EDITORIAL V.14 N.2

Prezados leitores,

E com imenso prazer que a revista Projética mantem a sua missdo em
disseminar o conhecimento e pesquisa no campo do design de forma gratuita e
acessivel por meio da plataforma digital. Nesta edicdo publicamos as pesquisas no
campo do Design em 12 artigos distribuidos em 5 se¢des; 6 artigos na se¢do Design:
Educacdo, Cultura e Sociedade, 2 artigos na se¢do Design de Moda, 1 artigo na secao
de Design Grafico: Imagem e Midia e 1 artigo na secao Design para Sustentabilidade

e mais 2 artigos em Ergonomia e Usabilidade.

Comprometidos com a qualidade editorial e prezando pela qualificacdo
reconhecida pelos nossos pares, reiteramos que a Revista Projética retoma a politica
de submissdo continua e passara a adotar no préximo nimero a publicar de fluxo
continuo, de forma a otimizar os esforcos dos pesquisadores no compartilhamento
de seus artigos de forma agil ampliando a disseminag¢do das pesquisas. Visando a
internacionalizagdo do nosso periédico e ampliando a dissemina¢do da pesquisa
do Design brasileiro iniciamos esse processo oferecendo a versdo em inglés em

todos os campos das diretrizes para os autores da revista.

Abrindo a secdo de Design: Educagdo, Cultura e Sociedade, apresentamos
o artigo intitulado, O FUZZY FRONT END DE PROCESSOS DE DESIGN E
INOVAGAO: espagos da conceituagdo em contextos produtivos tradicionais e
contemporaneos, dos autores Erico Franco Mineiro, Claudio Freitas de Magalhaes.
O artigo aborda as atividades que antecedem processos formais de design e de
inovacgdo estao situadas em um espaco denominado fuzzy front end (FFE), entendido
como lécus ideal para elaboragdes de novos conceitos. O objetivo deste artigo é
discutir espagos de conceituagdo nestes processos, consideradas as particularidades
dos contextos tradicionais e contemporaneos da produgao, bem como a influéncia

estratégica das praticas de design.
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O segundo artigo dos autores; Ruthinéia Jéssica Alves do Nascimento;
Vinicius Vescovi; Carolayne Ferreira de Almeida; Filipe da Silva Maia; Fabiane
Rodrigues Fernandes sob o titulo; DESIGN THINKING, DIMENSAO DO
PROBLEMA: uma andlise quanto as metodologias e ferramentas ativas
de apoio ao ensino da termodindmica classica. Trata dos conhecimentos
associados a termodinamica estdo presentes nos mais diversos ramos das
ciéncias e da engenharia. Porém, observa-se elevada dificuldade no processo de
ensino-aprendizagem deste tema. Nesse contexto, uma equipe interdisciplinar
foi formada para investigar os problemas relativos ao processo de ensino-
aprendizagem da termodinamica, através da abordagem metodolégica do Design
Thinking (fase de imersdo). O artigo trata sobre os procedimentos executados e

relativos a dimenséao do problema.

A seguir o terceiro artigo intitulado, O DESIGN COMO AGENTE
DE TRANSFORMAGCAO SOCIAL: a experiéncia de capacitacio de jovens
aprendizes, seu autores Cristina Lucio, Bruno Montanari Razza, discutem
sobre o indice de desemprego crescente e o mercado de trabalho cada vez
mais exigente geram desafios e barreiras que podem ser, de certa forma,
intransponiveis para os individuos que vivem em condi¢8es de vulnerabilidade
social, levando a trabalhos precarias ou a marginalidade. O design social pode
identificar potencialidades e dialogar com os atores envolvidos para buscar
solugdes sociais inovadoras associadas com politicas educacionais e agdes

afirmativas.

O quarto artigo desta secao; ARTEFATOS CULTURAIS: a narrativa do
vocabulario franciscano, de Lais Soares Pereira Simon, CélioTeodorico dos
Santos e Alexandre Amorim dos Santos. Apresenta um levantamento iconografico
da figura de S3o Francisco de Assis - santo da religido catdlica, que protagonizou
uma revolug¢do na maneira de sentir e de representar o mundo exterior, sugerindo
um novo jogo de emblemas e atributos figurativos para representar a religiao

crista.
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Seguimos para o quinto artigo; APROXIMACOES A CULTURA MATERIAL:
artefatos, moda e interiores de autoria de Aline Kedma Araujo Alves, Marcos da
Costa Braga, Ana Sofia Lépez Guerrero, Fernanda Tozzo Machado, Marcos Paulo
do Nascimento Pereira. Nos traz um texto composto por variadas leituras sobre
a aplicagdo de referéncias tedricas dos estudos sobre cultura material nos temas
de pesquisa dos membros do Grupo de Estudos de Cultura Material e Design.
Discutindo e problematizando especificamente o artefato de produc¢do popular,
autenticidade e falsificacdo em objetos, o fendmeno da moda e o design de
interiores, pretende-se demonstrar como essas referéncias teérico-metodoldgicas
podem auxiliar a entender aspectos que caracterizam cada um desses objetos de

estudos das pesquisas em design como cultura material.

Fechando a secdo apresentamos o artigo, O DESIGN DO MEDO: uma
analise derecursos utilizados em produtos de terror de Caroline Urbainski, Rafael
Marques de Albuquerque. Sendo o medo um tema importante no entretenimento,
seja no cinema, literatura ou até mesmo na area de jogos, sejam eles digitais ou
ndo. Nesse artigo, serd abordado o porqué o medo esta presente em certas obras e
porque ele é tdo prazeroso, considerando que se trata de um mecanismo de defesa
do corpo. O artigo pretende contribuir com recursos de design para gerar terror ou
horror no publico com andlises documentais de obras, tanto digitais, como filmes e
games, quanto fisicas, como Graphic Novels e livros de RPG, do género para auxiliar

na escrita de novos materiais midiaticos do género.

A sec¢do de moda apresenta dois artigos, sendo o primeiro deles, DO
UNDERGROUND AO MAINSTREAM: a passarela como resisténcia LGBTQIAP+,
dos autores; Joenes Veloso de Alcantara Netto e Rogério Zanetti Gomes. Aborda
como qualquer outra forma de comunicacdo publicitdria, além de reproduzir
padrdes, a moda também possui uma energia questionadora capaz de transformar
0 meio social. Para analisar e compreender o comportamento dela quando
atrelada a publicidade, foi realizada uma revisdo bibliografica, na qual buscou-

se responder o seguinte questionamento: de que forma a moda influenciou na
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ascensao do movimento LGBTQIAP+? De acordo com o levantamento bibliografico
e o cruzamento de informacdes, foi possivel validar a capacidade do meio fashion

em modificar realidades sociais.

O segundo artigo desta secdo das autoras, Maria Célia Bruno Mundim
e Laura Mundim de Resende tem como titulo, CRIATIVIDADE EM DESIGN DE
MODA: analise quantitativa das publica¢des internacionais. Trata-se de
um estudo quantitativo que analisou 23 artigos sobre criatividade em design
de moda selecionados nos peridédicos do portal Scielo, Wiley e ScienceDirect a
partir das palavras-chave creative design fashion, publicados entre 2012 e 2019.
Os resultados apontaram maior publicagdo em 2012, com predominio de autoria
de instituicdes argentinas e de publicacdo em periédicos britanicos da area das
Ciéncias Sociais.

Na secdo de Design Grafico: Imagem e Midia, apresentamos o artigo;
HIERARQUIA INFORMACIONAL: uma andlise dos rétulos de vinho através da
comunicacdo visual, de autoria de: Ana Carolina de Moraes Andrade Barbosa e
Pedro Leite. Este artigo se dedica a investigagdo das narrativas das embalagens
através do design. Para tanto, buscou-se realizar uma analise dos rétulos de
vinhos com foco na correlagdo das informagdes técnicas e dos elementos da
comunicacdo visual. Os resultados da pesquisa direcionaram a reflexdo para
as dinamicas de sentido do sistema informacional que se relacionam com as
nocdes subjetivas da experiéncia, desde os sabores até diferentes tradi¢des da

vitivinicultura.

Na secdo Design para Sustentabilidade temos o artigo; Ferramentas e
métodos de Design Participativo para atuagdo em comunidades tradicionais
Ergonomia e Usabilidade. Assinado pelo grupo de pesquisadores; Geislayne
Mendonca Silva, Claudete Catanhede do Nascimento, Katia Andréa Carvalhaes
Pégo, Gean dos Santos Dantas. Este estudo objetivou identificar e classificar

ferramentas e métodos de Design para uso em processos participativos,
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desenvolver produtos fundamentados nestes, em conjunto com os atores sociais,
e verificar a relacdo entre a teoria e a pratica. Os métodos e ferramentas de Design
foram identificados, por meio da revisdo bibliografica, e classificados a partir da
triangulacdo de métodos. Considerando os desafios que impedem a utilizagdo do
modelo tradicional de Design Participativo em pesquisas de natureza qualitativa,
assim como as abordagens dos diversos autores pesquisados, foi realizada uma
adaptacdo de uma determinada metodologia. O processo participativo para o
desenvolvimento de cadeiras com a comunidade tradicional da Reserva Extrativista
Auati-Parana foi bem-sucedido, tanto em relagdo ao envolvimento da populagdo
local em todas as etapas do processo, quanto a concepc¢do desses produtos
com caracteristicas identitarias da regido, empregando ferramentas, maquinas e

saberes locais.

AsecdodeErgonomiae Usabilidade apresenta areflexdo dos autores Fabio
Gongalves Teixeira, Samira Moraes Kroeff Troncoso com o artigo, MODELAGEM
CINETICA DO VESTUARIO: um estudo de eficiéncia ergondmica de uma blusa.
Esta pesquisa tem como delimitacdo tematica a constru¢do da modelagem de
uma blusa de manga longa no método cinético. Possui como objetivo geral
empregar os conceitos da modelagem cinética de forma que viabilize a analise
ergonOdmica comparando-a com a modelagem tradicional, por meio de principios
ergondmicos da biomecanica e de conforto em um produto. Para isso, realizou-se
um estudo aprofundado, dos métodos de modelagem do vestuario e a coleta de
dados para realizar a comparagao ocorreu através dos instrumentos de avaliacdo
qualitativos como entrevista individual e estruturada com profissionais da area;
registros fotograficos; e videos dos movimentos dos segmentos corporais durante
o uso das blusas confeccionadas nos métodos cinético e tradicional. A analise
comparativa dos dados inicia com o levantamento dos pontos fortes e fracos de
cada método e, posteriormente fez-se a triangulacdo desses dados. Observou-
se que a modelagem cinética apresenta pontos fortes relevantes em eficiéncia

biomecanica, qualidade ergondmica e psicoestética de um vestuario.
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Por fim o artigo, Andlise e Avaliacao da Interface de Aplicativos que
Auxiliam a Visualiza¢do das Cores, de Andréa Souza, Rosangela Leote, nos
trazem como objetivo do seu artigo, analisar e avaliagdo da interface de aplicativos
que auxiliam na visualizacdo de cores com énfase nas pessoas com daltonismo. Na
primeira etapa, a analise dos aplicativos disponiveis e a avaliagdo heuristica dos
mesmos foi realizada. Na sequéncia, a segunda etapa versou sobre a investigacdo
de como os designers poderiam usar um aplicativo para tornar uma paleta de cores

mais acessivel.

Encerramos este editorial agradecendo a todos os pesquisadores que
acreditam e investem na ciéncia em nosso pais, e desta forma tém contribuido
para o crescimento e fortalecimento da Revista Projética da Universidade Estadual
de Londrina.

Boa leitura a todos.

Rogério Zanetti Gomes

Editor da secdo Design: Educacdo, Cultura e Sociedade
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