novas 
demandas de projeto, inclusive – e principalmen-
te – de ordem ética. 

No design, pensar projetos de maneira ética im-
plica, portanto, uma etapa anterior que envolve 
tratar eticamente o contexto para o qual se pro-
jeta. Isto não significa que o contexto modificará 
os valores morais a serem incorporados, mas sim 
que ele traz particularidades e subjetividades que 
precisarão ser consideradas para inclusão de ma-
neira ética no projeto.

Como exemplo, pode-se considerar a realidade 
do Norte Global que difere substancialmente da 
realidade do Sul Global – região que contempla 
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focado no uso, mas antes, com um olhar preditivo 
dos diferentes contextos gerais para os quais se 
produz, incluindo aspectos políticos, econômicos 
e sociais que podem – e deverão – afetar direta-
mente também o contexto específico das pesso-
as usuárias. 

Dessa maneira, entendendo a complexidade do 
cenário que se apresenta – bem como a interde-
pendência acelerada entre design e contexto – e 
considerando os impactos sociais da IA, acredi-
ta-se que o campo do design pode, para além do 
projeto, contribuir em um escopo mais amplo: o 
de monitoramento, análise e compreensão apro-
fundada dos diferentes contextos e suas particu-
laridades para, de maneira estratégica e preditiva, 
informar o projeto. 

O caráter interdisciplinar da área faz com que ela 
apresente recursos para atuar não somente no 
projeto em si incorporando aspectos éticos, mas 
também como uma força de caráter vigilante, 
analítico e preditivo, podendo identificar os con-
textos complexos para os quais se projeta e os 

Essa iteração é parte do processo de design, ou 
seja, a solução projetada está constantemente 
sendo revisitada e redesenhada visando a melho-
ria contínua. Também é verdade que a dinâmica 
das relações estabelecidas entre as pessoas, os 
artefatos e suas interfaces estão em constante 
mudança e isto é um fato que fundamenta a 
própria iteração no projeto (Flusser, 2007; Jordan, 
2005; Norman, 2008). Isso posto, cabe enfatizar 
que na era da IA essa dinâmica se dá em um 
contexto no qual a tendência é que as mudanças 
sejam cada vez mais aceleradas também pelos 
impactos sociais da própria IA sendo acrescida 
de efeitos nas dimensões psicológicas, físicas e 
emocionais das pessoas – o que forçará novas 
mudanças no contexto de referência dos projetos. 

Nessa perspectiva, entende-se ser essencial para 
uma prática e uma produção éticas, que o desen-
volvimento de análises aprofundadas e constan-
tes dos contextos nos quais se dão a interação 
entre pessoas e IA – considerando os impactos 
sociais destas produções – faça parte do proces-
so de design, não somente com o olhar 
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impactos sociais destas produções, atuando de 
modo transdisciplinar com diferentes áreas como: 
Computação, Sociologia, Antropologia, Psicologia, 
Educação, Direito entre outras.

Essa atuação do design como uma força estraté-
gica preditiva dos impactos sociais possíveis ou 
identificados, informando o projeto em cada eta-
pa, é defendida neste ensaio e pode ser sintetiza-
da como uma contribuição holística que perpassa 
o projeto em si e o próprio processo de projeto 
em EdD-IA proposto por Brey e Dainow (2023), 
como apresentado na Figura 4:

A Figura 4 registra a visão proposta por esta auto-
ra englobando a EdD-IA e defendendo que o papel 
do design nos projetos éticos para IA será – para 
além do projeto em si – também muito voltado à 
análise e interpretação dos diferentes contextos 
para os quais se produz considerando os impac-
tos sociais pré-uso, durante o uso e após o uso. 

FIGURA 4  
Proposta de atuação do design 
enquanto análise estratégica 
de contextos para informar o 
projeto considerando as etapas 
propostas por Brey e Dainow, 
2023. Fonte: A autora.
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pós-uso abre um imenso desafio que promete 
revolucionar o pensamento em design (Denis, 
2012, p. 161).

O “pós-uso” no cenário da IA significará lidar es-
pecialmente com os impactos decorrentes da 
interação com agentes inteligentes, mas também 
as fases de “pré-uso” – que implica a tomada de 
decisão e opção pelo uso daquela tecnologia – e 
“durante o uso” trarão seus próprios desafios e di-
lemas que não serão só de projeto, mas de pen-
samento sobre o próprio design enquanto campo 
e sobre os designers frente ao seu papel nessa 
nova realidade.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
De produtos a serviços a IA traz, e trará ainda 
mais no futuro, avanços em diferentes setores 
tais como saúde, educação, comunicação, 
segurança, entre outros. 

Acredita-se, portanto, que embora conhecer o 
contexto seja parte integrante do processo de 
design, na era da IA ela se dará de modo mais 
complexo, em cenários velozmente mutantes e 
provavelmente demandará designers dedicados 
somente a esta função estratégica de análise e 
interpretação para que se possa prever os impac-
tos sociais possíveis, ou mesmo compreender os 
impactos já identificados do projeto com IA na so-
ciedade. Reside aí uma tarefa desafiadora e que, 
ao mesmo tempo, exige significativo comprometi-
mento para o campo do design. 

Versando sobre as incertezas da prática do design 
para a sustentabilidade, Rafael Cardoso Denis traz 
uma reflexão que cabe também para o presente 
momento pautado por incertezas referentes ao 
pensamento do design frente aos desafios da IA:

Como prever um contexto de uso que não 
existe ainda? Como pensar nas necessidades 
de um usuário que não se conhece? Como 
planejar aquilo que, por definição, não pode 
ser antevisto? Parece impossível! Dá trabalho, 
com certeza. A necessidade de projetar para o 
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Nesse sentido, a abordagem “Ética desde o Design 
para IA” proposta por Brey e Dainow (2023) traz 
importantes contribuições para a materialização 
de um processo de desenvolvimento orientado 
pela ética. 

Deve-se, contudo, ter em conta que na aplicação 
do modelo proposto, a atenção aos diferentes 
contextos, às características e particularidades 
das diferentes sociedades é imperativa para que 
se possa traçar de maneira adequada os rumos 
do projeto mantendo o foco na ética. 

A análise do contexto há tempos faz parte do 
processo de design, entretanto, na era da IA 
o contexto muda rapidamente e os impactos 
sociais de projetos que integrem a IA podem 
se tornar imprevisíveis, o que faz com que a 
análise constante dos contextos seja primordial e 
estratégica para informar as iterações nos projetos.

A partir da abordagem EdD-IA proposta por Brey e 
Dainow (2023), este capítulo defende que o papel 

Na esteira desse avanço, surgem também 
diferentes implicações de ordem ética sobre como 
essas tecnologias têm sido aplicadas e com quais 
finalidades, especialmente no cenário atual no qual 
poucas empresas privadas detêm grandes poderes 
de ordem econômica, política, midiática, de 
desenvolvimento e, como consequência, de ações 
que impactam a sociedade envolvendo as IAs.

Atentos a tais questões e aos impactos sociais 
da IA, diferentes órgãos, governos e instituições 
têm buscado caminhos para regular produções 
visando salvaguardar os direitos fundamentais 
humanos sem, contudo, inibir o desenvolvimento 
da tecnologia. E ao tratar do projeto dessas 
soluções entra-se no campo de ação do design. 

As discussões apresentadas neste capítulo 
versam sobre como inserir valores morais 
dentro dos projetos que envolvem a IA de modo 
a conseguir acioná-los enquanto requisitos de 
projeto em um processo estruturado, visando 
alcançar desenvolvimentos mais éticos em IA. 
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do designer na era da IA será ampliado para além 
do de projetista, sendo o designer também um 
analista estratégico de contextos com capacidade 
preditiva e um elemento integrador de diversas 
disciplinas no projeto.

Essa atuação permitirá informar de maneira 
contínua a iteração no processo de design, de 
modo que a equipe envolvida possa se antecipar 
aos impactos sociais das soluções projetadas, 
antevendo riscos, mitigando-os ou eliminando-
os de maneira mais célere, o que, no limite, 
potencializa os benefícios almejados de projetos 
para a sociedade.

Acredita-se, por fim, que na era da IA, fazer 
design implicará conhecer, analisar e monitorar 
cada vez mais e melhor a alteração do contexto 
e isso será tão essencial quanto conhecer as 
motivações, as limitações, os desejos e as 
necessidades das pessoas para quem se projeta, 
objetivo primeiro do design. 
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(...)

Quando projetamos livros e outras publicações digitais, 
é essencial considerarmos suas particularidades para 
que possamos proporcionar experiências genuinamente 
digitais. Por outro lado, a falta de métodos específicos 
para guiar o design desses artefatos dificulta o processo 
e destaca a necessidade de estabelecer tarefas e 
atividades para sistematizar e organizar nosso fluxo de 
trabalho. Nessa direção, propõe-se aqui um método que 
pode ser aplicado como recurso metodológico e didático 
para estruturar e direcionar o processo de design de 
publicações digitais diversas, como e-books, revistas, 
catálogos, guias e cartilhas.
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2017). O meio digital permite que estes artefatos 
explorem recursos de mídia estática e dinâmica 
(imagens, vídeos, áudios etc.), interação, tempo e 
até mesmo espaço, ao pensarmos em movimento 
e navegação. É possível criar variadas configu-
rações e estruturas de forma e de narrativa, por 
exemplo quando consideramos os diferentes mo-
dos de leitura, ao fazer uso de recursos tecnológi-
cos diversos (tal como a realidade aumentada), ou 
mesmo quando tornamos as publicações com-
patíveis com diferentes dispositivos e plataformas 
de acesso (a chamada interoperabilidade), entre 
outras possibilidades.

Nesse cenário, novas ações podem ser adiciona-
das ao ato da leitura, tais como assistir, interagir 
e compartilhar, ao mesmo tempo que os limites 
que diferenciam publicações digitais, sites, apli-
cativos e jogos se tornam mais difusos (Costa, 
2014; Phillips, 2014). Veja o caso do livro Inside the 
Head, escrito por Denisse Ariana Pérez e publicado 
como um site interativo e responsivo. Este e ou-
tros exemplos para ampliar seus horizontes sobre 
publicações digitais podem ser vistos na Figura 01.

A cessar conteúdos diversos por meio de dispo-
sitivos computacionais já não é exceção para 

boa parte das pessoas no Brasil. A última pesquisa 
sobre o uso das Tecnologias de Informação e Co-
municação nos domicílios brasileiros – TIC Domi-
cílios 2023 (CGI.br, 2023) – aponta que o país conta 
com 156 milhões de usuários de internet, o que re-
presenta 84% da sua população. O mesmo levan-
tamento indica que 99% dessas pessoas utiliza o 
telefone celular para essa finalidade. Em relação à 
leitura digital, segundo os dados mais recentes da 
pesquisa Retratos da Leitura no Brasil (Failla et al., 
2020), celulares e smartphones são os dispositivos 
mais utilizados, seguidos de computadores, tablets 
e e-readers, todos já consolidados tecnologica-
mente há mais de 10 anos.

Diante dessa realidade, é corriqueiro que vejamos 
livros, revistas, guias, cartilhas, catálogos, entre 
outras publicações digitais, se manifestarem de 
diversas formas, como e-books em formato EPUB, 
PDFs interativos e aplicativos multimídia com alto 
grau de interatividade, oferecendo oportunidades 
para informar, educar e entreter (Dick; Gonçalves, 

IMAGEM DE ABERTURA 
Fonte: Imagem: Freepik.com 

http://Freepik.com


PROJETO DIGI-EDITORIAL: UM MÉTODO PARA  
O DESIGN DE LIVROS E OUTRAS PUBLICAÇÕES DIGITAIS278

aos indivíduos com visão reduzida a configuração 
dos parâmetros de apresentação do texto, com 
o objetivo de melhor atender suas necessidades 
para leitura.

Percebemos, portanto, que ser digital é diferente 
de ser digitalizado: uma abordagem é transfor-
mar um livro impresso (ou concebido para ser 
impresso) em digital, isto é, digitalizá-lo; outra é 
pensá-lo, desde o início, exclusivamente como 
livro digital. Conforme Pinsky (2013), podemos ter 
uma nova mídia, sem paralelo em papel. Porém, é 
comum encontrarmos livros e outras publicações 
digitais que mimetizam os impressos, deixando de 
explorar as possibilidades do ambiente digital ou 
mesmo prejudicando a experiência de leitura pelo 
uso de formatos e plataformas inadequados ao 
contexto do leitor (Dick; Gonçalves, 2022). Pense 
sobre isso: quantas vezes não nos deparamos 
com publicações projetadas para impressão que 
no entanto são disponibilizadas em formato PDF, 
tornando-se ilegíveis em smartphones ou até em 
telas de computador?

 
Para além de questões formais, é interessante 
destacarmos que o digital amplia o acesso à 
leitura em três dimensões distintas: geográfica, 
econômica e inclusiva, como explica o autor Carlo 
Carrenho (2016). Sob o ponto de vista geográfi-
co, a publicação digital carrega um potencial de 
disponibilização imediata, uma vez que o meio 
digital não possui barreiras físicas. A partir do viés 
econômico, ela pode ter seu preço reduzido, pois 
haveria diminuição nos custos de produção e dis-
tribuição. E, na perspectiva da inclusão, a publica-
ção digital permite a deficientes visuais o acesso 
a conteúdos por meio de audiolivros e possibilita 

FIGURA 1 
Exemplos de publicações 
digitais diversas. Para saber 
mais, acesse os links disponíveis 
na nota de rodapé. Fonte: 
compilação do autor1.

1.  Montagem a partir de imagens 
coletadas nos sites:

https://www.youtube.com/
watch?v=e4_C1DYh_O0

https://www.youtube.com/
watch?v=LV-RvzXGH2Y0

https://bit.ly/
livros-infantis-locativos

https://insidethehead.co

https://youtu.be/gew68Qj5kxw

https://www.youtube.com/
watch?v=KrpAzVcebhg

https://creativemornings.com/
companies/hawraf/projects/22

https://www.youtube.com/watch?v=e4_C1DYh_O0 
https://www.youtube.com/watch?v=e4_C1DYh_O0 
https://www.youtube.com/watch?v=LV-RvzXGH2Y0 
https://www.youtube.com/watch?v=LV-RvzXGH2Y0 
https://bit.ly/livros-infantis-locativos 
https://bit.ly/livros-infantis-locativos 
https://youtu.be/gew68Qj5kxw 
https://www.youtube.com/watch?v=KrpAzVcebhg 
https://www.youtube.com/watch?v=KrpAzVcebhg 
https://creativemornings.com/companies/hawraf/projects/22 
https://creativemornings.com/companies/hawraf/projects/22 
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e atividades, de modo a sistematizar e organizar o 
fluxo de trabalho (Dick; Gonçalves, 2019). A partir 
de Fadel (2023), entendemos que o projeto de 
design pode ser desenvolvido com o suporte de 
métodos clássicos e generalistas que se aplicam a 
projetos de qualquer natureza, sem levar em con-
ta as especificidades de cada um (por exemplo, 
método Double Diamond), ou então com base em 
métodos desenhados ou adaptados para áreas 
específicas (design digital, design editorial, bran-
ding etc.).

Não busco aqui me aprofundar em metodologia 
do design, mas apenas esclarecer conceitos. No 
nível do projeto, método trata do modo de fazer 
design, isto é, o passo a passo com procedi-
mentos, técnicas ou ferramentas que ajudam o 
designer a projetar (Pazmino, 2015). É importan-
te, porém, lembrar que o método não deve ser 
confundido com uma receita de bolo, como nos 
alertam Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984). De 
acordo com os autores, as técnicas projetuais não 
garantem o sucesso, mas levam a um aumento 
da probabilidade de obtê-lo. Assim, os métodos 

No âmbito do design, já sabemos que o olhar tra-
dicional do projeto gráfico-editorial não é suficiente 
para atender a todas as dimensões da criação de 
publicações digitais (Dick, 2015). Ao projetar este 
tipo de artefato, precisamos considerar suas parti-
cularidades para criar produtos editoriais que pro-
porcionem experiências consideradas genuinamen-
te digitais (Dick; Gonçalves, 2022). Nessa direção, 
projetar livros e outras publicações digitais pode ser 
uma tarefa complexa, pois existe uma série de defi-
nições que precisam ser realizadas e diversos fato-
res que devem ser levados em consideração. Estu-
dos prévios deste autor já dão conta de orientações 
para o design de publicações digitais (Dick, 2015) e 
explicitam a complexidade do processo de design 
de livros digitais (Dick, 2019). Caso queira saber mais 
sobre eles, os resultados podem ser acessados por 
meio da plataforma Framebook.

Contudo, ainda faltam métodos específicos para 
guiar o processo de design destes artefatos di-
gitais, especialmente no contexto de formação 
e instrumentalização de profissionais da área, 
afinal os métodos auxiliam a estabelecer tarefas 

https://framebook.cc
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de conclusão de curso em períodos distintos. A 
partir destas experiências, foi refinado e se encon-
tra na versão detalhada a seguir.

PRÉ-PROJETO:  
ESTABELECENDO OS FATORES
Antes de começar o design de uma publicação 
digital, isto é, dar início às atividades que resultam 
no projeto ou na produção do artefato, é neces-
sário que você e sua equipe, quando for o caso, 
delimitem com clareza quais serão os fatores 
que influenciarão suas decisões ao longo deste 
processo. Esses fatores se relacionam entre si e 
podem ser de três ordens: primários, secundários 
ou terciários (Figura 02).

de projeto nada mais são do que instrumentos de 
trabalho e o bom resultado depende da capacida-
de técnica e criativa de quem o desenvolve, como 
bem escreveu Gustavo Bomfim (1995) há quase 
três décadas atrás.

É justamente da importância do método no pro-
cesso de design e da necessidade destes instru-
mentos para sistematizar o projeto de publicações 
digitais que surge a proposta a ser apresentada 
neste capítulo. O Projeto Digi-Editorial foi ela-
borado utilizando o método de pesquisa Design 
Science – ou design science research –, que nos 
auxilia a avaliar a eficiência e eficácia de um arte-
fato na solução de um problema (Santos, 2018). 
Portanto, é uma abordagem que pode ser utilizada 
para produzir conhecimento científico e, ao mes-
mo tempo, resolver problemas reais por meio de 
pesquisas que tenham como finalidade estudar o 
projeto ou prescrever métodos para projetar novos 
artefatos (Dresch; Lacerda; Junior, 2015). Dessa 
forma, o Projeto Digi-Editorial foi desenvolvido ba-
seado em estudos anteriores do autor (Dick, 2019, 
2015) e aplicado na orientação de trabalhos  
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Cabe destacar que, mesmo direcionadas para 
livros digitais, entende-se que as contribuições 
deste estudo cabem ao processo de design de 
outros tipos de publicação digital.

Dito isso, precisamos compreender que todo 
projeto de publicação digital é influenciado por, 
pelo menos, três fatores, nomeados fatores 
primários: o conteúdo, a tecnologia e o leitor, 
ou seja, o público-alvo. A forma como esses ele-
mentos se inter-relacionam condiciona o desen-
volvimento dos livros e outras publicações digi-
tais de três maneiras: (i) o conteúdo possibilita a 
relação entre a tecnologia e o leitor; (ii) a tecno-
logia possibilita a relação entre o conteúdo e o 
leitor; e (iii) o leitor permite, em alguma medida, 
a relação entre o conteúdo e a tecnologia. Por 
exemplo: o conteúdo de uma obra pode ser in-
fluenciado pelas possibilidades tecnológicas dos 
dispositivos de leitura e vice-versa. Da mesma 
forma, os hábitos e preferências do público-alvo 
de uma publicação impactam nas decisões refe-
rentes ao conteúdo e aos recursos tecnológicos 
a serem explorados no projeto.  

 
Aqui teremos uma visão geral destes fatores, mas 
se você quiser ter uma compreensão mais apro-
fundada, é recomendado acessar a plataforma 
Framebook, mencionada anteriormente, ou con-
sultar o estudo disponível em Dick (2019), que é a 
base deste tópico.  
 
 

FIGURA 2 
Fatores que influenciam o 
processo de design de livros 
e outras publicações digitais. 
Fonte: Dick (2019)
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De acordo com a complexidade do projeto, nem 
sempre todos estes agentes irão influenciar nos-
sas decisões de design, por isso é importante 
ponderar a respeito daqueles que deverão ser 
considerados no processo. Por exemplo, se você 
está desenvolvendo seu trabalho de conclusão de 
curso e projetará um livro digital a partir de um 
livro impresso que já existe, fazendo a distribui-
ção por conta própria, além dos fatores primários 
(conteúdo, tecnologia e leitor), você (o designer) e 
seu/sua orientador(a), o equivalente impresso, de-
terminados aspectos ligados aos direitos digitais, 
outros livros digitais similares e eventualmente 
questões relacionadas aos players tecnológicos 
(como se dará o armazenamento da obra para 
distribuição, por exemplo) serão levados em conta 
nas suas escolhas de projeto.

Portanto, “antes de mais nada”, é preciso respon-
der: que fatores irão influenciar suas decisões 
durante o processo de design? Já sabemos que 
o conteúdo, a tecnologia e o leitor serão centrais. 
Para além destes, quais outros? 

Nesse sentido, conteúdo, tecnologia e leitor são 
sempre centrais para as decisões de design de 
livros e outras publicações digitais (Dick, 2019).

Existem ainda outros fatores que podem exercer 
influência no projeto de uma publicação digital, 
que se dividem em dois grupos: secundários e 
terciários. O autor da obra, outros agentes envol-
vidos (designers, desenvolvedores etc.), questões 
relacionadas à gestão do negócio (quando o pro-
jeto estiver vinculado a uma empresa ou editora), 
o próprio editor – quando houver –, o distribuidor 
e as bibliotecas são considerados fatores secun-
dários e podem impactar nas decisões durante o 
processo de design (Dick, 2019). Finalmente, ou-
tros elementos também devem ser considerados 
nas nossas escolhas, em menor grau de relevân-
cia, chamados fatores terciários (Dick, 2019): livros 
e publicações digitais similares, versões impressas 
da publicação digital a ser desenvolvida, questões 
relacionadas aos direitos digitais e players tecno-
lógicos diversos (plataformas digitais e fabricantes 
de dispositivos, como Google, Facebook, Amazon, 
Apple, entre outros).
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PROJETO DIGI-EDITORIAL:  
OS CINCO EIXOS DA PUBLICAÇÃO 
DIGITAL
Tendo clareza dos fatores que serão considerados 
em suas escolhas projetuais, é possível dar início 
ao processo de design. Para tal, veremos a se-
guir o método que segmenta o projeto em cinco 
etapas, seguindo uma visão já estruturada das 
publicações digitais nos seguintes eixos: Conceito, 
Conteúdo, Funcionalidades, Experiência e Superfí-
cie (Dick, 2015).

Logo, cada eixo – que aqui se torna uma etapa – 
compreende diferentes definições que devem ser 
realizadas e, para isso, são propostas atividades a 
serem desempenhadas pelo profissional ou pela 
equipe de projeto. A seguir, veremos o detalha-
mento de cada etapa/eixo nas suas definições e 
atividades (Figura 03). FIGURA 3 

Etapas/eixos do Projeto Digi-
Editorial. Fonte: autor a partir de 
Dick (2019, 2015)

1. CONCEITO

Defi nições:
1.1 Objetivos da publicação

1.2 Público-alvo da publicação
1.3 Tecnologia a ser utilizada

1.4 Conceito-chave da publicação

2. CONTEÚDO

Defi nições:
2.1 Estrutura e natureza do conteúdo

2.2 Espelho/storyboard da publicação 

4. EXPERIÊNCIA

Defi nições:
4.1 Painel de referências

4.2 Wireframes e protótipos 

3. FUNCIONALIDADES

Defi nições:
3.1 Especifi cação de funcionalidades 

e recursos interativos

5. SUPERFÍCIE

Defi nições:
5.1 Linguagem estética
5.2 Paleta tipográfi ca
5.3 Paleta cromática
5.4 Elementos gráfi cos
5.5 Publicação fi nal

ou protótipo de alta fi delidade

FATORES PRIMÁRIOS, SECUNDÁRIOS E TERCIÁRIOS

Considerar, em cada etapa/eixo, os fatores que 
infl uenciam as decisões do projeto em desenvolvimento.



PROJETO DIGI-EDITORIAL: UM MÉTODO PARA  
O DESIGN DE LIVROS E OUTRAS PUBLICAÇÕES DIGITAIS284

Sobre a pesquisa de mercado, cabe aqui uma 
consideração para ajudá-lo a buscar similares, 
uma vez que nem sempre conseguimos encontrar 
muitas publicações digitais sobre o mesmo tema 
do projeto que estamos desenvolvendo. Dessa 
forma, é preciso entender que podem existir graus 
diferentes de similaridade:

• Primeiro grau: mesma natureza de projeto 
(publicação digital – livro, revista, cartilha etc.) e 
mesmo assunto;

• Segundo grau: mesmo assunto, mas natureza 
de projeto diferente (livro impresso, animação, 
site etc.);

• Terceiro grau: mesma natureza de projeto (pu-
blicação digital – livro, revista, cartilha etc.) e 
assunto diferente, porém, afim.

Para além de levantar os similares, também é 
essencial analisá-los para que seja possível tirar 
conclusões a respeito do cenário. Por exem-
plo, para cada um, você pode analisar qual é o 

1. CONCEITO
A primeira etapa do processo de design de publi-
cações digitais diz respeito ao eixo de Conceito. 
Este envolve as definições iniciais, que se relacio-
nam ao assunto, ao público-alvo, a questões tec-
nológicas, aos objetivos e aos conceitos-chave da 
publicação. Assim, o que for decidido nesta etapa 
influenciará fundamentalmente nas decisões dos 
demais eixos.

Atividades a serem desempenhadas nesta 
etapa/eixo:

• Definição e análise do assunto da publicação 
para elaborar uma síntese do tema;

• Pesquisa de mercado (buscar similares em na-
tureza e/ou conteúdo) para visualizar o cenário 
de concorrentes/similares;

• Pesquisa com o usuário/leitor, de modo a identi-
ficar seus hábitos e necessidades.
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de entretenimento? Que tipo de leitura ela irá 
proporcionar (linear, imersiva, seletiva, consul-
tiva, informativa etc.)?

1.2 Público-alvo da publicação: persona(s) ou 
mapa de empatia;

1.3 Tecnologia a ser utilizada: qual será o forma-
to tecnológico da publicação? Qual(is) disposi-
tivo(s) ela irá atender?

1.4 Conceito-chave da publicação: síntese das 
características da publicação a partir da com-
preensão do público, do conteúdo (assunto) e 
dos similares. Você pode escrever uma frase 
ou utilizar palavras-chave que transmitam atri-
butos objetivos e/ou subjetivos (sentimentos, 
emoções, significados).

Em relação à definição da tecnologia a ser uti-
lizada na publicação digital, cabem aqui alguns 
apontamentos. No momento da escolha do for-
mato e do suporte tecnológico, é possível relacio-
nar o grau de controle sobre o design visual que 

público-alvo (para quem a publicação é direciona-
da), qual é o formato tecnológico (ou os formatos, 
se estiver disponível em mais de um), como é o 
projeto gráfico (tanto em aspectos semânticos 
quanto técnicos), o que aborda do assunto geral 
(qual é o assunto específico) e como o conteúdo 
é apresentado (somente textual, com imagens, 
textos longos, textos curtos, dinâmico, estático, ví-
deos, infográficos etc.). Nesse sentido, uma análise 
paramétrica pode ajudá-lo nessa tarefa.

Ao realizar estas atividades, você passa a com-
preender as possibilidades pertinentes ao tema/
assunto, as preferências dos usuários/leitores e 
as práticas do mercado, e, com isso, pode definir 
questões importantes para a publicação digital 
que está projetando.

Definições a serem feitas na etapa/eixo:

1.1 Objetivos da publicação: qual é a função/
propósito da publicação (por que ela existirá)? 
Seu cunho será informacional, educacional ou 
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web (site ou Progressive Web App), livro aplicativo, 
entre outros que possam surgir –, juntamente do 
contexto de uso e os futuros usuários/leitores da 
publicação. Não se esqueça de ponderar o que é 
viável dentro do tempo e dos recursos financeiros, 
humanos e técnicos disponíveis.

2. CONTEÚDO
Após feitas as definições conceituais da publica-
ção, parte-se para o detalhamento do conteúdo. 
Nesta etapa/eixo é preciso delimitar, organizar e 
estruturar o conteúdo que fará parte da obra em 
desenvolvimento, referindo-se também à escolha 
das mídias que serão utilizadas. Na proposição 
original (Dick, 2015), este eixo se divide em dois 
subeixos: “Organização” e “Fluxo”, onde o primeiro 
diz respeito à forma como o conteúdo é distribuí-
do e hierarquizado e o segundo ao fluxo de nave-
gação da publicação.

queremos ter com o objetivo da publicação (Dick 
et al., 2016), usando, por exemplo, uma matriz de 
apoio para essa decisão (Figura 04).

É importante que você leve em consideração as 
vantagens e desvantagens de cada tipo de dis-
positivo, as possibilidades e limitações de cada 
formato – PDF, EPUB fluído, EPUB fixo, plataforma 

FIGURA 4 
Matriz para definição de suporte 
tecnológico. Fonte: Dick et al. 
(2016)



PROJETO DIGI-EDITORIAL: UM MÉTODO PARA  
O DESIGN DE LIVROS E OUTRAS PUBLICAÇÕES DIGITAIS287

em páginas, em rolo/feed, entre outros). Que tal 
pensar em alternativas? Qual delas se alinha me-
lhor às definições conceituais da obra?

Com a realização destas atividades, é possível es-
tabelecer o conteúdo da publicação com clareza e 
precisão, atendendo às definições que devem ser 
feitas nesta etapa/eixo do projeto.

Definições a serem feitas na etapa/eixo:

2.1 Estrutura e natureza do conteúdo: organogra-
ma do conteúdo e especificação das mídias. 
Qual conteúdo terá?

2.2 Espelho/storyboard da publicação: fluxograma 
de leitura e navegação da publicação. Onde o 
conteúdo estará?

Lembre-se que neste momento do projeto não 
há preocupação com o design da informação e o 
layout, uma vez que as decisões ainda estão em 
um nível conceitual, abstrato. Seu foco deve ser no 
planejamento do conteúdo. Além disso, procure 
utilizar uma linguagem visual clara  

Atividades a serem desempenhadas nesta 
etapa/eixo:

• Definição e análise do conteúdo para definir as 
mídias a serem empregadas, distribuí-lo e orga-
nizá-lo na publicação;

• Estruturação conceitual da publicação para defi-
nir seu fluxo de navegação.

É importante destacar que analisar o conteúdo é 
essencial para que compreender seu potencial no 
meio digital e quais qualidades serão exploradas 
por meio das mídias, tanto estáticas (textos, ima-
gens) quanto dinâmicas (vídeos, animações, áudios). 
Além disso, é fundamental entender sua hierarquia 
para que você possa estruturá-lo utilizando uma 
abordagem de arquitetura da informação. A obra 
terá capítulos, seções? Pense sobre isso.

Já ao definir o fluxo de leitura e navegação, esteja 
atento ao modo de leitura definido no eixo ante-
rior, bem como às diferentes formas que uma pu-
blicação pode estar estruturada (linear, não-linear, 
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• Busca por referências diversas para criar reper-
tório de possibilidades de recursos digitais; 

• Análise de limitações do escopo do projeto (pra-
zo, equipe, recursos etc.).

Enquanto na etapa/eixo de Conceito você buscou 
similares, em termos de natureza e conteúdo, 
agora é interessante que sejam levantadas outras 
publicações digitais – e até mesmo outros tipos 
de interfaces digitais como sites e aplicativos – 
que sirvam de referência quanto a recursos intera-
tivos e funcionalidades dos suportes. Novamente, 
uma análise paramétrica pode ser útil. Lembre-se 
que nem tudo será viável em razão da tecnologia 
utilizada ou das limitações do projeto, mas dessa 
forma você cria um repertório de ideias que po-
dem ser exploradas na publicação. Além disso, 
convém alertar que algumas mídias definidas na 
etapa/eixo de Conteúdo podem se mostrar invi-
áveis ao se fazer um estudo mais detalhado da 
tecnologia e dos recursos disponíveis. Assim, pode 
ser que você tenha de voltar à etapa/eixo anterior 
e fazer ajustes no escopo do conteúdo.

e consistente para representar a natureza e a orga-
nização do conteúdo (organograma), bem como o 
fluxo de leitura e navegação da obra (fluxograma).

3. FUNCIONALIDADES
A próxima etapa/eixo, Funcionalidades, se rela-
ciona estritamente com a anterior. Definido o 
conteúdo, é chegada a hora de escolher os re-
cursos interativos e funcionalidades do suporte 
(features) que farão parte da publicação digital. 
Neste momento, é preciso compreender as 
possibilidades e limitações da tecnologia e das 
mídias definidas anteriormente, tendo em vista 
o escopo do projeto. 

Atividades a serem desempenhadas nesta 
etapa/eixo:

• Análise de possibilidades e limitações tecnológi-
cas do(s) formato(s) e dispositivo(s) definidos no 
eixo de Conceito;
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4. EXPERIÊNCIA
A etapa/eixo de Experiência inicia o desenho mais 
concreto da publicação digital. É aqui que começa 
de fato o desenho das telas, levando em considera-
ção aspectos objetivos e subjetivos da experiência 
do usuário. Na proposta original (Dick, 2015), há um 
subeixo nomeado “Usabilidade”, que dá conta da 
eficácia, eficiência e satisfação do usuário ao intera-
gir com a publicação. Nessa perspectiva, devemos 
desenhar as telas atentos aos padrões, convenções 
e metáforas familiares aos usuários/leitores.

Atividades a serem desempenhadas nesta 
etapa/eixo:

• Busca por referências de metáfora e padrões de 
interação;

• Desenho de wireframes (esboços das páginas/
telas) de baixa e média fidelidade3;

• Realização de teste(s) de legibilidade, compatibi-
lidade e usabilidade com protótipo(s).

Após estas buscas e análises, é possível especifi-
car as funcionalidades e recursos interativos que a 
publicação digital em desenvolvimento fará uso.

Definições a serem feitas na etapa/eixo:

3.1 Especificação de funcionalidades e recursos 
interativos: obrigatórios, desejáveis e opcionais.

É recomendável que você hierarquize os requisi-
tos em obrigatórios, desejáveis e opcionais para 
que seja possível estabelecer prioridades para o 
projeto. Todavia, em certos casos existirão apenas 
requisitos obrigatórios, outros que demandarão 
somente obrigatórios e desejáveis, ou ainda obri-
gatórios e opcionais. Esta categorização é flexível 
e pode ser diferente, de acordo com suas prefe-
rências ou da sua equipe. 

3.  Wireframes são desenhos 
de telas/páginas que podem 
ser de baixa, média ou alta 
fidelidade visual e/ou de 
conteúdo. Uma vez que os 
wireframes se conectam entre 
si e adquirem um certo grau de 
funcionalidade, tem-se então 
um protótipo. Este, ao longo 
do desenvolvimento do projeto, 
também apresentará variados 
graus de fidelidade funcional, 
à medida que se aproxime do 
produto final. Portanto, conforme 
o projeto evolui, avança também 
a fidelidade dos wireframes e 
protótipos.
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é, quais componentes devem estar presentes 
e qual é sua posição na tela/página de modo a 
criar hierarquia e consistência.

Ao iniciarmos os desenhos, é recorrente que 
tenhamos dúvida sobre quais telas/páginas dese-
nhar e o que colocar em cada uma delas. Basta 
recorrermos às definições anteriores. Na etapa/
eixo de Conteúdo, o fluxograma nos diz quais 
páginas/telas devem ser desenhadas e o organo-
grama nos mostra o conteúdo de cada uma. Já a 
etapa/eixo de Funcionalidades nos lembra quais 
recursos foram estabelecidos como obrigatórios, 
desejáveis e opcionais, para que agora projetemos 
como efetivá-los. Mais uma vez fica evidente a im-
portância das idas e vindas durante o processo.

Por último, na perspectiva da usabilidade, é es-
sencial que durante todo o processo de desen-
volvimento das telas/páginas da publicação sejam 
realizados testes de funcionalidade, de legibilida-
de, de compatibilidade e de uso para avaliar se as 
escolhas de design nos wireframes e protótipos 
contribuem para uma boa experiência do usuário 

Antes de desenhar, a busca por referências é 
uma atividade novamente importante, pois auxi-
lia o designer a perceber padrões e convenções 
já estabelecidas em outras interfaces e publi-
cações digitais. Junto disso, muitas vezes uma 
metáfora visual pode ser relevante para o projeto 
(por exemplo, um livro que se assemelha a um 
aplicativo de mensagens). Desse modo, você pode 
elaborar um painel semântico com referências de 
design da informação, de design de interfaces e 
de metáforas visuais, se for o caso, que servirão 
de inspiração neste momento criativo.

Inicialmente o desenho das telas ocorre em 
nível de esboço – o que chamamos de wirefra-
mes – de baixa fidelidade (geralmente feitos à 
mão) que evoluem nesta etapa do projeto para 
wireframes de média fidelidade, desenhados 
com o auxílio de ferramentas computacionais. 
Os estudos neste momento devem ser direcio-
nados a questões funcionais do layout – como 
grid, tipografia (com foco em aspectos formais, 
funcionais e técnicos) e arranjo dos elementos 
(textuais, gráficos e interativos) no espaço, isto 
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5. SUPERFÍCIE
A última etapa/eixo do processo de design de pu-
blicações digitais corresponde à Superfície. Nela, 
tratamos das dimensões de apresentação e visua-
lização do conteúdo, bem como dos aspectos es-
téticos, de personalidade da publicação, definindo 
seu projeto gráfico. Para isso, levantamos novas 
referências visuais de linguagem estética (caso 
seja necessário) e realizamos estudos de aplica-
ção de cor, tipografia e elementos gráficos bus-
cando definir os padrões que irão compor o pro-
duto finalizado ou seu protótipo de alta fidelidade.

Atividades a serem desempenhadas nesta 
etapa/eixo:

• Busca por referências estéticas (se necessário);

• Estudos de cor, tipografia (com foco em aspec-
tos conceituais) e elementos gráficos.

e se a publicação está operando como planejado. 
A avaliação é fundamental para que seja possível 
avançar no nível de fidelidade do projeto ainda 
nesta etapa/eixo.

Definições a serem feitas na etapa/eixo:

4.1 Painel de referências: de metáfora visual (se 
for o caso), de design da informação e de de-
sign de interface;

4.2 Wireframes e protótipos: de baixa e média 
fidelidade.

Uma vez que as telas/páginas da publicação fo-
ram desenhadas e avaliadas, consistindo em um 
protótipo de média fidelidade, é possível avançar 
para a próxima etapa/eixo do projeto de publica-
ção digital, a Superfície.



PROJETO DIGI-EDITORIAL: UM MÉTODO PARA  
O DESIGN DE LIVROS E OUTRAS PUBLICAÇÕES DIGITAIS292

É importante destacar que a busca por referências 
estéticas e a geração de ideias (por meio de es-
tudos de diferentes elementos do projeto gráfico) 
devem acontecer de maneira iterativa (repetida, 
cíclica) com o intuito de estimular o processo 
criativo. Além disso, suas escolhas nesta etapa/
eixo – assim como nas anteriores – devem man-
ter o alinhamento conceitual com as decisões 
da etapa/eixo de Conceito. Não se esqueça que 
os testes mencionados na etapa da Experiência 
devem seguir na Superfície até se definirem os 
padrões finais.

Definições a serem feitas na etapa/eixo:

5.1 Linguagem estética: painel semântico com 
referências estéticas;

5.2 Paleta tipográfica: padrão de aplicação da(s) 
tipografia(s);

5.3 Paleta cromática: sistematização do uso 
da(s) cor(es);

5.4 Elementos gráficos: padrão imagético/icono-
gráfico e padrão interativo4;

5.5 Publicação final ou protótipo de alta fide-
lidade: produto pronto para ser distribuído 
ou produzido.

Chega-se ao fim do projeto de uma publicação 
digital quando se tem um conjunto íntegro, que 
assume a forma de um produto final (mas não 
necessariamente imutável, fechado, estanque) ou 
de um protótipo de alta fidelidade, a ser produzido 
por desenvolvedores, dependendo da capacidade 
técnica da equipe de projeto frente às decisões 
tecnológicas anteriores. Caso a publicação digital 
tenha caráter periódico, recomenda-se a elabo-
ração de um documento contendo as definições 
essenciais do projeto que permita a criação de 
novas edições, tal como os manuais de diagra-
mação das publicações periódicas impressas. Da 
mesma forma, caso o projeto se encerre em um 
protótipo de alta fidelidade a ser implementado 

4.  Este padrão se refere ao 
comportamento sensorial 
(visual, sonoro ou tátil) dos 
elementos interativos, como 
botões, campos de input, e 
outros controles como switchers 
e sliders. Sobre a importância 
na clareza de diferenciar estes 
elementos e comunicar seus 
comportamentos, recomenda-se 
a leitura sobre affordances no 
contexto de livros digitais em 
Dick e Gonçalves (2014).
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ver alguns exemplos de uso do método, ainda em 
processo de adaptação anterior à versão apresen-
tada neste capítulo, é possível conferir os trabalhos 
de Coelho (2023), Matura (2023), Belluco (2024), 
entre outros. Antes de se constituir como um mé-
todo, a estrutura de eixos e subeixos também já 
havia sido utilizada em um projeto de conclusão 
desenvolvido no curso de Design da Universidade 
Federal de Santa Catarina, como podemos ver em 
Jurek (2018). Isto evidencia sua capacidade para 
nortear o projeto de publicações digitais diversas, 
como livros (ou e-books), revistas, catálogos, guias, 
cartilhas, entre outros.

Tal como percebido nos estudos anteriores (Dick, 
2019, 2015), decisões em um determinado aspec-
to afetam ou são afetadas por outras definições 
posteriores do processo, existindo interrelações. 
Assim, apesar de sugerir sequencialidade, a con-
cepção das etapas como eixos favorece a per-
cepção de circularidade e de conexão entre as 
partes, demandando uma abordagem de projeto 
que permita idas e vindas. Também é importante 
notar que existem pontos de intersecção entre as 

por uma equipe terceira, é fundamental que haja 
um documento que oriente o handoff com as es-
pecificações necessárias para sua produção.

Finalmente, sabemos que no contexto digital exis-
tem questões que perpassam o design do artefato 
em si, relacionadas à produção, distribuição, ma-
nutenção, atualização, arquivamento e preserva-
ção, portanto a atuação do designer ou da equipe 
responsável pelo projeto de uma publicação digital 
pode ser necessária para além da finalização do 
processo de design inicial.

ALGUMAS CONSIDERAÇÕES FINAIS
Em constante evolução e sujeita a aprimoramen-
tos, a proposta do Projeto Digi-Editorial tem sido 
aplicada no desenvolvimento de trabalhos de 
conclusão do curso de Design da Universidade 
Estadual Paulista “Júlio de Mesquita Filho”, como 
recurso metodológico e didático para estruturar e 
direcionar o processo de design de publicações di-
gitais, como livros e guias digitais. Caso você queira 
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de Conceito e Conteúdo tendem a serem mais 
longas que Funcionalidades, enquanto Experiência 
e Superfície podem tomar tempos similares. É fun-
damental que o responsável pela gestão do projeto 
delimite o cronograma de acordo com o tempo 
disponível, a equipe e sua experiência de trabalho.

Para encerrar – ao menos por enquanto –, como 
em qualquer método de design, outras ferramen-
tas (tanto de caráter analítico, quanto criativo ou 
de gestão) podem ser utilizadas para a realização 
das atividades e definições propostas nas etapas/
eixos. Ao longo deste capítulo, sugere-se o uso de 
técnicas como personas (Cooper, 2014), painel se-
mântico e análise paramétrica (Baxter, 2011), mas 
existem diversas outras que podem ser úteis. Por 
exemplo, os autores Menegazzi, Sylla e Padovani 
(2018) propõem 13 tipos de hotspots – uma espé-
cie de mapeamento de recursos interativos –, que 
podem servir de referência durante as definições 
em Conteúdo e/ou Funcionalidades. Da mesma 
forma, no que diz respeito às decisões relaciona-
das ao conteúdo, às questões tecnológicas e ao 
público-alvo da publicação em desenvolvimento, 

etapas/eixos, o que evidencia uma relação mais 
integrada entre as definições a serem realizadas 
em cada um. Por exemplo, Conceito e Conteúdo, 
Conteúdo e Funcionalidades, Funcionalidades e 
Experiência, Experiência e Superfície. Ainda, ao se 
considerar os fatores que influenciam as decisões 
projetuais durante o processo de design, precisa-
mos estar atentos e cientes que outros elemen-
tos não previstos podem surgir, dependendo da 
complexidade e da natureza específica do projeto. 
A título de exemplo, como será que a inteligên-
cia artificial (IA) e suas instituições promotoras 
(players tecnológicos) podem influenciar no pro-
cesso projetual de livros e outras publicações 
digitais ou mesmo na relação destes produtos 
editoriais digitais com os usuários/leitores?

Outro apontamento importante que não podemos 
deixar de fazer diz respeito à elaboração do cro-
nograma de trabalho na perspectiva da gestão do 
projeto. É necessário ter em mente que algumas 
etapas/eixos podem ser mais demoradas que 
outros, pois envolvem mais atividades ou que de-
mandam mais tempo. Para exemplificar, as etapas 
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bem como a influência de outros fatores nesses 
aspectos, o framework Framebook (Dick, 2019) pode 
ajudá-lo a ampliar sua percepção destes elementos 
fundamentais no projeto. Afinal, toda ajuda sempre 
é bem-vinda, não é mesmo? A propósito, se você 
tiver alguma contribuição sobre o tema deste capí-
tulo, entre em contato com o autor, suas percep-
ções são muito valiosas!
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(...)

Revista é um objeto editorial com origens ligadas ao 
advento da prensa de tipos móveis e a consequente 
capacidade humana de produzir impressos em escala. 
Pode-se distinguir uma revista de outros tipos de publi-
cações principalmente pela periodicidade e variedade 
de assuntos. Atualmente, uma revista pode assumir 
formatos analógicos, digitais ou transmidiáticos, e sua 
produção envolve a atuação conjunta de profissionais 
das mais distintas áreas, dentre as quais as do Design 
Gráfico e Editorial.
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O NASCIMENTO DAS REVISTAS 
As revistas surgem na chamada “era da impres-
são” ou “era de Gutenberg” (Santaella, 2009, p.9). 
As origens dos nomes dados a esse tipo de ar-
tefato denunciam sua proposta. “Revue”, como é 
chamada no francês, também é o nome de um 
tipo de espetáculo teatral marcado pela sátira e 
que frequentemente trata de acontecimentos a 
ele recentes; “Magazine”, no inglês, foi um termo 
proposto pelo impressor e editor Edward Cave, 
no século XVIII baseado no italiano “magazzino” 
ou no francês “magasin” (palavras que por sua vez 
bebem do árabe نزخم, “maḵzan”), que equivalem 
a “armazém”, remetendo à noção de uma reunião 
de variados artigos e utilidades.

Encontra-se no século XVII, entre 1663 e 1668, a 
“Erbauliche Monaths Unterredungen” (Discussões 
Mensais Edificantes, em tradução livre), uma das 
mais antigas publicações, capaz de remeter à 
noção de revista. Seu conteúdo era voltado para 
discussões de cunho literário, mas já apresentava 

IMAGEM DE ABERTURA 
Revistas ADG do acervo do Lab 
Design Unesp Bauru. Fonte: 
Autores.

periodicidade e atualização de assuntos. O já 
citado editor Edward Cave criou a “Gentleman’s 
Magazine” em 1731 e, fazendo jus ao termo que 
cunhou para nomeá-la, organizava uma grande 
variedade de conteúdos como notícias, tabelas 
comerciais, concursos de poesia, entre outros. 
A exemplo, em ocasião de conflito entre Grã- 
Bretanha e Espanha, em 1739, Cave adaptou o 
conteúdo da revista para dar enfoque a questões 
políticas e contou até mesmo com informantes 
disfarçados que se infiltraram no Palácio de West-
minster1 para obter notas das sessões parlamen-
tares. Apesar de seus métodos ilegais, é notória a 
“agência editorial” de Cave e como ela sustentou a 
relevância da “Gentleman’s Magazine” na sua épo-
ca e na história.

1. Fonte: <https://www.
museumoflondon.org.uk/
discover/poetry-plagiarism-and-
treason-early-years-gentlemans-
magazine>  
Acesso em 2023-10-31.

<https://www.museumoflondon.org.uk/discover/poetry-plagiarism-and-treason-early-years-gentlemans-magazine>
<https://www.museumoflondon.org.uk/discover/poetry-plagiarism-and-treason-early-years-gentlemans-magazine>
<https://www.museumoflondon.org.uk/discover/poetry-plagiarism-and-treason-early-years-gentlemans-magazine>
<https://www.museumoflondon.org.uk/discover/poetry-plagiarism-and-treason-early-years-gentlemans-magazine>
<https://www.museumoflondon.org.uk/discover/poetry-plagiarism-and-treason-early-years-gentlemans-magazine>
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FIGURAS 1 E 2 
“Gentleman’s Magazine” em dois 
momentos de sua história: 1783 
e 1820.  Fonte: Internet Arquive. 
https://archive.org/details/
GentMagMarch1783/mode/2up 
https://archive.org/
details/sim_gentlemans-
magazine_1820-10_90/
mode/2up/

https://archive.org/ 
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As Revoluções Industriais também foram um pe-
ríodo de incubação do que viria a ser a atividade 
do designer. Surgia um profissional que não do-
minava todas as etapas da produção de objetos, 
mas era capaz de projetá-los, ou seja, determinar 
em um planejamento prévio seus mais diversos 
aspectos e características como formato, ma-
teriais, funcionalidades, etc. Também as revistas 
passaram a ser alvo de planejamento, recebendo 
a atenção de profissionais da representação visu-
al, do planejamento gráfico e da comunicação: o 
exercício do Design Editorial. Caldwell e Zapaterra 
(2014) descrevem o editorial como “um instantâ-
neo cultural vivo da época em que é produzido", 
e o designer associado a isso deve, entre outras 
funções, “dar expressão e personalidade ao con-
teúdo, atrair e manter os leitores, e estruturar o 
material de forma clara.” (p.10). 

De sua origem aos dias atuais, as revistas são 
uma janela para a realidade cultural de seu tempo 
e dos indivíduos nele inseridos. 

Todavia, foi no século seguinte, com as profundas 
alterações provocadas pelas Revoluções Indus-
triais, que as revistas desbloquearam o potencial 
de influenciar visual e culturalmente grandes gru-
pos. Santaella (2007) constata que, nesse período, 
“junto com as máquinas de produção de bens 
materiais, também surgiram máquinas de produ-
ção de bens simbólicos, máquinas mais propria-
mente semióticas, como a fotografia, a prensa 
mecânica e o cinema.” (p.11). 

Graças a impressões em maiores escalas e ve-
locidades, a revista tornou-se um dispositivo de 
replicação de símbolos e discursos com alta co-
merciabilidade. É uma das protagonistas do que 
passou a ser chamada de “Era de Comunicação 
de Massas”. Santaella denota ainda que “[...] a co-
municação massiva deu início a um processo que 
estava destinado a se tornar cada vez mais absor-
vente: a hibridização das formas de comunicação 
e cultura.” (p.11).
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sobre o ideário gráfico e editorial no final do 
milênio e como ele pode ter sido materializado 
nesses volumes.

ORIGENS DA REVISTA NO 
BRASIL, UM CONVITE INICIAL ÀS 
REFLEXÕES HISTÓRICAS E SOCIAIS
As primeiras revistas brasileiras datam dos anos 
próximos à chegada da família real portuguesa no 
país, em 1808. Antes disso, era proibido imprimir 
no Brasil, sendo esta uma atividade por muito 
tempo controlada pela coroa, evidenciando a 
dominação colonial sistemática dos recursos e 
capacidades simbólicas de grupos e populações. 
Silva (2022) apresenta um panorama histórico 
sobre o início da cultura impressa no Brasil colo-
nial. O autor salienta que, enquanto na América 
espanhola as tipografias2 já funcionavam desde 
o século XVI, nenhuma colônia portuguesa po-
deria editar livros e jornais locais. Comprar livros 
do exterior e montar bibliotecas também eram 

Designers, responsáveis por sua feitura, têm 
oportunidade de utilizar o espaço das revistas 
para afirmar, questionar ou subverter as pró-
prias estruturas, linguagens e discursos que as 
compõem. Graças aos avanços tecnológicos do 
último século, estes profissionais estão munidos 
de uma imensa diversificação de possibilidades 
produtivas.

Nas últimas décadas do século passado ganha-
ram força as práticas de criação exploratória e 
o uso de técnicas, materiais e processos não-
-convencionais, comumente descritas como 
experimentalismo. Ao atuar experimentalmente 
o designer é capaz de expandir os horizontes e 
repertórios na produção de revistas e abrir os 
caminhos para uma perpetuação inovadora desse 
artefato na história. 

Partindo dessas noções, este texto apresenta 
uma pesquisa na história das revistas, do Design 
e do experimentalismo, analisando volumes da 
“Revista ADG” e buscando extrair compreensões 

2. No estudo da cultura impressa, 
o emprego do termo “tipografia” 
descreve o empreendimento ou 
local de impressão, ainda que 
seu atual significado no campo 
do Design esteja ligado ao estudo 
e desenvolvimento de formas e 
projetos de letras e escritas.
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diversificado. O título foi considerado uma ame-
aça à soberania real e, em 1811, por decreto de D. 
João VI, foi proibida a entrada do impresso nos 
domínios do reino português.

Silva (2022) aponta que em Salvador (BA) encon-
trava-se uma elite com grande afinidade para a 
literatura e cultura e que fomentava mudanças 
na capital da província baiana em prol destes 
assuntos, como a fundação da primeira biblio-
teca pública do Brasil, em 1811. O comerciante 
português Manuel Antônio da Silva Serva inau-
gurou, naquelas terras, seu empreendimento 
de impressão chamado “Tipografia Silva Serva”, 
responsável pela produção de 176 títulos, dentre 
eles o “Idade d’Ouro do Brazil”, publicado entre 
1811-1823 (Hallewell, apud Silva, 2022). O título 
é considerado o primeiro periódico não oficial 
impresso em solo brasileiro. Entre os redatores 
do periódico baiano estavam o padre Ignacio 
José de Macedo e Diogo Soares da Silva de Bivar. 
Destaca-se que ainda são escassos estudos so-
bre estas e outras publicações do período inicial 
da impressão no Brasil, bem como sobre seus 

privilégios restritos aos religiosos ou a uma pe-
quena elite, sendo os livros vindos de outros pa-
íses inspecionados e, se necessário, censurados 
pela Igreja e pela Real Mesa Censória, criada pelo 
Marquês de Pombal em 1768. (Silva, 2022)

Poucos meses depois da Corte Real desembar-
car, inaugurou-se a Imprensa Régia, e a “Gazeta 
do Rio de Janeiro” passou a circular como pri-
meiro periódico impresso no Brasil: aproximan-
do-se em muito do formato de jornal, tratava 
somente de notícias e assuntos adequados aos 
interesses da Coroa. Contudo, Hipólito da Cos-
ta - hoje considerado patrono da imprensa no 
Brasil – editou de Londres o Correio Braziliense 
ou Armazém Literário, entre os anos de 1808 e 
18233. Mesmo impresso em outro país, o jornal é 
considerado o primeiro título brasileiro, trazendo 
temas como  “(...) política, economia, ciências 
e artes, além de notícias do velho mundo e de 
outros temas que o seu redator julgava serem 
importantes para os leitores do ‘Novo Império 
do Brasil’”(Silva, 2006, p.11). O editor também se 
posicionava e produzia um conteúdo opinativo e 

3. Nota do Autor: não é insensato 
especular se Hipólito, ao nomear 
sua publicação, inspirou-se 
em Edward Cave e seu termo 
“magazine”.

.
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Em 1821, a Lei da Imprensa extinguiu o mono-
pólio estatal sobre tipografias e produção de 
impressos. Sabidamente, o ano seguinte é o 
marco do processo de Independência do Brasil. 
O ideário iluminista da época, que já varria a Eu-
ropa, foi propositalmente mutilado em 1822 para 
preservar e ampliar o poder econômico, político, 
e social de elites, como as agricultoras. A grosso 
modo, em um Brasil ainda escravocrata, o acesso 
à alfabetização era possível somente a parcelas 
específicas e elitizadas da sociedade e, por con-
sequência, a produção e o consumo de informa-
ção e conhecimento. E, ao decorrer da história, 
relações de poder e dominação mudam de 
rostos e nomes, mas muitas perguntas podem 
- e devem - continuar sendo feitas, como: para 
quem são feitas as revistas e quem as lê? Quem 
participa de sua produção e decisões editoriais, 
gráficas e criativas? Sobre o que ou quem está 
se falando nas revistas do seu tempo? Investigar 
artefatos, especialmente de linhagem editorial, é 

colaboradores, uma vez que são raros os regis-
tros e os volumes que subsistiram ao tempo. 
(Magalhães, apud Silva, 2022) 

Carlos Roberto da Costa percorre com detalha-
mento e profundidade a trajetória do impresso 
em sua tese de doutorado “A Revista no Brasil, 
Século XIX”, e constata: 

“Nem mesmo o fator da novidade mudou as 
perspectivas: a tipografia não se revelou de 
entrada um negócio rentável entre nós. Afinal, 
num país de analfabetos não havia demanda 
por obras impressas, periódicos ou livros, pois 
a leitura não fazia parte do cotidiano brasileiro.” 
(Costa, 2007, p.44). 

É vital observar como a revista no Brasil surge 
em um contexto de dominação, exploração e 
desigualdade que fortemente restringia quais 
grupos econômico-sociais teriam acesso à alfa-
betização e leitura.
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expressão do modernismo, justamente por ser 
um dos principais suportes para os discursos do 
movimento. A linguagem moderna é marcada, 
entre outros aspectos, por convergências e hibri-
dizações entre Comunicação e Artes. 

O Design no Brasil formaliza-se a partir da se-
gunda metade do século XX, quando as primeiras 
escolas e cursos são fundados e habilitam as 
primeiras gerações de designers. Não obstante, 
existe um importante legado gráfico desde o 
começo do século, fruto da articulação entre 
pessoas das artes plásticas, criação e comunica-
ção visual, fotografia, literatura, jornalismo, entre 
outros. Chico Homem de Melo (2012), em seu li-
vro “Linha do Tempo do Design Gráfico no Brasil”, 
inicia o capítulo sobre a década de 20 do século 
XX descrevendo que “[...] de um lado estão os 
profissionais ligados à comunicação de massa, e 
de outro aqueles inscritos na chamada alta cul-
tura. Esse duplo vetor continuará existindo ainda 
por muito tempo - e não só no campo do design, 
é bom que se diga”. (p.97) 

também um processo de desvendar os paradig-
mas culturais, sociais, históricos, educacionais, 
entre muitos outros.

MODERNISMO - PANORAMA  
DO DESIGN NO SÉCULO XX  
NO BRASIL E NO MUNDO
Nos aprofundarmos em todas essas direções, 
século por século a partir das origens da im-
pressão no Brasil, seria um caminho demasiado 
longo até os objetivos almejados: as revistas da 
virada do milênio. O próximo grande passo até o 
ponto de interesse na virada do milênio está no 
desenrolar do século XX.

Foi dito que a erupção industrial do final do 
século XVIII possibilitou a existência da revista 
como um dispositivo de replicação. Porém foi a 
partir do século XX que se firmaram importan-
tes convenções no fazer gráfico e editorial da 
revista, o que de muitas maneiras faz dela uma 
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Como aborda Homem de Melo (2012), a partir 
da década de 20, o cinema também passou a 
exercer influência sobre a própria linguagem 
gráfica, uma vez que é, à sua maneira, um des-
dobramento da linguagem fotográfica. O olhar 
fotográfico - e também cinematográfico, com 
seus ângulos e enquadramentos - passou, aos 
poucos, a dominar os espaços das revistas. Já 
na década de 40, com o avanço das tecnologias 
de produção e reprodução, a fotografia colorida 
apresentava-se como a “linguagem hegemônica 
das revistas destinadas ao grande público”, subs-
tituindo massivamente as ilustrações, dominan-
tes desde as xilogravuras. O autor destaca que 
essa substituição “[...] inicia um processo de pas-
teurização da linguagem gráfica das capas das 
revistas de massa que se aprofundaria ao longo 
das décadas seguintes.” (p. 228). 

O decorrer do século XX é marcado por revistas 
que, de forma ou outra, tensionaram a supraci-
tada oposição entre alta e baixa cultura herdada 
dos séculos passados. Movimentos modernistas 
também se ocuparam de produzir revistas, que 

Tal congraçamento de visões e habilidades mar-
ca e diferencia os produtos editoriais do século 
XX, pois como coloca Santaella (2007), até então 
predominava a classificação renascentista da 
cultura como “erudita” ou “popular”, sendo a pri-
meira considerada superior e acessível apenas 
às classes dominantes. Quanto à cultura popular, 
era produzida pelas “classes subalternas”, caben-
do a estas manifestações culturais preservar a 
memória cultural de grupos e povos. 

Já no final do século XIX, tecnologias e lingua-
gens como novos processos de impressão e, 
principalmente, a Fotografia, abalaram a esfera 
da “alta cultura” e as noções da época sobre 
o que poderia ou não ser considerado Arte. As 
fotografias foram sendo incorporadas cada vez 
mais nas capas e páginas das revistas e essa 
relação, como que simbiótica, se manteve até os 
dias de hoje. É um excelente exemplo que vai ao 
encontro do que define Santaella (2007), ao dizer 
que “[cultura e meios de massa são] sistemas de 
geração de produtos simbólicos, fortemente do-
minados pela proliferação de imagens.” (p.6).
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Como colocado por um de nós em texto de 2014, 
as preocupações atuais do design nestes pro-
dutos editoriais giram em torno de “definições 
funcionais e formais, como o formato, a diagra-
mação, a identidade visual e seus elementos, 
as cores institucionais, o projeto tipográfico, o 
uso de imagens, o ritmo da publicação e sua 
materialidade, como o uso de papéis, vernizes, 
cortes e encartes” (Domiciano, 2014, p.256). Na 
altura, destacamos ainda que o design também 
influencia emocionalmente a interpretação da 

Homem de Melo (2012) define como “quase ma-
nifestos [...] destinados fundamentalmente à elite 
intelectual afeita às discussões da arte moderna” 
(p. 125). Na década de 20, títulos como O Malho, 
Klaxon, O Arlequim e Ariel já apresentavam no-
ções iniciais de Identidade Visual e Projeto Gráfi-
co, duas características que nos dias de hoje são 
vitais para a existência de qualquer revista. 

FIGURAS 3 E 4 
Números 1 (maio de 1922) e 7 
(novembro de 1922) da revista 
Klaxon:  mensário de arte 
moderna. Fonte: Biblioteca 
Brasiliana)  
https://digital.bbm.usp.br/handle/
bbm/5455

FIGURAS 5 E 6 
Capas da Revista Arlequim 
(Revista de actualidades), 
publicada entre 1927 e 1928. 
Volume 3, de novembro de 1927, 
e volume 22, de agosto de 1928. 
Fonte: Biblioteca Brasiliana 
https://digital.bbm.usp.br/handle/
bbm/6534 
https://digital.bbm.usp.br/handle/
bbm-ext/2857

https://digital.bbm.usp.br/handle/bbm/5455
https://digital.bbm.usp.br/handle/bbm/5455
https://digital.bbm.usp.br/handle/bbm/6534 
https://digital.bbm.usp.br/handle/bbm/6534 
https://digital.bbm.usp.br/handle/bbm-ext/2857
https://digital.bbm.usp.br/handle/bbm-ext/2857
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homem e o adolescente, por exemplo, ganha-
ram títulos específicos. Em muitos casos assis-
tiu-se a um desdobramento à maneira boneca 
russa, com revistas a gerar revistas, dando ain-
da mais capilaridade ao formidável universo da 
revista brasileira - fruto maduro e sumarento 
de As Variedades [...] que o pioneiro Silva Serva 
pusera à venda dois séculos antes.” (A REVISTA, 
2000, p. 22) 

Em síntese, o Brasil do início do século XX sofreu 
as influências dos movimentos e tendências in-
ternacionais do Design e das Artes, mas seguiu o 
timing de sua própria história. Há um modernismo 
nacional que começa heróico, resgatando suas 
origens a fim de encontrar uma identidade. Even-
tualmente, o modernismo brasileiro experimentou 
uma guinada em direção a uma proposta funciona-
lista. Após a segunda guerra mundial, a ordem glo-
bal orbitava ao redor do corporativismo, noções de 
eficiência, desenvolvimento e (re)construção lógica 
de um mundo devastado por conflitos.  

 

mensagem, muitas vezes pela seleção fotográfica, 
enquadramentos, escolha de cores. Isso, entre 
outros, construindo-se um discurso verbal, além 
do visual.

Assim, ainda em um momento em que a profis-
são do designer não havia se institucionalizado, 
práticas e fazeres projetuais - hoje formalmente 
regidas pelo campo - já eram alvo da atenção de 
profissionais ligados à criação de revistas. 

O planejamento cada vez mais estratégico das 
revistas possibilitou uma exploração mais minu-
ciosa de seu potencial de comerciabilidade. O fe-
nômeno de segmentação editorial intensificou-se 
a partir da primeira metade do século, como é 
abordado no livro “A Revista no Brasil”, publicado 
pela editora Abril:

“O progressivo enraizamento das revistas na 
vida nacional acabaria por criar a necessidade 
de atender públicos cada vez mais diversifi-
cados. Não se tratava de especialização [...]. 
O novo fenômeno, a segmentação, veio subli-
nhar outros recortes da sociedade. A família, o 
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O Museu de Arte de São Paulo e o Instituto de 
Arte Contemporânea são criados, instituições pe-
las quais passarão nomes e obras indispensáveis 
do Design e das Artes. No contexto de um país 
que buscava industrialização, o Design Brasileiro 
encontra fundações nas primeiras instituições de 
ensino da área, com destaque imenso para a Es-
cola Superior de Desenho Industrial (ESDI), criada 
em 1963 na cidade do Rio de Janeiro. 

A formalização do campo e da profissão do 
designer no Brasil é essencialmente moderna, 
imbuída na racionalidade, funcionalidade e abs-
tração lógica, características do período, como 
definido por um de nós em texto de 2014: “Muitos 
dos conceitos modernos e funcionalistas histo-
ricamente herdados permeiam a prática atual do 
design gráfico, como as noções de organização do 
espaço compositivo e a busca da legibilidade da 
mensagem.” (Domiciano, p. 244).

Por sua capacidade de manifestar noções de 
desenvolvimento e progresso, o moderno foi 
abraçado até mesmo como parte do plano 

CONVERGIR AO MILÊNIO -  
50 ANOS FINAIS DO SÉCULO XX  
E PRINCIPAIS INFLUÊNCIAS  
NO DESIGN BRASILEIRO 
A humanidade chegou ao final dos anos 50 com 
a certeza de que era capaz de se aniquilar com 
bombas atômicas. A televisão surgiu e revolu-
cionou para sempre a cultura de massas. Os 
eixos políticos da Guerra Fria se estabelecem. No 
Brasil, uma nova capital é construída no coração 
árido do território. Mais do que simplesmente 
construída, completamente projetada. Como dito 
anteriormente, o modernismo desdobra-se em 
uma proposta funcionalista cujo ideário escoa 
em projetos gráficos, editoriais, de arquitetura, 
de identidade visual corporativa, etc., refletindo 
valores sociais e culturais da organização global 
pós-guerra. 
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capas “[...] uma linguagem com ênfase na gestu-
alidade. [...] A posição que se pode deduzir é de 
crítica à vertente construtiva.” (p.300). 

A revista cultural “Senhor”, publicada a partir de 
1959, é uma revista de imensa importância na his-
tória das revistas no Brasil, concebida por Carlos 
Scliar em colaboração com Glauco Rodrigues. 
Homem de Melo (2012) descreve que “seu período 
áureo são os três primeiros anos. [...] O resultado 
pode ser entendido como um dos momentos 
mais férteis de diálogo entre artes visuais e design 
no Brasil.” (p. 390).

Dadas essas considerações, para fins de síntese, 
é possível generalizar a trajetória cultural dos anos 
60 até os 80 como uma dança entre dois princi-
pais corpos: o moderno e respostas divergentes a 
ele. O primeiro tinha discursos bem estabelecidos, 
centrados em construções lógicas e racionais 
- supostamente inabaláveis - que permeavam 
todos os setores culturais e artísticos (ao ponto 
de quase pasteurizá-los). O segundo contempla 

governamental de Juscelino Kubitschek e das 
identidades visuais de estatais durante o período 
da ditadura militar.  No universo das revistas, por 
trás de títulos como “Habitat” (1950-1954) e “Mó-
dulo” (1955-1965), Lina Bo Bardi e Oscar Niemeyer, 
respectivamente, estabeleciam diálogos entre o 
espaço de composição gráfico e as linguagens 
arquitetônicas da época. “Noigandres” (1952-1962) 
mesclava design e literatura para veicular a poesia 
concreta de nomes como Décio Pignatari e Harol-
do de Campos. 

Contudo, diz Homem de Melo (2012), “[...] a 
arte construtiva estava bem longe de ser uma 
unanimidade” (p. 300). Linhas de pensamento 
e práticas gráficas compreendidas como “neo-
concretas” já divergiam da consolidada postura 
moderna. Um Manifesto, publicado em 1959 
no Suplemento Dominical do “Jornal do Brasil”, 
apontava para “[...] uma tomada de posição em 
face da arte não figurativa ‘geométrica’ [...] e 
particularmente em face da arte concreta levada 
a uma perigosa exacerbação racionalista” (ibid, 
p. 309). A revista “Marco” apresentava em suas 
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As reações aos valores tradicionais são precurso-
ras do que muitos estudiosos denominam como 
“design pós-moderno”. Logo aqui é importante 
observar como a relação entre moderno e pós-
-moderno vai além de uma simples contiguidade 
temporal: é também um processo de resposta ao 
status quo modernista, uma declaração de que 
este não bastaria para sempre. O caminho apon-
tado pela bússola pós-moderna envolvia maior 
exploração de complexidades gráficas, doses de 
anarquia composicional, uma ousadia para ex-
perimentar, misturar, subverter - e isso geraria a 
fragmentação característica do pós-modernismo, 
como será descrito adiante.

Entre os nomes precursores do pós-moderno po-
demos citar Rogério Duarte, que deu vida gráfica 
ao Tropicalismo e ao Cinema Novo brasileiros, e 
Eugênio Hirsch, que marcou o mercado de capas 
e projetos gráficos de livros. Suas escolhas eram 
marcadas pela gestualidade e o favorecimento do 
impacto visual em detrimento da legibilidade e 
ordem composicional para gerar interesse. Revis-
tas como “Navilouca” (volume único de 1974), que 

diversos nomes e obras que rejeitavam e critica-
vam o paradigma moderno e propunham novos 
meios de pensar o fazer gráfico. 

Sobre essa dualidade, comenta Homem de Melo 
(2012) no capítulo sobre o design nos anos 70: 

“O design brasileiro da década reflete a bipola-
ridade do país. Há dois vetores de atuação bem 
distintos: de um lado, o campo da identidade 
corporativa, vinculado ao crescimento econô-
mico e dominado pelos preceitos modernistas; 
de outro, o campo da cultura, mais distante 
de escolas, mais aberto a experimentações e 
mais engajado na luta contra o autoritarismo” 
(p.419).

 No contexto global, os movimentos de contracul-
tura irradiavam forte oposição aos valores sociais 
e culturais tradicionais. No Brasil, a opressão e 
violência do regime militar golpista ditatorial não 
foram suficientes para silenciar oposições artísti-
cas, intelectuais e culturais, e essa época contém 
uma gama contundente de produções.



DESIGN EDITORIAL NO FINAL DO MILÊNIO:  
O EXPERIMENTALISMO DA REVISTA ADG314

DESIGN PÓS-MODERNO - FRAGMEN-
TAÇÃO, DESCONSTRUÇÃO, EXPE-
RIMENTALISMO E AS REFERÊNCIAS 
DA REVISTA ADG
A partir dos anos 80, as palavras-chave são frag-
mentação e desconstrução. Em termos de cor-
rentes de pensamento e de cultura, isso se traduz 
como oposição e ruptura com valores tradicionais 
da sociedade, como mencionado anteriormente. 

Homem de Melo caracteriza como “um manifesto 
pós-tropicalista” (2012, p. 506), já carregava princí-
pios a serem observados nas décadas seguintes: 
“experimentar o experimental”, dizia sua capa. 
Historicamente, o milênio não acabaria até 31 de 
dezembro de 2000. Em termos de cultura e de-
sign, entretanto, existe uma divisória significativa 
no marco dos anos 80. A partir daí, já é possível 
identificar constituições mais palpáveis de um 
pós-modernismo.  

FIGURAS 7 E 8 
Obras do Designer Rogério 
Duarte: “Deus e o Diabo na Terra 
do Sol” e o álbum “Gilberto Gil”. 
Fontes: Enciclopédia Itaú Cultural 
e Almeida, Fuchs, Kaminsky, 2018 
https://enciclopedia.itaucultural.
org.br/obra67136/cartaz-do-
filme-deus-e-o-diabo-da-terra-
do-sol

FIGURAS 9 E 10 
Capa e página da Revista 
Naveloca, edição única de 1974. 
Fonte: Revista Navilouca  
https://arararevista.com/
navilouca-revista-de-poesia-e-
arte-devanguarda-brasileira

https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra67136/cartaz-do-filme-deus-e-o-diabo-da-terra-do-sol 
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra67136/cartaz-do-filme-deus-e-o-diabo-da-terra-do-sol 
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra67136/cartaz-do-filme-deus-e-o-diabo-da-terra-do-sol 
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra67136/cartaz-do-filme-deus-e-o-diabo-da-terra-do-sol 
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O trabalho de Rick Poynor (2010) no livro “Abaixo 
as Regras: Design Gráfico e Pós-modernismo” é 
valioso para captar as possíveis definições de um 
Design Gráfico pós-moderno. O autor inicia com 
uma noção fundamental: “[...] é um equívoco limi-
tar o design gráfico pós-moderno a uma categoria 
estilística [...]. Os fatores culturais que deram ori-
gem ao pós-modernismo não desapareceram na 
década de 1990; muitos deles inclusive se intensi-
ficaram.” (p. 18). 

A onda pós-moderna também afetou as relações 
entre a alta e baixa cultura. Comenta Poynor: 

“[...] No pós-modernismo, as distinções hierár-
quicas do modernismo entre a valorizada ‘alta’ 
cultura e a ‘baixa’ cultura entram em colapso 
e as duas se tornam possibilidades iguais no 
mesmo plano. A erosão dessas velhas fronteiras 
permite que novas formas híbridas floresçam 
[...]. Como muitos críticos culturais já obser-
varam, os produtos da cultura pós-moderna 
tendem a ser classificados por característi-
cas como fragmentação, impureza da forma, 

Graficamente, isso se reflete no despedaçamento 
das convenções do fazer gráfico: são muito mais 
exploratórias e profusas as escolhas de diagra-
mação, tipografia, texturas, meios, materialidades, 
entre muitos outros aspectos. 

Depois de vinte anos da institucionalização do 
Design no país, novas levas de profissionais bus-
cavam horizontes além das convenções e tradi-
ções do campo. Além disso, a linguagem digital e 
a computação gráfica despontavam no horizonte 
e suas possibilidades são incontáveis. Um mundo 
globalizado e com um fluxo de informações e 
conhecimentos sem precedentes permite com 
que referências e influências sejam transmitidas 
quase que instantaneamente. 

Revistas como Trip, AZ, Around e Fotoptica circu-
lam com “fotografias incomuns, colagens, nudez, 
composições tipográficas, referências pop. Em 
resumo: um painel multifacetado configurando o 
que costuma ser chamado de pós-modernismo.” 
(Homem de Melo, 2012, p. 588).



DESIGN EDITORIAL NO FINAL DO MILÊNIO:  
O EXPERIMENTALISMO DA REVISTA ADG316

gráficos, comumente o termo ocorre em tom me-
tafórico por não possuir de fato essas caracterís-
ticas, ficando restrito a noções como: tentativa e 
erro, criação exploratória, ou simplesmente aquilo 
que é “[...] ‘inédito/inovador’, ‘ousado’ ou ‘deso-
bediente’ [...]” (Schmidt apud Steffen, 2013, p. 1.4, 
tradução livre).

A autora tece uma leitura que tenta conciliar as 
disputas entre ciências e artes sobre exclusivida-
de do termo, chegando a um experimentalismo 
de múltiplas faces: 1) o da ciência, como já des-
crito acima; 2) o da prática em artes e design, 
onde seus profissionais podem “[...] desfrutar da 
liberdade de estabelecer suas próprias regras, 
criar artefatos inovadores, novos processos e mé-
todos, abordar o público de maneiras inesperadas 
e expandir o cânone. [...]” (p. 1.13, tradução livre), e 
sem compromisso do profissional com a produ-
ção de conhecimento formal; e 3) o da pesquisa 
em design orientada pela prática, onde produtos 
de design são desenvolvidos como parte de uma 

ausência de profundidade, indeterminação, in-
tertextualidade, pluralismo, ecletismo e por um 
retorno ao vernacular.” (2010, p. 11-12).

Dessa forma, o design gráfico pós-moderno abra-
ça uma maneira de produzir em grande medida 
despreocupada com as fronteiras do que é o cer-
to ou o errado no fazer gráfico. Isso envolve, mui-
tas vezes, não priorizar a clareza e legibilidade da 
mensagem, o que por si é capaz de gerar novas 
dimensões comunicativas e de significado. 

O ato de colocar a noção de “erro” em xeque 
reverbera até os dias atuais e tem forte ligação 
com as definições de experimentalismo. Em 
“Characteristics and Interferences of Experiments 
in Science, the Arts and in Design Research”, Dag-
mar Steffen (2014) busca um novo olhar sobre o 
significado de “experimento” no campo das Artes 
e do Design. Historicamente atrelado ao método 
científico, o termo “experimento” é geralmente 
compreendido como uma prática guiada por um 
conjunto de métodos e princípios dentro de uma 
moldura teórica. Já nos contextos artísticos e 
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design punk e do design grunge compartilham o 
motivo da desconstrução que, em Poynor (2010) é 
descrito como: 

“[...] uma crítica às oposições hierárquicas que 
tradicionalmente estruturam o pensamento 
ocidental. [...] Tais oposições não são naturais 
e inevitáveis, como tendemos a presumir, e sim 
constructos sociais produzidos por discursos 
que dependem de nossa total confiança neles. 
O objetivo da desconstrução não é destruir es-
sas categorias, mas desmantelá-las e ‘reescre-
vê-las’ - mudar sua estrutura e fazer com que 
funcionem de modo diferente.[...]” (p. 46)

É relevante observar que muito da linguagem 
gráfica da época se desenvolveu dialogando com 
o campo da música: capas de álbuns, cartazes de 
shows e revistas sobre música se orientam pelo 
anarquismo inspirado por movimentos como o 
punk, por exemplo. 

A partir do início dos anos 90, como aponta Poynor, 
“[...] a desconstrução estava pronta para assimila-
ção popular” (2010, p.57). Carson, com o sucesso 
de sua “Ray Gun” entre as gerações jovens, “[...] 

pesquisa e espera-se também o levantamento de 
hipóteses e a formulação de teses ou de corpos 
de conhecimento.

A perspectiva oferecida por Steffens abre ao 
entendimento de que o projetar exploratório ga-
rante ao profissional do Design maior liberdade 
para descobrir processos, métodos e alternativas. 
Isso é observável nos anos 80 e 90, comumente 
exemplificado com revistas como “i-D” de Terry 
Jones, “The Face”, com Neville Brody e “Ray Gun” 
e “Beach Culture” de David Carson. Ao explorar as 
fronteiras do que é o erro, abre-se terreno para 
descobertas e inovações.

As escolhas gráficas e editoriais do final do mi-
lênio, entretanto, não podem ser reduzidas a 
uma mera exploração de possibilidades. Por trás 
dessas produções existem os discursos que 
sustentam e são sustentados pela sua realidade 
cultural - como espera-se daquilo que é editorial. 
Nos anos 80 e 90, movimentos do new wave, do 



DESIGN EDITORIAL NO FINAL DO MILÊNIO:  
O EXPERIMENTALISMO DA REVISTA ADG318

à mão, à caneta esferográfica, com fotocópias, 
recortes de tipos impressos, tesouras e cola. 
O grunge, apesar de sua aparência degrada-
da, fragmentada e pouco tecnológica, era o 
produto de poderosas ferramentas digitais [...] 
uma das razões para o desenvolvimento desse 
estilo em um momento em que o computador 
reproduzia tudo com perfeição irretocável era 
oferecer algo inatingível para usuários de com-
putador que trabalhavam com modelos pre-
determinados: individualidade agressivamente 
artísticas. Já no fim dos anos 1990, o grunge 
tinha se livrado de sua carga transgressora 
inicial [...] a desconstrução havia ‘virado pop’.” 
(Poynor, 2010, p. 65). 

Inevitavelmente, a difusão dessas práticas levou a 
seu esvaziamento, caindo na armadilha do pasti-
che: uma apropriação insípida.

A desconstrução pós-moderna surgiu em contex-
tos de resistência e oposição a normatividades 
e convenções, mas acabou por cair na corrente 
sanguínea do capitalismo. Com isso, muitas pro-
duções foram reduzidas a valores simbólicos 
comercializáveis, desconectados e esvaziados 

incentivou a rápida assimilação do estilo descons-
truído pela publicidade corporativa, e o próprio 
Carson criou anúncios para a Pepsi-Cola, Nike e, 
mais tarde, Microsoft” (p. 61).  Ao longo dessa dé-
cada, as produções do designer desafiavam mais 
e mais a legibilidade de textos e imagens, utilizan-
do-se de desalinhamentos, intervenções ruidosas 
nos textos, e até mesmo tipografias de dingbats 
que beiravam ao ininteligível. Comenta Poynor: 

“Carson sugeria (como muitos outros, naquele 
momento) que esses dispositivos eram ne-
cessários para competir com outras atrações 
da mídia e que o material com esse grau de 
design poderia ser mais bem absorvido e lem-
brado se exigisse algum esforço por parte do 
espectador.” (2010, p. 63).

Com o tempo, o espírito punk no design foi se 
transformando para o grunge, e a desconstrução 
se alastrou culturalmente:

“A divergência essencial entre o punk da déca-
da de 1970 e o grunge da década de 1990 era 
uma diferença tecnológica. Os grafismos do 
movimento punk eram feitos de forma barata, 
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Agora, a desconstrução colidia com o excesso: o 
uso do computador oferecia incontáveis possibili-
dades e uma capacidade brutal de processamen-
to de informações e bits. Retomando Santaella 
(2007), pode-se entender essa etapa tecnológica 
como o marco que inaugura a era pós-fotográfica: 
“O paradigma pós-fotográfico se refere a imagens 
sintéticas, numéricas ou infográficas, inteiramente 
calculadas por computação [...] são a transforma-
ção de uma matriz de números em pontos (pixels) 
visualizados sobre uma tela.” (p. 27).     

No final dos anos 90 passou a ser possível ma-
nipular pixels para acrescentar ou remover com 
precisão elementos de uma fotografia. Atualmen-
te, possuímos modelos de rede neural capazes de 
gerar imagens - e sequências de imagens - cada 
vez mais difíceis de serem identificadas (por hu-
manos) como completamente forjadas. 

“[...] A imagem pós-fotográfica não produziu 
mudanças na aparência, mas sim na subs-
tância simbólica da construção da imagem. 
Quando a crença nas aparências e na sua 

de sua origem e princípios. Esse fenômeno é ca-
racterístico da realidade cultural de nossa época, 
ocorre com diversos objetos de Design e merece 
sua própria investigação.

O advento da computação gráfica faz com que 
o trabalho do designer aconteça em um espaço 
inédito: o digital. Há agora a possibilidade de mani-
pular erros e acidentes, mas também revertê-los:

“A facilidade de apagar dá a cada aspecto do 
design uma qualidade efêmera, menos certa. 
Não existe mais uma forma definida física, de 
modo que é muito menos necessário ter certe-
za de que uma decisão específica está ‘correta’, 
uma vez que ela pode ser revertida e alterada 
instantaneamente. Essa condição de incerteza 
e instabilidade se estende sobre todo o design. 
No espaço digital, nada é terminado; [...] O fato 
de que os acidentes não precisam ter conse-
quências duradouras ou negativas significa 
que essas ‘ocorrências’ e ‘erros’ do acaso tem 
o potencial de serem utilizados para provocar 
direções inesperadas no processo de design.” 
(Poynor, 2010, p. 96-97).
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UMA ANÁLISE DA REVISTA ADG
“Esse Boletim é uma publicação da ADG, distri-
buída gratuitamente aos sócios e à comunidade 
do design gráfico. As opiniões aqui expressas não 
representam necessariamente as da diretoria da 
associação. É muito importante tornar esta publi-
cação um verdadeiro órgão de discussão e inter-
venção dos designers gráficos.” Assim lê-se nos 
volumes das ADGs, em um parágrafo nas páginas 
iniciais. Foi no ano de 1989 que a Associação dos 
Designers Gráficos (ADG) brasileira foi fundada. Os 
volumes passaram a ser publicados a partir de 
1994 e seguiram nos 6 anos seguintes.

Propomos uma análise qualitativa de volumes da 
revista, tendo como linha guia a metodologia de 
Roque Moraes (1999) em seu artigo “Análise de 
Conteúdo”. Os itens de análise foram categoriza-
dos em: Editorial e Capas, Diagramação, Índice e 
Papéis e Acabamentos. Descrições sobre essas 
categorias se encontram em suas respectivas 
seções. Os conteúdos foram analisados individual 

morfogênese é colocada em crise profunda, 
toda e qualquer imagem fica sob suspeita.” 
(Santaella, 2007, p.30).

Entre este e o último milênio, há um momento 
crítico para a cultura e a comunicação. Séculos de 
desenvolvimento de máquinas simbólicas conver-
giram em um paradigma onde o pré-fotográfico, 
o fotográfico e o pós-fotográfico passaram a con-
viver simultaneamente. Vivemos um desdobra-
mento desse paradigma, que foi amplificado pelo 
imenso desenvolvimento tecnológico das últimas 
duas décadas. Contudo, passos nessa direção fo-
gem ao recorte desta investigação.

Nas duas últimas décadas do século passado a 
onda pós-moderna se desdobrou culturalmente. 
Práticas experimentais e de criação exploratória 
se disseminaram, pluralizando em muito as pos-
sibilidades dentro do universo gráfico. Resta agora 
voltar a atenção para a Revista ADG, objeto de 
análise da presente pesquisa, para verificar a pre-
sença do experimentalismo em suas páginas.
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EDITORIAL E CAPAS
Para analisar o editorial e capas, foram investiga-
dos primeiramente os contextos de produção da 
revista e os textos editoriais dos volumes. Suas 
capas foram analisadas comparativamente para 
observar consistências e variações na estrutura e 
diagramação.

A moldura editorial dos volumes canaliza a essên-
cia da Associação: elaborar discussões, provocar 
intervenções e promover a valorização do design 
e designer brasileiros. Sua existência independia 
de sua comercialização e, ao longo da história das 
revistas é possível encontrar numerosos exem-
plos de publicações que se encaixam nesse perfil, 
como comenta Homem de Melo (2012), no capítu-
lo sobre a década de 80:

“AZ, Fotoptica e Around são revistas cuja so-
brevivência não dependia da venda em bancas. 
Em virtude disso, podiam apostar em capas 
com menos elementos, sem as características 
chamadas que remetem às matérias de cada 
edição. Desse modo, as imagens principais 

e/ou comparativamente, descritos e interpretados 
considerando todo aporte teórico obtido na inves-
tigação, isto é, as definições de experimentalismo 
e design gráfico pós-moderno.

Os volumes de número 16, 18, 19 e 21 foram se-
lecionados por: 1) serem adequadamente repre-
sentativos do período almejado (compreendidas 
entre 1998 a 2001); 2) por pertencerem ao acervo 
do Laboratório de Pesquisa, Ensino, Extensão em 
Design Contemporâneo (LabDesign), do Departa-
mento de Design da FAAC UNESP, Câmpus Bauru 
e 3) por serem uma produção brasileira voltada 
para o campo do Design. São impressos de for-
mato final de 280 mm de altura e 210 mm de 
largura, orientação vertical, com uma quantidade 
de páginas de aproximadamente 50. Sua lombada 
é quadrada e a capa, flexível. As gramaturas das 
capas não se distanciam de 250g/m², e as das 
páginas internas, 150g/m².  
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quase quadrada entre seus eixos, letras em caixa 
alta e preenchimento em cor sólida e altamente 
contrastante com seu fundo. Essas características 
ressoam com 

O posicionamento do logotipo “ADG” ocupa a re-
gião superior direita da capa e sofre pouquíssimas 
variações ao longo de seus números, opondo-
-se ao convencional posicionamento no canto 

reinam soberanas, desobrigadas de conviver 
com outras informações além do logotipo da 
revista. [...]” (p. 592)

Algo semelhante ocorre com as ADGs. Em suas 
capas o único elemento imperturbável é o logoti-
po “ADG”. Mede em torno de 110mm por 35mm e 
é escrito em tipografia não-serifada, de linhagem 
íntima com as grotescas: baixíssima variação de 
espessura (esta, por sua vez, generosa), proporção 

FIGURAS 11 E 12 
Da esquerda para a direita, 
volumes 16 e 18 da Revista ADG, 
respectivamente. Fonte: os 
autores.

FIGURAS 13 E 14 
Da esquerda para a direita, 
volumes 19 e 21 da Revista ADG, 
respectivamente. Fonte: os 
autores.
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DIAGRAMAÇÃO
A análise da diagramação demanda atenção às 
escolhas relacionadas à estruturação dos conte-
údos nas páginas. Isso envolve a formatação do 
texto corrido, a disposição de elementos como 
numeração, imagens, títulos e legendas e, no ge-
ral, a mancha gráfica da página.

Uma das características mais marcantes da lin-
guagem gráfica das páginas das ADG é o eviden-
ciamento dos grids e estruturas composicionais. 
Isso se dá pelo uso de linhas (geralmente, de 
espessura comparável ao dos corpos de texto) 
e formas blocadas com preenchimento sólido. 
Algumas vezes, títulos e elementos tipográficos 
maiores também assumem essa função. Esse 
evidenciamento se dá no decorrer de toda a es-
trutura da revista: capa, índice e páginas internas. 
Por vezes, títulos e subtítulos sofrem desalinha-
mentos e pequenas sobreposições.

superior esquerdo que é comumente adotado por 
revistas comerciais. As chamadas em texto estão 
presentes nas capas, mas ao longo dos volumes 
ficam cada vez mais enxutas e discretas, dispu-
tando cada vez menos atenção com grafismos e 
elementos não-verbais.

FIGURA 15 
Fotoptica nº 127, 1986.  
Fonte: Instituto Moreira Salles 
https://revistas.biblioteca.ims.
com.br/fotoptica/1986/revista/
publicacao127

https://revistas.biblioteca.ims.com.br/fotoptica/1986/revista/publicacao127
https://revistas.biblioteca.ims.com.br/fotoptica/1986/revista/publicacao127
https://revistas.biblioteca.ims.com.br/fotoptica/1986/revista/publicacao127
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ÍNDICE
Os índices receberam atenção especial por suas 
singularidades gráficas, como será descrito adian-
te. É também uma parte vital de qualquer revista, 
uma vez que faz parte das primeiras informações 
com a qual o leitor entra em contato e garante 
rápido referenciamento às seções do impresso.

Com exceção do volume 16, o índice das edições 
opõe-se totalmente à orientação tradicionalmente 
vertical, assumindo sentido horizontal. Nele, as 
seções da revista são identificadas por seus títu-
los e número da página, mas não estão alinhadas 
entre si.  

As leituras até aqui permitem observar essa 
linguagem como uma decisão que sustenta o 
discurso desconstrutivo do pós-moderno. Evi-
denciar o grid é quebrar a ilusão da linha invisível 
da diagramação, da presença imperceptível da 
escolha humana na organização da página. Cria-se 
uma dimensão discursiva que possibilita reflexões 
acerca do ato de diagramar.

FIGURA 16 
Diagramação evidenciada (volume 
21, p. 09). Fonte: os autores.

FIGURAS 17 E 18 
Da esquerda para a direita, 
páginas de índice dos volumes 16 
e 18. Fonte: os autores.
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PAPÉIS E ACABAMENTOS
Nos volumes analisados há a predominância de 
papéis convencionais como o couché brilhoso 
para o miolo. Essa escolha muito provavelmente 
visa garantir qualidade de imagem e praticidade 
de produção. Acabamentos são encontrados nas 
capas, garantindo identidade e diferenciação de 
um volume para outro e gerando interesse visual.

As ADGs contam principalmente com papel cou-
ché para seu miolo, com a ocasional presença de 
papéis finos de texturas distintas. Durante a aná-
lise, destacou-se a matéria “design é arte?” de Ag-
naldo Farias no volume 18, que trata de uma dis-
cussão de longa data que, ao mesmo tempo, une 
e separa os dois campos. O papel utilizado para 
a matéria tem certa translucidez, permitindo vis-
lumbre parcial do verso da folha. Assim, as carac-
terísticas materiais do papel por si só possibilitam 
uma dimensão de significado que dialoga com o 
conteúdo do texto: a noção de uma separação 
parcial e ainda incerta entre Arte e Design. O texto 

 
 
Linhas verticais rasgam a mancha visual do índice  
e dividem as seções de maneira sensorialmente 
arbitrária. É possível especular que, com essas 
escolhas, a legibilidade não é priorizada para que 
o leitor seja forçado a operar sua atenção de ma-
neira mais dedicada e minuciosa.

É feita aqui uma ressalva: as escolhas para o ín-
dice ameaçam se tornar desinteressantes sob a 
perspectiva de populações de leitores com visões 
distintas, como daltonismo ou baixa visão, algo 
passível de ser testado e averiguado.

FIGURAS 19 E 20 
Da esquerda para a direita, 
páginas de índice dos volumes 19 
e 21. Fonte: os autores.
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CONCLUSÕES E DESDOBRAMENTOS
As revistas ADG analisadas são fiéis à missão da 
instituição de engendrar discussões e proporcio-
nar debates ricos sobre o Design Gráfico, contan-
do para tal com a participação de profissionais 
expoentes do campo. Sua fidelidade acaba por 
torná-la graficamente e editorialmente semelhan-
te à sua Associação: permanece em grande parte 
ligada à faceta modernista do Design que é, afinal 
de contas, a raíz do campo e de seus profissionais 
no país.

A análise qualitativa dos volumes buscou avaliar 
os aspectos formais e de conteúdo que definem 
uma revista. Foi possível encontrar correspon-
dência entre as descrições da literatura sobre 
experimentalismo e design pós-moderno e as 
escolhas gráficas e editoriais nos volumes das 
ADGs. 

É seguro afirmar que, nas revistas analisadas, se 
faz presente a linguagem experimental. Com ela 
criaram-se dimensões discursivas e de significado 

é diagramado para que os conteúdos das páginas 
não entrem em grandes conflitos, com destaque 
para a escolha do espaço de entrelinhas. 

Há também ocorrências de técnicas de acaba-
mento gráfico, como hot stamping, impressão em 
relevo e aplicação localizada de vernizes. Contudo, 
essas escolhas não necessariamente estão ali-
nhadas com discursos experimentais.

O enfoque das revistas, como dito anteriormente, 
é promover a reflexão e a valorização do campo 
e da profissão do Design Gráfico. Seu ritmo edi-
torial, a diagramação das colunas de seus textos, 
escolhas tipográficas, a mancha visual de suas 
páginas e o próprio formato das revistas ainda se 
mantêm em grande medida sóbrios e conven-
cionais. A gama exuberante de recursos gráficos 
inevitavelmente assume a função de demonstrar 
as capacidades produtivas da associação à época, 
fruto de sua articulação profissional e comercial 
com grandes fornecedores ligados ao campo. 
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que extrapolam o texto corrido. É um trabalho 
notável que enriquece as discussões e ideias pro-
movidas em suas páginas, mas que claramente 
tem papel coadjuvante na totalidade da revista. 
Em síntese, há a presença de experimentalismo 
mas não é uma revista dedicada ao experimental.

A pesquisa também gerou perspectivas para no-
vas investigações acerca das revistas experimen-
tais de produção nacional e os desdobramentos 
do design gráfico e editorial desde a virada do mi-
lênio - afinal, em 20 anos mudanças expressivas 
ocorreram na cultura, tecnologia e no mundo de 
maneira geral.

As revistas analisadas são de grande importância 
para o Design nacional, assim como é sua asso-
ciação. O impresso permanece sendo um relevan-
te produto do Design Gráfico brasileiro e uma fon-
te de inspiração e embasamento, tanto em suas 
formas como conteúdos, para novas gerações de 
profissionais.
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(...)

Os três ensaios que dão corpo a este capítulo 
destacam a relação da memória gráfica com aspectos 
da cultura material, uma vez que analisam antigos 
conjuntos de artefatos impressos, considerando os 
aspectos da história gráfica ao buscar compreender 
a produção desses artefatos e suas relações 
socioculturais, em contextos que, em alguns casos, 
antecedem à consolidação do campo do design 
no Brasil. A conformação da memória gráfica tem 
sido pautada por um conjunto de pesquisas que 
envolvem primordialmente a investigação e a reflexão 
sobre artefatos gráficos do passado. Tais pesquisas, 
predominantemente conduzidas por designers, estão 
intrinsecamente vinculadas às preocupações inerentes 
ao design (concepção e produção) desses artefatos. 
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o grupo “Design: memória gráfica, história e proje-
to” sediado no Departamento de Design da Facul-
dade de Arquitetura, Artes, Comunicação e Design 
–FAAC– da Unesp.

O ensaio que abre o capítulo é um breve relato 
de pesquisa sobre a identificação gráfica de ofi-
cinas tipográficas que atuaram na cidade de São 
Paulo entre 1900 e 1930, período importante para 
a constituição do setor industrial da capital pau-
lista. As oficinas tipográficas exerceram um papel 
preponderante nesse contexto, estabelecendo 
estratégias de identificação ainda incipientes mas 
já similares ao que hoje se entende por identidade 
visual. Elas repetiam determinados elementos 
gráficos nas composições de seus nomes para 
garantir que fossem lembradas e reconhecidas a 
partir desses elementos. A pesquisa envolveu o 
exame de um conjunto grande de artefatos gráfi-
cos e fotografias de fachadas de oficinas tipográ-
ficas a fim de reconhecer padrões de repetição.

Parte delas foi compilada na forma de ensaios 
em uma importante publicação organizada pelos 
professores e designers Priscila Lena Farias e 
Marcos da Costa Braga (2018). Para os autores, a 
memória gráfica ainda não pode ser considerada 
um campo autônomo de investigação, mas, sim, 
uma vertente das pesquisas em história do design 
gráfico, dividindo interesses e métodos com 
outros campos de estudo, como a cultura visual, a 
cultura da impressão, a cultura material, a memória 
coletiva e a própria história do design gráfico.

INTRODUÇÃO
Este capítulo apresenta a perspectiva de três 
pesquisas de doutorado realizadas a partir do 
interesse em artefatos gráficos do passado e que, 
portanto, se inserem na vertente das investiga-
ções ligadas à memória gráfica. Fornecem, assim, 
subsídios para uma melhor compreensão a res-
peito das origens e do desenvolvimento do design 
gráfico a partir do exame sistemático de impres-
sos de outras épocas. Seus autores integram  

IMAGEM DE ABERTURA 
Foto: Fabio Pereira, 2021.
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buscando compreender a relação entre esses 
aspectos e a cultura visual da década. Para tanto, 
procedeu-se à formação de um acervo dessas ca-
pas, que resultou em um corpus com 155 itens, e 
ao desenvolvimento de um método pautado nas 
três dimensões da semiótica (sintática, semântica 
e pragmática) para a análise visual de grandes 
conjuntos de artefatos gráficos. A identificação de 
características recorrentes na composição visual 
das peças estudadas possibilitou a compreensão 
da linguagem visual do conjunto. Para aprofundar 
as análises semânticas foram exploradas fontes 
adicionais de dados, como filmes, almanaques e 
livros relacionados ao contexto histórico e musi-
cal dos anos 1980. Essas fontes complementares 
foram fundamentais para contextualizar historica-
mente as características identificadas, fornecendo 
indícios valiosos sobre a visualidade e o ambiente 
cultural da época, especialmente no universo do 
rock, da cultura jovem e do pós-modernismo.

As três pesquisas destacam a relevância dos es-
tudos sobre artefatos de memória gráfica para a 
ampliação do conhecimento da história do design 

O segundo ensaio tem como foco a identidade 
visual do museu de arte mais antigo de São Paulo, 
a Pinacoteca do Estado, por meio de uma inves-
tigação de artefatos que carregam a memória 
gráfica institucional do museu. Partindo de um 
extenso acervo preservado pelo Centro de Docu-
mentação e Memória da Pinacoteca do Estado de 
São Paulo –Cedoc– foram investigados artefatos 
gráficos datados de 1912 a 2012, com ênfase na 
assinatura gráfica da instituição e suas transfor-
mações. Tais itens, como catálogos de obras de 
arte, documentos oficiais em papéis timbrados 
e materiais de divulgação de exposições, revela-
ram processos gráficos, profissionais e empresas 
atuantes na cidade de São Paulo em diferentes 
períodos –incluindo oficinas tipográficas e desig-
ners gráficos que colaboraram na construção de 
uma identidade ao longo de mais de cem anos de 
impressos históricos.

Por fim, o terceiro ensaio apresenta um estudo 
que teve o propósito de observar a linguagem 
visual e identificar características recorrentes nas 
capas de disco do rock brasileiro dos anos 1980, 
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A economia do estado de São Paulo passou a 
se dividir entre o cultivo do café no interior e o 
crescimento das fábricas na capital (Saes, 2004, p. 
226-230). As oficinas tipográficas tiveram um pa-
pel essencial nesse contexto, tendo que atender 
tanto à forte demanda por impressos de clientes 
diversos quanto à criação de artefatos que pudes-
sem identificar e divulgar seus serviços.

A pesquisa de doutorado que deu origem ao en-
saio apresentado neste tópico buscou examinar 
artefatos gráficos que foram criados por (e para) 
oficinas tipográficas paulistanas que, em algum 
momento, estiveram ativas entre 1900 e 1930 e 
desejavam se identificar visualmente (Pereira, 
2024)1. Foram selecionados quatro grupos de 
artefatos gráficos comuns ao período: anúncios 
de oficinas tipográficas publicados em revistas e 
jornais (figura 1), papéis timbrados contendo acor-
dos de prestação de serviços tipográficos (figura 
2) e etiquetas de livro em branco2 produzidos por 
oficinas tipográficas que também atuavam como 
encadernadoras (figura 3).  
 

gráfico brasileiro. Essa abordagem não se limita 
apenas à cidade ou ao estado de São Paulo, e 
tem sido utilizada em outras regiões do país e da 
América Latina. A história do design no Brasil ainda 
é um campo de estudo em formação (Cardoso, 
2005; Braga, Villas-Boas, 2013) e contribuições mais 
recentes, como as que apresentamos aqui, podem 
ajudar a reduzir as diversas lacunas existentes.

https://www.youtube.com/shorts/nx7ov2xLeQ0.

1. OS ARTEFATOS GRÁFICOS  
QUE IDENTIFICAVAM AS OFICINAS 
TIPOGRÁFICAS DE SÃO PAULO
As três primeiras décadas do século XX foram 
fundamentais para a consolidação do setor indus-
trial da cidade de São Paulo. Diversas melhorias 
urbanas foram implementadas e novas tecnolo-
gias introduzidas. Um exemplo é a energia elétrica 
que substituiu a energia a vapor, garantindo um 
aumento significativo das atividades fabris.  

1. Os dados dessa pesquisa 
foram tratados, organizados 
e disponibilizados em uma 
plataforma online disponível em: 
http://is.gd/brazilprintoffices. 
Acesso em 26 jan 2024.

2. Os livros em branco eram 
“cadernos de capa dura com 
páginas pautadas ou tabelas 
em branco personalizadas, 
normalmente usados 
para registros contábeis e 
administrativos” (Pereira; Farias, 
2020, p. 171-172).

VÍDEO 1 
Consulta de artefato gráfico 
histórico em acervo arquivístico. 
Produção: Fabio Pereira, 2021.

https://www.youtube.com/shorts/nx7ov2xLeQ0
http://is.gd/brazilprintoffices. 
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FIGURA 1 
Página de anúncio do jornal de 
O Lyrico, n. 3, p. 2, 13/9/1903. 
Fonte: Arquivo Público do 
Estado de São Paulo.

FIGURA 2 
Papel timbrado com nota de 
venda da Duprat & C., 1905. 
Fonte: Arquivo Público do Estado 
de São Paulo.
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Além desses itens, foi analisado também um 
conjunto de letreiros fixados nas fachadas desses 
estabelecimentos. Esses letreiros foram identi-
ficados a partir do exame de antigas fotografias 
da cidade (figura 4). Os nomes das oficinas que 
aparecem nesses quatro grupos de fontes primá-
rias foram examinados, constatando-se que, em 
alguns casos, foram estabelecidas recorrências de 
certos elementos gráficos ao longo do tempo e 
em diferentes leiautes.

A investigação envolveu uma série de visitas 
aos acervos da cidade de São Paulo, públicos 
e privados, onde os artefatos mencionados fo-
ram selecionados, consultados e digitalizados. 
Posteriormente, as imagens digitalizadas desses 
artefatos foram submetidas a análises gráficas 
(Pereira; Farias 2020) e então comparadas entre 
si. O exame desse material teve como princi-
pal fundamentação teórica os três elementos 
da linguagem gráfica propostos pelo designer 
e professor inglês Michael Twyman (1979): ele-
mentos verbais (letras, sinais e algarismos), ele-
mentos pictóricos (representações figurativas)3 

 

FIGURA 3 
Etiqueta de livro em branco da 
M. L. Bühnaeds & C., sd. Fonte: 
Arquivo Público do Estado de 
São Paulo.

FIGURA 4 
Vista da Rua do Seminário em 
direção à Rua Formosa, onde se 
vê a fachada do estabelecimento 
gráfico Sapia Noce & Cia., 1915, 
Aurélio Becherini. Fonte: Museu 
da Cidade de São Paulo.

3. No universo da tipografia, 
como aquela vigente durante 
o período em que os artefatos 
analisados foram produzidos, 
é comum referir-se a imagens 
reproduzidas por meio de 
clichês tipográficos.
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em papéis timbrados com diferentes leiautes 
(figura 7); Cardozo, Filho & Motta, com repetição 
de uma mesma fonte tipográfica escolhida para 
compor seu nome em diferentes papéis timbra-
dos (figura 8); e Casa Espindola, com adoção de 
um logotipo que era recorrentemente aplicado 
em diferentes leiautes (figura 9).

A perspectiva histórica da pesquisa salienta uma 
importante contribuição ao campo do design: a 
de que já no começo do século XX as oficinas 
tipográficas da cidade de São Paulo optaram por 
manter certos elementos gráficos na composição 
de seus nomes, de modo que tal recorrência pode 
ser considerada um dos fundamentos de uma das 
principais especialidades do design gráfico atual, 

e elementos esquemáticos (atinentes a formas 
abstratas quase sempre empregadas para orga-
nizar informações, ou simplesmente tudo aquilo 
que não pode ser entendido como elemento ver-
bal ou elemento pictórico)4 (figura 5).

Alguns exemplos relevantes dos resultados obti-
dos são os casos das oficinas: Argus, com adoção 
de estilo tipográfico que se repetia em diferentes 
contextos (figura 6); Casa Garraux, com emprego 
de uma marca gráfica aplicada  

FIGURA 5 
Exemplos dos três elementos 
da linguagem gráfica propostos 
por Twyman (1979). Anúncio 
da Tipografia d’A Concordia 
veiculado no jornal A Concordia, 
n. 75, 1906. Fonte: Arquivo 
Público do Estado de São Paulo.

FIGURA 6 
Anúncio (1909) e página de jornal 
(1908). Fonte: Arquivo Público do 
Estado de São Paulo; Foto com 
vista em direção à Ladeira de São 
Francisco e fachada da Tipografia 
Argus (c. 1900-1910). Fonte: 
Museu da Cidade de São Paulo.

4. Elementos esquemáticos, 
dentro do contexto da tipografia 
com tipos móveis, refere-se, 
em grande parte, ao uso de fios, 
bigodes, molduras, ornamentos 
abstratos, cantoneiras, em 
geral disponíveis no repertório 
tipográfico das oficinas.
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dependem de uma interface material que pos-
sibilite o seu uso. Os resultados também de-
monstram novos direcionamentos para as pes-
quisas sobre o design de marcas no Brasil, com 
estratégias que, mesmo em pequena escala, já 
apontavam para um início de pensamento sistê-
mico de identificação gráfica durante a primeira 
metade do século XX em São Paulo.

que é o design de marcas ou de identidades visu-
ais. Essas reincidências foram pensadas quando 
ainda não estava estabelecido o conceito de de-
sign enquanto atividade projetual responsável pela 
criação e implementação de sistemas de comuni-
cação visual – para usar uma definição próxima à 
de Villas-Boas (2001, p. 27). 

Para concluir, ressalta-se a importância da pes-
quisa documental para a história do design, uma 
vez que os artefatos produzidos por designers 

FIGURA 8 
Papéis timbrados da Cardozo, 
Filho & Motta, sucessora de 
Pauperio & C., em diferentes 
leiautes gráficos, preservando 
a mesma fonte adotada para 
compor a firma societária da 
oficina. Os três papéis timbrados 
são de 1902. Fonte: Arquivo 
Público do Estado de São Paulo.

FIGURA 7 
Papel timbrado, 1916. Fonte: 
Arquivo Histórico da Escola 
Politécnica de São Paulo; 
Etiqueta de livro em branco, 
1917. Fonte: Arquivo Histórico 
Municipal de São Paulo.

FIGURA 9 
Papéis timbrados da Casa 
Garraux, com destaque para 
o uso de marca gráfica que 
permitia atualizar o nome dos 
sócios, 1906 e 1929. Fonte: 
Arquivo Histórico da Escola 
Politécnica de São Paulo.
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memória gráfica da instituição que estava preserva-
da em seu próprio acervo, o que inspirou questões 
que, posteriormente, deram origem a uma pesquisa 
de doutorado (Piaia, 2017).

A constatação de que houve uma mudança na 
forma como os museus de arte se comunicam 
com o público, e ainda uma mudança na função 
do design junto a estes equipamentos cultu-
rais nas últimas décadas –envolvendo ações de 
marketing (McLean, 2003), branding (Mendes, 
2012) e experiência de marca (Klingmann, 2007)–, 
foram fatores que impulsionaram a realização de 
uma análise dos artefatos que carregam a memó-
ria gráfica institucional da Pinacoteca.

Um estudo de memória gráfica envolve, conse-
quentemente, além das relações materiais, uma 
observação da sociedade na qual estão inseridos 
esses artefatos, isto inclui, por exemplo, as insti-
tuições similares e o campo gráfico. As histórias 
do Masp e do MAM foram recuperadas para com-
por o contexto artístico museológico paulista, 
ressaltando a identidade visual dessas instituições 

2. MEMÓRIA GRÁFICA  
E IDENTIDADE VISUAL  
DA PINACOTECA DO ESTADO  
DE SÃO PAULO
São Paulo concentra uma grande diversidade de 
museus, incluindo o mais antigo deles dedicado às 
artes, a Pinacoteca do Estado de São Paulo. Funda-
da em 1905 a partir de uma doação de obras vindas 
do Museu Paulista5, a Pinacoteca funcionava inicial-
mente em duas salas do Liceu de Artes e Ofícios. 
Apenas em 1947 surgiria outro museu dedicado 
às artes na cidade, o Museu de Arte de São Paulo 
(Masp), na sequência o Museu de Arte Moderna de 
São Paulo (MAM), em 1948, e então o Museu de Arte 
Contemporânea (MAC), em 1963.

Em 2013, a Pinacoteca expôs uma grande quantida-
de de peças gráficas em comemoração ao cente-
nário de seu primeiro catálogo de obras, publicado 
em 1912. A exposição “100 anos de edição gráfica da 
Pinacoteca do Estado: 1912-2012” destacou parte da 

5. Fundado em 1895, na época 
como Museu de História Natural 
(Museu Paulista, s. d.).
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contemporâneos, realizados por designers gráfi-
cos, desde que se tratasse de artefatos impressos 
(Piaia; Pfützenreuter, 2018a).

Os primeiros materiais gráficos produzidos pela 
Pinacoteca foram catálogos de obras de arte6. Ao 
todo, seis catálogos foram impressos entre 1912 
e 1938 pelas seguintes oficinas tipográficas: Tipo-
grafia Siqueira Nagel, Tipografia Augusto Siqueira, 
Casa Vanorden, Cia. Paulista de Papéis e Artes 
Gráficas, e após 1930 pela Imprensa Oficial (figura 
10). Para compreender as características gráficas 
adotadas nessas publicações foi necessário pes-
quisar e consultar outros impressos produzidos 
pelas mesmas empresas, ampliando a compre-
ensão acerca das tendências visuais da primeira 
metade do século XX.

por meio de análises de artefatos de memória 
gráfica como etapa preliminar ao estudo de caso 
dedicado à Pinacoteca (Piaia; Pfützenreuter, 2019). 

A partir de fontes primárias, obtidas no Centro de 
Documentação e Memória da Pinacoteca do Estado 
de São Paulo (Cedoc), foram selecionados os ca-
tálogos de obras de arte e os documentos institu-
cionais, desde os mais antigos, datados de 1912, até 
exemplares mais recentes, com recorte temporal 
até 2012. Além da análise desses itens, foram reali-
zadas entrevistas com os designers envolvidos com 
mudanças importantes na identidade visual institu-
cional, Rogério Lira e Carlos Perrone.

Devido ao recorte de longa duração adotado 
na pesquisa e às mudanças tecnológicas pelas 
quais o campo gráfico passou, foi adotada a 
terminologia "assinatura gráfica" para se referir 
de modo mais amplo, tanto a exemplos de as-
sinaturas compostas por processos analógicos 
(tipográficos), quanto para se referir a projetos 

6. Análises detalhadas desses 
primeiros catálogos deram 
origem a três artigos: Piaia; 
Pfützenreuter, 2015; Piaia; 
Pfützenreuter, 2016; Piaia; 
Pfützenreuter, 2018b.
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elementos tende à geometrização. Na década de 
1930 se nota um despojamento da ornamenta-
ção, deixando para trás o uso de molduras e or-
namentos em uma composição exclusivamente 
tipográfica de característica modernista. A sim-
plificação dos elementos estéticos formais, dos 
componentes verbais  

As composições seguem, inicialmente, o estilo 
Art Nouveau curvilíneo, comum durante o início 
do século XX (catálogo de 1912) principalmente 
por molduras, ornamentos e presença de fontes 
tipográficas com características orgânicas. Nos 
catálogos seguintes, há uma padronização visual 
na estrutura da composição, cuja variação de 

FIGURA 10 
Capas dos primeiros catálogos de 
obras de arte da Pinacoteca do 
Estado, datados de 1912, 1921 e 
1938. Fonte: Cedoc / Pinacoteca 
do Estado de São Paulo
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Em meio à subordinação à Secretaria de Estado 
dos Negócios do Governo e ao Serviço de Fiscali-
zação Artística –órgão criado através do Decreto 
nº 35.475, em 9 de setembro de 1959, pelo go-
vernador Carvalho Pinto, que funcionava em uma 
sala no edifício da Pinacoteca–, a segunda metade 
da década de 1960 parece inaugurar um período 
de maior autonomia da instituição em relação às 
suas publicações. Os catálogos de 1965 e 1988 
trazem capas relacionadas visualmente com o 
universo artístico e o nome da instituição volta a 
ser o destaque entre as informações verbais.

e esquemáticos (Twyman, 1979) pode ser perce-
bida em outros impressos da Imprensa Oficial, 
que assina o catálogo de 1938.

A partir da década de 1940, a Pinacoteca amplia 
seu acervo e se consolida como museu (Camar-
gos; Moraes, 2005), mas passa a ser, sucessiva-
mente, subordinada a diferentes órgãos públicos 
e secretarias de governo. A assinatura gráfica 
institucional, que antes figurava em destaque 
no topo das capas dos catálogos, passa a dividir 
espaço com o brasão das Armas Nacionais e, 
a partir da década de 1950, com o brasão das 
Armas do Estado de São Paulo (figura 11). Neste 
período, os impressos eram assinados pelas 
empresas Gráfica Paulista de João Bentivegna, 
Escolas Profissionais Salesianas, Gráfica Canton 
e Imprensa Oficial do Estado de São Paulo. A 
mesma ordem de subordinação ao governo era 
explícita nos documentos timbrados da institui-
ção até a década de 1980.

FIGURA 11 
Capas dos catálogos de obras 
da Pinacoteca do Estado de 
1940, 1950 e 1965. Fonte: Cedoc 
/ Pinacoteca do Estado de São 
Paulo [1940]. Acervo pessoal de 
Jade Piaia [1950 e 1965].
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Fruto de uma maior popularização das impres-
sões em offset (Gordinho, 1991), as capas coloridas 
exibiam obras de Cândido Portinari e Tarsila do 
Amaral (figura 12), transferindo as informações de 
vínculo com o Governo do Estado para a folha de 
rosto. As obras de pintores modernistas demons-
travam a renovação do acervo do museu, que 
tentava deixar para trás a fama de abrigar obras 
estritamente acadêmicas.

No que diz respeito à década de 1990, o escopo 
de artefatos de memória gráfica analisados na 
pesquisa foi ampliado, incluindo materiais de 
divulgação de exposições e de sinalização do 
edifício, bem como entrevistas com designers 
envolvidos em projetos mais recentes da Pina-
coteca. Com o tombamento do edifício no início 
da década de 1980 e a posterior a ocupação total 
do espaço pelo museu ao longo da década, a 
referência arquitetônica passou a fazer parte da 
assinatura visual criada pelo designer Rogério Lira 
(Piaia; Pfützenreuter, 2023) (figura 13). 

FIGURA 12 
Capas dos catálogos de obras da 
Pinacoteca do Estado de 1965 e 
1988. Fonte: acervo pessoal de 
Jade Piaia.

FIGURA 13 
Detalhe da assinatura gráfica da 
Pinacoteca a partir do cartaz da 
exposição “Benedito Calixto - 
Memória Paulista”, 1990, Rogério 
Lira. Fonte: Cedoc / Pinacoteca 
do Estado de São Paulo
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Perrone manteve o uso da fachada a partir de um 
desenho manual confeccionado pelo escritório do 
arquiteto Ramos de Azevedo. O designer almejou 
a geometrização em um desenho vetorial que 
permitisse a reprodução gráfica com qualidade, 
redução e recortes em vinil para uso na sinaliza-
ção. O nome passou a ser grafado na fonte Futura 
em vermelho escuro, segundo Perrone “exata-
mente por ser a mais antiga das modernas” (2014 
apud Piaia, 2017, p.163), com o desenho em azul 
marinho, embora alguns documentos impressos 
sob demanda (em impressoras a laser e jato de 
tinta) apresentassem versões em preto e verme-
lho ou somente preto.

Além da assinatura gráfica, Perrone projetou tam-
bém a sinalização e as letras-caixas para a nova 
entrada do museu (figura 15). Com característica 
escultórica e tridimensional, as letras-caixas 
foram inclinadas para baixo, devido a altura da 
fachada e a falta de recuo para sua visualização.

Esta versão de assinatura gráfica envolvendo a 
imagem do edifício e o nome do museu, dese-
nhada por Lira em 1990, deixa transparecer traços 
do processo de composição analógico, como a 
simplificação do desenho a nanquim, visando a 
estilização da fachada em alto contraste, e re-
cursos de distorção tipográfica aplicados à fonte 
Garamond, típicos dos processos de fotocompo-
sição, conforme declarou o designer (Piaia, 2017, p. 
153-160).

Ainda na década de 1990, na gestão de Emanoel 
Araújo, com a icônica reforma do edifício liderada 
por Paulo Mendes da Rocha e Eduardo Colonelli 
–que moderniza o edifício e abre espaço para re-
ceber grandes exposições internacionais–, a assi-
natura visual foi redesenhada pelo designer Carlos 
Perrone (figura 14). 

FIGURA 14 
Assinatura gráfica projetada por 
Carlos Perrone em 1998 para a 
Pinacoteca. Fonte: acervo pessoal 
de Carlos Eduardo Perrone.
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A identidade visual mais duradoura da Pinacoteca 
permaneceu em uso até 2012. Apesar de mudan-
ças profundas após este período, a relação entre a 
identidade da instituição e a arquitetura do museu 
se manteve, bem como as letras-caixas projetadas 
por Perrone permaneceram no frontão de entrada 
como representantes de sua memória gráfica.

Observou-se através deste estudo sobre a me-
mória gráfica da Pinacoteca que as mudanças de 
identidade refletem, além de transformações no 
campo gráfico, a dinâmica da instituição, em mo-
mentos políticos e históricos distintos, transmi-
tindo uma alteração de postura do museu nas úl-
timas décadas analisadas. O que inicialmente era 
apenas uma sala de quadros instalada no Liceu, 
adquire status de museu de arte que se abre para 
além das artes acadêmicas, passando a expor 
arte moderna, pós-moderna, contemporânea e 
recebendo renomadas exposições internacionais. 
Tal como a instituição, sua assinatura gráfica e 
identidade estão em constante transformação.

FIGURA 15 
Detalhe da entrada da Pinacoteca 
com as letras tridimensionais 
projetadas por Carlos Perrone em 
1998. Fonte: acervo pessoal de 
Jade Piaia, 2015.
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centros urbanos, tornando as capas de discos 
de rock elementos fundamentais do imaginário 
coletivo dessa geração. 

A pesquisa de doutorado que deu origem ao 
ensaio apresentado neste tópico teve como pro-
pósito estudar a linguagem visual das capas de 
discos do rock brasileiro, ou BRock7, produzidos 
na década de 1980 e identificar padrões visuais 
recorrentes nessas peças. Além disso, buscou 
descrever esses padrões sob perspectivas históri-
cas, culturais e estéticas, explorando a intrínseca 
relação entre a linguagem visual e a cultura da 
época (Moretto, 2024). Essa abordagem foi fun-
damentada tanto na história e teoria do design 
gráfico quanto na observação direta do conjunto 
de capas, através de análises que contemplaram 
sua semântica, sintaxe, materialidade e aspectos 
relacionados à sua produção.

Esta investigação encontrou dois obstáculos 
comuns a muitas outras nessa área. O primeiro 
refere-se à dificuldade de se localizar acervos de 
artefatos gráficos de acesso universal para  

3. MEMÓRIA GRÁFICA: CAPAS  
DE DISCO, ROCK  
E PÓS-MODERNISMO
Na década de 1980, eventos políticos e econô-
micos de grande impacto contribuíram para 
transformações significativas nas sociedades 
ocidentais e em suas culturas. Essas mudanças 
culminaram na reconfiguração da ordem geopo-
lítica, simbolizada pela queda do Muro de Berlim 
em 1989 e, posteriormente, pelo fim da Guerra 
Fria em 1991. No cenário brasileiro, testemu-
nhou-se o declínio da ditadura militar e o lento 
processo de redemocratização do país, sob a 
sombra de uma persistente crise econômica, 
sobretudo nos primeiros anos da década. A con-
testação de paradigmas socioculturais conferiu 
aos jovens um papel inédito como protagonistas 
nesse contexto, impulsionando transformações 
que se refletiram de maneira notável na pro-
dução artística. Movimentos como o punk, o 
pós-punk e a new wave floresceram nos grandes 

7. BRock, segundo o jornalista 
Arthur Dapieve, foi um novo jeito 
de fazer rock no Brasil dos anos 
1980 com forte influência do 
punk anglo-americano. Cantada 
em português, era uma música 
que falava aos jovens de uma 
geração sobre coisas comuns 
e cotidianas, como sexo, amor, 
amadurecimento, política e 
ética, sem as pretensões de 
virtuosismo da MPB. Segundo 
Tárik de Souza, na contra capa 
do livro do jornalista (Dapieve, 
1995), o termo teria sido cunhado 
por este quando trabalhava na 
imprensa musical.
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os pesquisadores. O segundo diz respeito à ausên-
cia de um método específico de análise visual ca-
paz de compreender plenamente conjuntos exten-
sos de peças gráficas e suas linguagens visuais e de 
relacioná-los aos contextos históricos em que fo-
ram produzidos. A necessidade de criar ou de reor-
ganizar acervos tem sido recorrente nas pesquisas 
no campo da memória gráfica (Farias; Braga, 2018, 
p. 23), especialmente em países onde as preocu-
pações com essas questões foram historicamente 
negligenciadas pelo Estado e pela sociedade. 

Além disso, o desenvolvimento de um método 
de análise visual e a definição de critérios para 
avaliar esse ferramental tornam-se cada vez 
mais cruciais na pesquisa e na prática do design 
gráfico. Essa necessidade reflete a demanda por 
abordagens sólidas que permitam uma compre-
ensão aprofundada e significativa da linguagem 
visual das peças gráficas, contribuindo para o 
enriquecimento do campo do design e para uma 
apreciação mais meticulosa do seu papel histó-
rico e cultural.

Depois de uma longa e inócua procura por um 
acervo público para formar o corpus da pesquisa, 
adotou-se uma abordagem alternativa que, atra-
vés de buscas sobre a história musical da década 
de 1980 em almanaques, revistas e internet, iden-
tificou bandas relevantes e imagens de capas de 
discos lançados durante o período. O resultado 
desse levantamento foi uma seleção preliminar 
de capas que permitiu observações iniciais e a 
elaboração de algumas abordagens para a análise 
visual das peças gráficas (Moretto; Farias, 2020), 
apesar das limitações devido à resolução e ao 
tamanho das imagens localizadas. No quadro 1, 
pode-se observar o conjunto dessas capas orga-
nizadas em ordem cronológica.

Decidiu-se, assim, pela formação de uma coleção 
particular através da busca em sebos e feiras 
especializadas em discos de vinil. Após mais de 
quatro anos, foi compilado um acervo composto 
por 155 discos de rock brasileiro produzidos entre 
1979 e 1994, abrangendo 60 bandas. Embora essa 
segunda estratégia tenha demandado mais tempo 
e recursos, ela proporcionou acesso 
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constante aos artefatos gráficos, permitindo aná-
lises mais detalhadas. Ambos os acervos, digital 
e físico, se complementaram: o primeiro agilizou 
o início dos estudos, enquanto o segundo possi-
bilitou observações minuciosas e análises mais 
detalhadas das características visuais e morfoló-
gicas das peças gráficas.

Para estudar o corpus e desenvolver um modelo 
de análise visual, recorreu-se a textos sobre de-
sign gráfico e linguagem visual que apresentam 
princípios fundamentais e utilizam um léxico co-
mum para a reflexão sobre o design, como “Novos 
Fundamentos do Design” (Lupton; Phillips, 2008). 
Outra referência importante para as análises desta 
pesquisa foi o estudo de Isabella Aragão (2011) so-
bre os rótulos de cachaça de Pernambuco. Nesse 
trabalho, Aragão propõe os conceitos de plural 
e singular, utilizando como base os princípios da 
linguagem gráfica descritos pelo teórico britânico 
Michael Twyman (1979), que dividiu os elementos 
visuais entre pictóricos, verbais e esquemáticos.  
A autora postula que elementos visuais plurais 
são os frequentemente empregados na criação  

QUADRO 1 
Conjunto preliminar de capas de 
discos do BRock classificadas 
cronologicamente (1982 - 
1989). Fonte: Elaborado por 
Paulo Moretto com base em 
levantamento realizado.
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O terceiro nível considera as capas como embala-
gens integrais, incluindo a capa principal, contra-
capa, encarte e selo do disco de vinil. No quarto 
nível, as capas são estudadas como partes de um 
conjunto, buscando identificar aspectos recorren-
tes que contribuem para uma linguagem visual 
característica do conjunto de artefatos gráficos 
analisados (Moretto; Farias, 2021a). 

Dentre as características encontradas a partir da 
análise das capas de discos do rock brasileiro 
dos anos 1980, podem ser destacadas: o uso de 
colagens com a fragmentação do campo gráfico, 
a apropriação de estilos e linguagens visuais do 
passado (notadamente o revival dos anos 1950) 
e a liberdade na composição tipográfica. Tais 
características evidenciam certa afinidade dos 
designers gráficos brasileiros com o pós-moder-
nismo, alinhando-se às mudanças de paradigmas 
e questionamentos dos cânones modernistas, 
que já ocorriam desde o final dos anos 1960 nos 
Estados Unidos e na Europa (Moretto; Farias; Braga, 
2023). Essa influência não se restringe apenas às 
capas de bandas brasileiras; ela pode ser verificada 

de peças gráficas em um determinado local e pe-
ríodo, enquanto elementos singulares são únicos  
e conferem individualidade a essas peças. Na 
figura 16, observa-se o exemplo de uma capa de 
disco e seus elementos visuais constituintes.

Após estudos iniciais, identificaram-se quatro 
níveis para a análise das capas de discos. O pri-
meiro aborda os elementos pictóricos, verbais e 
esquemáticos, considerados separadamente. No 
segundo nível, explora-se a composição visual, 
ou seja, a combinação ou arranjo dos elementos 
identificados anteriormente.  

FIGURA 16 
Estrutura visual de uma capa 
de disco do rock brasileiro dos 
anos 1980 e seus elementos 
constituintes: Jesus não tem 
dentes no país dos banguelas 
/ Titãs (design: Sérgio Britto, 
1987). Fonte: elaborado por 
Paulo Moretto.
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também nas capas de grupos de rock argentinos, 
mexicanos e espanhóis da mesma época, como 
evidenciado em um estudo derivado desta pesqui-
sa (Moretto; Farias, 2021b).

Na figura 17, pode-se observar três das capas do 
rock brasileiro que exemplificam as características 
mencionadas. Na primeira delas, Cabeça dinos-
sauro, dos Titãs, observa-se o uso de um desenho 
criado na Renascença por Leonardo da Vinci, intitu-
lado A expressão de um homem urrando, de 1513. 
Já em Fausto Fawcett e os Robôs Efêmeros, capa 
de disco da banda homônima, exemplifica-se o 
uso de colagens, neste caso com forte influência 
da estética de fanzines da cena punk dos anos 
1970. Finalmente, em Ronaldo foi pra guerra, de 
Lobão e os Ronaldos, nota-se como a estética dos 
anos 1950 serviu de referência para se retratar a 
banda, com seus integrantes usando roupas típicas 
da época incluindo, em primeiro plano, um homem 
mais velho que parece ter saído de um anúncio de 
moda masculina da década referenciada.

 
Acredita-se, assim, que as contribuições desta 
pesquisa, tais como as estratégias para a forma-
ção do acervo, o método de análise proposto e 
a identificação de aspectos plurais na linguagem 
visual das capas de disco do rock brasileiro nos 
anos 1980, possam contribuir para o avanço dos 
estudos no campo do design gráfico brasileiro. 
Espera-se também que tais contribuições ajudem 
a promover o desenvolvimento e o aprofunda-
mento em pesquisas sobre memória gráfica e 
linguagem visual de artefatos gráficos em geral.

FIGURA 17 
Capas de disco do rock 
brasileiro dos anos 1980 que 
exemplificam características 
plurais encontradas no corpus 
da pesquisa: Cabeça Dinossauro 
/ Titãs (design: Sérgio Britto, 
1986), Fausto Fawcett e os Robôs 
Efêmeros / Fausto Fawcett e os 
Robôs Efêmeros (design: Jorge 
Barrão e Luiz Zerbini, 1987) e 
Ronaldo foi pra guerra / Lobão e 
os Ronaldos (design: Jair de Souza 
e Valéria Naslausky, 1984). Fonte: 
acervo pessoal de Paulo Moretto.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
Embora tenham como ponto de partida objetos 
de estudo distintos, pertencentes a diferentes 
períodos históricos –anteriores ou posteriores à 
formação do campo profissional do design gráfi-
co no Brasil–, as pesquisas que originaram este 
ensaio compartilham parte de suas referências 
metodológicas. Os procedimentos de coleta, 
seleção, organização, fichamento e análise dos 
dados dos artefatos, entendidos como fontes 
primárias, costumam ser comuns aos estudos 
de memória gráfica, normalmente envolvendo 
o cruzamento com dados de seus contextos 
históricos, sociais e culturais advindos de outras 
fontes, orais, manuscritos ou bibliográficas, para 
citar alguns exemplos.

Pesquisas como essas possibilitam expandir as 
reflexões sobre as mudanças do campo gráfico, 
abrangendo as concepções das artes gráficas, do 
design gráfico e de suas linguagens visuais. Além 
disso, exploram as transformações dos processos 

técnicos e tecnológicos, as tendências gráficas e, 
por vezes, revelam personagens do campo gráfico 
ainda pouco conhecidos.

Espera-se, ainda, que esses estudos possibilitem 
uma maior conscientização de nossa sociedade 
acerca da importância dos artefatos da cultura 
material, incluindo os artefatos gráficos, incitando a 
criação de acervos dedicados à preservação, guarda 
e pesquisa na área, viabilizando, deste modo, uma 
compreensão mais aprofundada da história do 
design gráfico brasileiro e do desenvolvimento da 
linguagem visual ao longo do tempo. Por fim, an-
seia-se que esses estudos sobre artefatos gráficos 
presentes no cotidiano inspirem a entrada de estu-
dantes no universo da pesquisa científica.
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