EDITORIAL

Este é o lancamento de mais um numero da revista Projética, que se traduz em
motivo de orgulho, pois € resultado de esforco coletivo para a construcao de
novos conhecimentos, que une editores, autores, avaliadores, normalizadores,

indexadores, entre outros colaboradores.

Esta edicdo abre o novo ano, que ja se mostra repleto de desafios, tanto
econdmicos quanto sociais. Este € um momento de extrema importancia mundial
em relagdo as pesquisas cientificas, pois o mundo corre para descobrir algo que
nos liberte de uma pandemia - o Coronavirus. Frisamos, aqui, todas as dificuldades
que a Academia vem enfrentando para a pesquisa e pés-graduacao, principalmente
para as instituicdes publicas do Brasil, e neste sentido, percebe-se que ndo podemos
fraquejar diante das dificuldades que nos sdo impostas, mas nos unirmos cada vez

mais e gerar o Conhecimento Cientifico.

Vale salientar que, mesmo diante de todas dificuldades no ambito da
pesquisa no Brasil, nossa revista continua recebendo um grande numero de
submissdes, o que nos mostra a implacavel persisténcia de pesquisadores gerarem

conhecimento, como também a procura por programas de poés-graduacao.

Teremos 12 artigos neste numero da revista Projética, contemplando 4 se¢des:
* Ergonomia e Usabilidade, com quatro artigos;
+ Design: Conhecimento, Gestdo e Tecnologia, com trés artigos;
« Design: Educacao, Cultura e Sociedade, com dois artigos; e

+ Design para a Sustentabilidade, com trés artigos.



O primeiro artigo, publicado na se¢do Ergonomia e Usabilidade, é dos
autores Luana Bortoletto Gongalves e Milton José Cinelli, sob o titulo “Tecnologia
Assistiva: o Design da Informacdo em imagens tateis como recurso na experiéncia de
deficientes visuais em museus”. O artigo visa a abordar um estudo interdisciplinar,
e propde um estudo entre a Tecnologia Assistiva - T.A e o Design da Informacdo,
e objetiva dispor de conteldos que comprovem que as imagens tateis baseadas
nos critérios do Design da Informacdo podem ser utilizadas como recurso na
experiéncia de deficientes visuais em museus. Apresenta o método de levantamento
bibliografico e como resultado a pesquisa apresenta diretrizes a serem seguidas

com os principios do Design da Informacao.

O segundo artigo, sob o titulo “Utilizagdo e percepc¢do de usuarios sobre
aplicativos digitais criativos: otimiza¢do da atividade por meio da tecnologia”,
dos autores Alex Lustosa Silva e Vanessa Tavares de Oliveira Barros, prop&e a
discussdo de processos criativos e o conceito de criatividade a partir da utilizagdo
de aplicativos digitais. Possui como objetivo descrever a influéncia desta utilizagao
em atividades criativas, considerando a percepcdo de usuarios e os aspectos
funcionais de cada aplicativo. Apresenta pesquisa exploratoéria a fim de verificar
quais aplicativos estdo relacionados a criatividade, como também as percep¢des
de seus usudrios por meio dos feedbacks de cada aplicativo. Seus resultados
reforcam as multiplas perspectivas do conceito de criatividade no universo digital,
bem como a utiliza¢do destes recursos para a otimizacdo de atividades cotidianas

de seus usuarios.

Continuando a secdo Ergonomia e Usabilidade, apresentamos o terceiro
artigo, intitulado “Métodos para avaliagdo de usabilidade: contribui¢des para o
desenvolvimento do vestuario com foco nos usuarios com limitag8es fisicas”, dos

autores Geluza Tagliaro e Elton Moura Nickel, que apresentam o resultado de
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uma pesquisa bibliografica realizada com o intuito de obter um levantamento
dos aspectos referentes a usabilidade na acdo da tarefa de vestir-se ou despir-
se, em que teve como usuarios individuos com limitacdes fisicas. Apresentam os
métodos de avaliagao utilizados nas pesquisas e como as informacdes podem
contribuir no desenvolvimento de pecas do vestudrio para usudrios com tais
limitacdes, de modo que sejam satisfatérias quanto ao desempenho ergondmico

e usabilidade.

O quarto e Ultimo artigo desta se¢des, dos autores Raquel Pizzolato
Cunha de Oliveira, Alexandra Marcela Porto, Claudia Crepaldi e Marcelo Gitirana
Gomes Ferreira, possui o titulo “Estudo de usabilidade das maquinas de costura
industrial com alunos de graduacdo em moda”, e apresenta como objetivo avaliar
a usabilidade da maquina de costura reta industrial com alunos de um curso de
graduacao em moda, visando a verificagdo do quanto a usabilidade pode influenciar
o0 interesse destes alunos na pratica da costura. Assim, apresentam questionarios
e testes de usabilidade para identificar obstaculos no uso das maquinas de costura
por parte dos alunos e analisar como os niveis de familiarizagdo com as maquinas
industriais influenciam na experiéncia do usuario. Os fatores avaliados foram:
expectativa, experiéncia e sentimentos do usuario. Apresentam com resultado
que fatores subjetivos como a percep¢do de agradabilidade, tomadas antes e
depois da execucdo das tarefas, se mostraram distintas. Também salientam que
os resultados e sentimentos mais negativos foram atribuidos aos individuos
leigos, demonstrando que os niveis de familiarizagdo com as maquinas industriais

influenciam na experiéncia do usuario.
Iniciando a secdo Design: Gestdo, Produto e Tecnologia, apresentamos

o artigo com o titulo “Prototipagem rapida no desenvolvimento de produtos:

construcao do protétipo de um adaptador para escrita”, dos autores Mayanne
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Camara Serra, André Leonardo Demaison Medeiros Maia, Patricio Moreira de Araujo
Filho e Eduardo Mendonca Pinheiro. O artigo apresenta a tecnologia Fused Filament
Fabrication e sdo descritas, com auxilio de fotografias, a concepc¢ao e construcdo do
protétipo de um adaptador de escrita para criancas com restricdes motoras nas
maos. Tem-se 0 mesmo processo de modelagem em CAD e impressdo 3D com
uma maquina Ultimaker 2, para dois modelos, sendo que o segundo resultou da
correcdo de nao-conformidades em relagdo ao primeiro. A pesquisa relata que o
adaptador resultou da integracao entre as areas de Terapia Ocupacional, Design e

Engenharia de Produto.

O segundo artigo desta se¢do é apresentado pelas autoras Gabriela Costa
Oliva, Sandra Regina Rech e Icléia Silveira, intitulado “A gestdo estratégica de Design
de Moda como fator de sucesso da marca FARM", que tem como objetivo relatar os
aspectos da Gestdo Estratégica de Design de Moda que contribuem para o sucesso
no mercado da marca de moda feminina FARM. O artigo aborda a identidade e
posicionamento da marca no desenvolvimento de produtos, e também foca no
processo criativo e no papel do diretor criativo na organizacdo dos conceitos e
estratégias do desenvolvimento de produto de moda. Quanto aos procedimentos
metodoloégicos, a pesquisa empregada foi qualitativa e descritiva para atingir
os objetivos propostos, concluindo-se que a valorizacdo da gestdo da marca no
desenvolvimento do processo criativo de seus produtos influencia o resultado final

de suas colegdes e, assim, no sucesso mercadoldgico.

Apresentamos, como Ultimo artigo desta secdo, o trabalho “A Gestdo de
Design de micro e pequenas empresas desenvolvedoras de produtos com foco em
sustentabilidade”, dos autores Fabiane Wolff e Pedro Rafael Geremias Benites, que
visam compreender como ocorre a Gestdo de Design em empresas com foco na

sustentabilidade. O artigo possui abordagem exploratéria, demonstrando como
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a gestdo estratégica do design é entendida, e apresenta um comparativo sobre
como o tema é abordado no campo tedrico e na realidade pratica nestas empresas.
Concluiu-se boas perspectivas futuras na relacdo entre Gestdo de Design e

Sustentabilidade nos ambientes organizacionais.

Seguimos com a secdo Design: Educacdo, Cultura e Sociedade, que
apresentara dois artigos, sendo o primeiro intitulado “Ferramentas para a
compreensdo do conhecimento tacito de individuos”, dos autores Debora Barauna,
André Luis Orthey, Silvana Souza Silvério, Michele Tais D. C. Zamoner e Dalton
Luiz Razera. A pesquisa apresenta a analise sobre o potencial de combinacdo das
seguintesferramentas: jogo de perguntas pessoais, mapa de empatia e storytelling,
visando a compreensdo do conhecimento tacito de individuos. As ferramentas
foram aplicadas a amostragem de vinte e oito participantes, apresentando como
resultados que as ferramentas foram complementares na compreensao breve
dos conhecimentos tacitos dos participantes, permitindo a eles refletir sobre si

proprios, sobre o seu contexto e a sua historia.

O segundo artigo, das autoras Vera Maria Damazio e Luiza Beck Arigoni,
finaliza esta se¢do, e possui como titulo “Breve caminhada com uma bengala
e reflexdes sobre o universo material do publico sénior”. As autoras trazem
reflexdes de que estamos envelhecendo e vivendo cada vez mais, e que este é
um fendmeno crescente e irreversivel, sendo um dos maiores desafios do século
XXI, o que abre importante e inexplorado campo de atuacdo para o Design. A
pesquisa apresenta levantamento bibliografico sobre o processo do envelhecer, e
método de observacgdo participante junto ao publico sénior, demonstrando dados
sobre o envelhecimento populacional e a trajetéria histérica do uso da bengala.
Finaliza com reflex8es a respeito da relacdo entre as pessoas e os artefatos, como

também do universo material projetado para o publico sénior.
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Para finalizar este nimero, apresentamos o primeiro artigo que abre a
secdo Design para a Sustentabilidade, dos autores Mariana Santana de Oliveira e
Wellington Gomes de Medeiros e intitulado “A instauracdo de signos na producao
artesanal da Cooperativa Arteza: o artesao como vetor simbdlico de sua produg¢ao”. O
artigo apresenta resultados iniciais de uma pesquisa em desenvolvimento referente
ao estudo relacionado ao artesdo e a producdo artesanal na Cooperativa Arteza,
situada na cidade de Cabaceiras-PB. Tem-se como objetivo uma investigacdo dos
signos estabelecidos pelos trabalhadores da producdo, considerando mudangas
ocorridas na produ¢do no inicio da cooperativa. Quanto aos procedimentos
metodologicos, apresentam a pesquisa bibliografica e também entrevistas com os
artesdos, em que sua conclusdo indica perspectivas de como a producdo de signos
interage com a producdo ligada as representacdes do modo de vida do proprio

artesdo.

Seguimos com o segundo artigo da secdo, com o titulo “Design social e
reuso de pallets: estratégias para adequacao/projecdo de mobiliario da Associa¢do
de Idosos do Coroado, Manaus (Amazonas)”, dos autores Geislayne Mendoncga
Silva, Claudete Catanhede do Nascimento e Annunziata Donadio Chateaubriand. As
autoras apresentam que a Associacdo de Idosos do Coroado (ASSIC), em parceria
com o Programa Coroado/UFAM, de Manaus (Amazonas), possuem estudos para
adequacado de sua sede, sendo um deles a pesquisa para geracao de alternativas
de mobiliario a partir do reuso de pallets e de diretrizes do Design Social. Tem-se
que as alternativas mostraram-se de facil fabricacdo, assim como uma alternativa
de geracdo de renda para marceneiros locais, com baixo custo de execu¢do e com

maior valor agregado.

Finalizamos este numero da Projética com o artigo “Brech6: do consumo

de roupas velhas ao consumo emergente de moda”, dos autores Alessandro
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Mateus Felippe e Gabriel Feil. O artigo busca a compreensdo do breché como
um espaco que possibilita praticas sustentaveis, e ndo como um lugar de roupas
velhas, mas que prop&e o consumo de produtos de moda relacionados com
comportamentos de consumo emergentes, qualificados como sustentaveis. Os
autores iniciam uma reflexdo a partir de um diagnéstico do atual consumo do
setor da moda, o qual representa uma pratica degradante ao meio ambiente.
Descrevem um cenario preocupante do atual consumo e descarte do mercado
de moda e vestuario, e apresentam conceitos de moda, consumo sustentavel
e brech¢, finalizando com um viés tedrico e relacional, com sete argumentos

centrais.

Continuamos ansiosos aguardando as submissdes de artigos das areas de
conhecimento que integram a area do Design. Esta é primeira edicdo do ano de
2020 e continuaremos com mais 2 edi¢8es regulares de 12 artigos cada, além de
uma edi¢do especial em Design de Moda com 10 artigos. Desejamos a todos uma

otima leitura. Saudac®es universitarias!

Dra. Vanessa Tavares de Oliveira Barros

Editora da Secdao Ergonomia e Usabilidade
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