EDITORIAL

A equipe editorial da Revista Projética deseja a todos os autores,
leitores, avaliadores e colaboradores um ano de 2018 seja de paz, sucesso e
de muitos resultados de pesquisas, para que possamos continuar avancando e
inovando ainda mais em nossas publicacées.

Assim, damos as boas-vindas a este novo ano agradecendo a duas
pessoas que iniciaram esta revista e que hoje, uma delas ja ndo faz parte do
corpo editorial, e a outra ainda colabora com a revista no papel de editora de
secao.

Primeiro gostariamos de agradecer toda a dedicacdo dada a projetica
nos Ultimos 7 anos pela professora Dra Seila Cibele Sitta Preto, a qual por
este tempo foi responsavel pela diagramacéo e linguagem grafica da revista,
trabalhando em horas alternativas para colocar a revista no sistema no prazo
previsto. E Gostariamos também de agradecer a dedicacdo da professora Dra
Rosane Fonseca de Freitas Martins que abracou o desafio de fundar a revista e
por 7 anos foi a editora chefe levando a revista ao Qualis B3.

Em meio a tantos problemas que nosso pais passa a Projética esta
passando por um periodo de inovacdo, em busca de melhorar a qualidade e
eficiéncia da publicacées, dando assim boas-vindas a novos colaboradores e
agradecendo as nossas valiosas parcerias que mantenham-se firmes para que
continuemos a construir e a consolidar em conjunto as pesquisas no campo do
design.

Dito isso, é com enorme satisfacdo que a Projetica em seu primeiro
fasciculo do ano de 2018, por meio de 8 artigos, apresenta os diferentes olhares
de diversos autores da drea do Design e suas areas de interface. Estes artigos
estdo distribuidos em 4 secdes: Gestao, produto e tecnologia; Design de moda;
Educacéo, cultura e sociedade; e animacédo, cinema e games.

O primeiro dos oito artigos, publicado na secdo de gestdo, produto
e tecnologia intitulado “Relacées entre design gréfico e revistas brasileiras de
jogos eletrénicos da década de 1990" de Luiz Carlos Teixeira da Silva, Joicelaine
Moretto, Cassia Leticia Carrara Domiciano, Milton Koji Nakata, propde levantar
informacGes sobre as revistas brasileiras de games dos anos 90, periodo que
foi marcado pela popularizacdo do uso de computadores, culminando, no
design, em criacdes digitais caracteristicas. Com uma abordagem qualitativa,
a pesquisa exploratdrio-descritiva questiona alguns aspectos como o foco das
editoras, o perfil dos leitores e o projeto grafico das revistas abordadas. Desse
modo, foram apresentados dados sobre cada um desses pontos e uma avaliacao
sobre as caracteristicas de quatro revistas brasileiras de games.




Na secdo de Design de moda o artigo apresenta uma colecdo de
produtos de moda especialmente voltada a terceira idade a partir do conceito
de design participativo, com ferramentas adaptadas ao processo de aceitacdo
de tendéncias e na criacdo das pecas. O artigo intitulado de “Desenvolvimento
de produtos de moda para o publico da terceira idade a partir de ferramentas do
design participativo” de Ana Flavia Cheva, Me. Daniele Moraes Lugli aponta que
o publico &, na verdade, aberto a novas experiéncias e esta disposto a conhecer
novos produtos.

O terceiro artigo, também na secéo de Design de Moda artigo aborda
o figurino de filmes e seu estudo na formacéo académica do designer de moda.
Janote Pires Marques, e Regina Célia Santos de Almeida em seu artigo “Figurino
e cinema: uma experiéncia didatica na formacdo académica do designer de
moda"”, compreende o figurino como elemento da narrativa filmica e discute
uma proposta para a analise do figurino filmico por académicos do curso de
Design de Moda. A pesquisa tem como base metodoldgica um estudo tedrico
dos elementos da narrativa filmica e a constituicido de procedimentos para
andlise da composicdo do figurino de filmes.

O quarto artigo ainda na mesma secédo visa discutir as possibilidades de
uma nova técnica para orientar a concepcao de um produto. Foram combinadas
a matriz morfoldgica e a bioinspiracdo para fornecer um escopo de discussées
para o brainstorm que antecede a fase de desenvolvimento do produto. Os
autores Gisele Brandao Kanda, Rejane de Oliveira Souza, Maria Silvia Barros de
Held em seu artigo “Matriz morfolégica e biomimética: geracéo de alternativas
em design” demonstra como exemplo de aplicacdo da técnica a concepcéo de
um maid esportivo de natacéo. O projeto foi bioinspirado na superficie corporal,
na anatomia e no habitat dos tubardes, levantando assim algumas questdes
de como o debate participativo ambiental por meio de politicas publicas sdo
importantes para o desenvolvimento de produtos para esses espacos.

O quinto artigo da secdo Design: educacao, cultura e sociedade de
Fernando dos Santos Almeida, Isabela Marques Fuchs, e Rosane Kaminski
intitulado “A tropicédlia de Rogério Duarte em “Caetano Veloso” e “Gilberto
Gil" (1968)" decodifica a visualidade tropicalista de Rogério Duarte em suas
duas pecas gréaficas: a capa do album “Caetano Veloso” (1968) e “Gilberto
Gil" (1968), por meio da analise formal e simbdlica dos impressos. As capas
de disco foram descritas a partir de uma abordagem triplice, na juncdo de sua
dimensao formal, semantica e histérico-social. Foi trabalhado questdes relativas
a resisténcia cultural no Brasil em uma época efervescente e polémica de
ditadura militar, pretendendo assim refletir as questdes referentes a tropicalia
e em como Rogério Duarte trabalhou com seus conceitos: a busca por uma
identidade nacional, o esvaziamento cultural, a resisténcia e a experiéncia
politica junto as massas.



Ainda na secdo Design: educacdo, cultura e sociedade, o artigo ampliar
a compreensao sobre antropologia no campo do design por meio de uma coleta
de dados bibliométricos baseados em quatro revistas cientificas. Os autores
Samanta Aline Teixeira , Caroline Apolindrio Gomes , Erick Herndn Boschilha
Lastra, Silvia Sasaoka ,e Luis Carlos Paschoarelli em seu artigo “Antropologia
e design: um estudo bibliométrico sobre a pesquisa antropoldgica em conexao
com o design dentro de revistas cientificas” a partir das revistas Estudos em
Design, Horizontes Antropoldgicos, Revista Brasileira de Ciéncias Sociais e
uma analise detalhada na revista Design Studies, investiga como a pesquisa
cientifica entre antropologia e design conectam-se para gerar novas formas de
conhecimento.

Na secdo animacdo, cinema e games foi publicado o sétimo artigo
desta edicdo o qual estabelece um conjunto de requisitos de projeto para
apoiar o desenvolvimento de jogos digitais que utilizam a interface natural, a
partir da perspectiva dos usuarios idosos, a fim de contribuir para a melhora
na qualidade de vida. Os autores Carolina Bravo Pillon , Régio Pierre da Silva
, e Carla Skilhan de Almeida em seu artigo “Requisitos de projeto para o
desenvolvimento de jogos digitais utilizando a interface natural orientados aos
idosos” apontam um conjunto de requisitos de projeto sistematizados de acordo
com o grau de importancia atribuido pelos usuarios idosos. Considerando que
0 aumento da populacéo de idosos implica em acées especificas para atender
as suas necessidades e exigéncias. Este artigo visa oferecer suporte tedrico
e metodolégico para o desenvolvimento de jogos digitais que atendam as
necessidades dos idosos.

Ainda nesta secdo aparece o oitavo artigo intitulado “Mapeamento
da cultura do design de jogos a partir do seu contexto histérico” de Eduardo
Napoledo, Gilson Braviano, e Milton Luiz Horn Vieira apresenta um enfoque
cultural dos jogos enquanto midia, em manifestacdes digitais e nao digitais,
mapeando-os enquanto uma ferramenta de significacdo cultural. Durante a
pesquisa, foi possivel identificar influéncias culturais diversas que contribuiram
para a construcao da cultura de jogos, considerando seus aspetos tangiveis e
intangiveis. Assim, entende-se que a relacéo entre jogos e a cultura, e a forma
como seu design foi influenciado por diferentes praticas e costumes permitiu o
desenvolvimento de uma cultura especifica de jogos.

No préximo numero da Projetica sera disponibilizado uma edicéo
especial com uma coletanea de artigos provenientes de trabalhos apresentados
no evento intitulado P&D 2018 a ser realizado durante os dia 5 a 8 de Novembro
de 2018 na cidade de Joinville.

A projetica prossegue publicando, juntamente com seus numeros
regulares, Edicées Especiais dedicadas a trabalhos de destaque apresentados
nos principais congressos brasileiros e internacionais.




Temos notado o aumento na diversidade das pesquisas sendo realizadas
na area do Design, bem como o aumento na procura para publicacdo, portanto
esta editora agradece aos autores, aos avaliadores, aos leitores, ao conselho
editorial e todos que contribuem para a exceléncia da revista.

Continuaremos a cumprir a nossa missdo de disseminar a informacéao
cientifica da area de Design e areas de interface e difundir o didlogo intelectual
entre pesquisadores, profissionais e estudantes que atuam em diferentes
regides do pais e no exterior.

Saudacdes universitarias e boa leitura!

Ana Paula Perfetto Demarchi
Editora Chefe



