EDITORIAL V.15 N.2

Prezados leitores,

E com imenso prazer que a revista Projética mantém 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 assim distribuidos: 3
artigos na segao Design: Educacgdo, Cultura e Sociedade, 3 artigos na se¢do Design
de Moda, 2 artigos na secao de Design Grafico: Imagem e Midia, 1 artigo na secdo

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 mantém a
politica de submissdo continua, de forma a otimizar os esforcos dos pesquisadores
no compartilhamento de seus artigos de forma agil ampliando a disseminacao
das pesquisas. Visando a internacionaliza¢do do nosso periddico e ampliando a
disseminagdo 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: Educacdo, Cultura e Sociedade, apresentamos
o artigo intitulado, FUNDAMENTOS E DIRETRIZES DO DESIGN E ESTRATEGIAS DE
ENSINO-APRENDIZAGEM PARA MATERIAIS DIDATICOS VOLTADOS A CRIANGAS
COM TDAH dos autores Fernanda Pozza da Costa e Ricardo Triska. Este artigo
aborda a tematica da educagdo para criangas com TDAH e as contribui¢des do
Design na elaboragdo de materiais didaticos para este publico. Trata-se se um estudo
exploratério, fundamentado em principios e diretrizes do Design Universal para a
Aprendizagem, do Design da Informacdo e em estratégias de ensino-aprendizagem.

Tem como principal objetivo, mapear contribuicbes das areas mencionadas a



representacdo grafica informacional, no contexto do ensino-aprendizagem de
criangas com TDAH. A partir dos fundamentos teéricos levantados, as informacdes
foram sintetizadas, estruturadas em uma matriz e comparadas. Com isso, foi
possivel identificar consonancias e complementaridades entre as dreas pesquisadas.
Os resultados obtidos foram organizados, de modo a se mapear contribuicdes a

representacdo grafica no contexto do ensino-aprendizagem de criancas com TDAH.

O Segundo artigo desta secdo DESIGN PARA IMPULSIONAR A CRIAGAO
DE APLICATIVOS PARA TDAH, dos autores Luciana Carvalho Leme de Almeida,
Cristina Portugal, Marcio James Soares Guimaraes. Apresenta um estudo que teve
por base uma pesquisa de carater interdisciplinar com o tema, o Design a servico de
pessoas com transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH). Este artigo
tem por objetivo apresentar diretrizes a luz de métodos e técnicas de design, para
a auxiliar a construcdo de aplicativos educacionais visando atender necessidades
especificas de alunos com TDAH. O estudo foi desenvolvido nos moldes de uma
pesquisa exploratéria de cunho qualitativo em relagao ao tratamento dos dados
coletados na empiria. A andlise e a coleta de dados tiveram por base informagdes
de especialistas, reunidos em amostra intencional, sobre o comportamento e
o processo de aprendizagem do aluno com TDAH. Como resultado da pesquisa
foi criado um Guia de Analise de Interface para TDAH - GADI-TDAH, que traz uma
sintese das diretrizes para impulsionar a criagdo de aplicativos para pessoas
com TDAH. Estas diretrizes que deram base ao GADI-TDAH serdao apresentadas
neste artigo na integra com exemplos e incorporam trés dimensdes do design de

interacdo - forma, conteddo e comportamento.

O terceiro artigo de autoria de Leticia Zanini, Nicolas Canale Romeiro,
Gabriel De Souza Prim e Milton Luiz Horn Vieira tem como titulo: ANIMAGAO
COMO RECURSO DIDATICO NA EXPLORAGCAO DE CONCEITOS DA PSICOLOGIA

ANALITICA. Neste h4 uma enorme gama de animacdes educativas infanto-juvenis,



entretanto, tratando-se do ensino de jovens adultos e adultos, essa quantidade
se estreita. Tematicas de maior complexidade, geralmente exploradas por adultos,
também podem encontrar na Animagao um veiculo propicio para a representagdo
de conceitos abstratos, como é o caso de areas de conhecimento como a psicologia.
A obra do psicélogo suico Carl Gustav Jung apresenta uma vasta simbologia e uma
enorme quantidade de conceitos intangiveis, especialmente no que diz respeito
aos Arquétipos Junguianos, elementos que permeiam o inconsciente coletivo
humano e demandam a necessidade de discutir sobre a forma como o ensino de tal
tematica é empregado. Por isso, este trabalho propde uma abordagem visual para
a explicagdo de tais elementos, em especial, do arquétipo da Sombra, utilizando a

Animacgao como recurso pedagogico.

Na se¢do de Design de Moda apresentamos trés artigos, sendo o primeiro
denominado: A EVOLUGAO DE UMA REDE DE PROJETO: Analise das Redes Sociais
(ARS) do projeto Tarin na Moda, é de autoria de: Carlo Franzato, Edu Jacques Filho,
Marcia Regina Diehl e Ana Paula Silveira dos Santos. Este artigo tem como objetivo
analisar a evolucdo da rede de projeto formada pelos atores envolvidos na atividade
extensionista Tarin na Moda, voltada a capacitar migrantes senegalés no campo
da moda. Para tanto, observou-se o desenvolvimento desse projeto de inovacdo
social desde seu inicio, mapeando as rela¢6es colaborativas decorrentes por meio
da Analise das Redes Sociais (ARS). Dessa forma, foi possivel elaborar sociogramas
que descrevem a evolugao da rede do projeto em analise, e avaliar a influéncia dos
atores envolvidos. Finalmente, o artigo prop8de uma série de reflexdes criticas sobre

as redes de projeto e sobre o mesmo uso da ARS.

O segundo artigo desta se¢do é intitulado como MODA E JOGOS
ELETRONICOS IMERSIVOS: um estudo sobre o consumo de skins, e tem como
autoras: Talita Cristina Coelho Pereira, Olga Maria Coutinho Pépece, Lair Barroso

Arraes Rocha Silva e Karin Borges Senra. Este artigo discute como a industria de



videogames e o metaverso estdo entrelacados, levando marcas de diferentes
produtos a explorarem novas formas de interacdo com o mercado. Este estudo
investiga a percepgdo dos consumidores de skins sobre a participa¢cdo de marcas de
moda em jogos imersivos. Métodos qualitativos foram empregados, com entrevistas
semiestruturadas de jogadores do Fortnite. Além de refletirem preferéncias estéticas,
identificou-se que para serem adquiridas, as skins devem expressar identidade
e conexdes emocionais dos jogadores. A presenca de marcas de moda no jogo é
percebida positivamente pelos jogadores, que as consideram estrategicamente
inteligentes, fortalecendo sua reputacao dentro e fora do metaverso. Este estudo
visa contribuir para o ajuste de estratégias de mercado para diferentes marcas de
moda aproveitarem as oportunidades do metaverso para estabelecerem relagdes

mais positivas com os consumidores, virtual e fisicamente, e ampliarem suas vendas.

O terceiro artigo que encerra esta se¢do, é das autoras: Maria Paula
Guimarades, Teresa Campos Viana Souza e Rachel Rios Scherrer. Tem como titulo
O JEANS E A OBJETIFICAGAO DO CORPO FEMININO NA DECADA DE 1980. Diante
da existéncia de 150 anos da calca jeans Levi's, este artigo aborda como a calca jeans
interage com o corpo feminino e como este foi exposto na publicidade na década
de 1980. A calca jeans se revela uma das pegas mais produzidas de todos os tempos
e passou por diversas modifica¢gdes, apresentando discursos variados em sintonia
com seu tempo. Sendo assim, foi feita uma revisdo bibliografica sobre o histérico
da calca jeans e sobre o corpo feminino e sua interagdo com a moda. Em seguida,
uma pesquisa documental com intuito de exemplificar como as propagandas de

calca jeans objetificaram o corpo feminino.

Trazemos na secao de Design Grafico: Imagem e Midia, o artigo LETREIROS
TURISTICOS: a inscrigdo literal do mobiliario urbano na paisagem, com autoria
de Tatiana Casali Ribeiro Mendes, Antonio Ferreira Colchete Filho, Mariane Garcia

Unanue e Domingos Fernando da Silva Loureiro. Este artigo aborda historicamente,



as cidades sempre foram associadas as imagens que as representaram, imagens
formadas por marcos naturais e construidos, como edificios, estatuas e mobiliario
urbano. O objetivo deste artigo é discutir a introducdo de pecas de design em espagos
publicos com nomes de cidades a partir dos anos 2000, que nomeamos como letreiros
turisticos. A partir de uma pesquisa exploratéria e de revisao de literatura, busca-se
a articulacdo de referenciais tedricos nos campos do design, urbanismo e turismo.
Sao estacados trés letreiros emblematicos como estudos de caso: Hollywood, nos

Estados Unidos; Amsterdam, na Holanda e Brumadinho, no Brasil.

O segundo artigo desta secdo é dos autores Renan Venancio e Antonio
Lucio Barizon Filho, e tem como titulo, A IDENTIDADE VISUAL COMO FERRAMENTA
DE POSICIONAMENTO PARA EMPREENDIMENTOS VERTICAIS NO NORTE
PARANAENSE. O artigo traz as implicacdes da pandemia do COVID-19 em 2020,
o mercado imobilidrio ostentou um crescimento de 9,8% superior a 2019. Sua
relevancia econdmica implica demandas de design e comunicagdo. Buscando
encontrar padrdes de linguagens visuais em produtos das maiores construtoras do
Norte do Parang, analisou-se os desdobramentos criativos de identidades visuais em
busca de estratégias de posicionamento. Identificando abordagens criativas mais

bem estruturadas em produtos Plaenge em comparacgao aos produtos A.Yoshii.

A secao de Design: Conhecimento, Gestdo e Tecnologia, apresenta o artigo
DIRECAO DE ARTE NA CONCEPCAO DE FOTOLIVROS: Um olhar sobre forma
e conteudo. Seus autores: Gabriel Ribeiro da Silva e Dr. Rogério Zanetti Gomes
apresentam o artigo que é uma exploracdo do papel da direcao de arte na concepgao
de fotolivros. Investigaram-se os meandros da producdo dessa espécie de objeto/
artefato. A abordagem metodolégica adotada aqui recorreu a entrevistas com
profissionais de destaque na producao de fotolivros no Brasil. Identificou-se uma

estrutura dividida em trés frentes implicadas na concepcao e produgdo de um fotolivro.



Ja a secdo Design para Sustentabilidade nos traz o artigo ESTUDO DE
SUSTENTABILIDADE DE WETSUITS PARA A PRATICA DO SURF de autoria de Amalia
Kusiak Martinez e Jocelise Jacques de Jacques. Este artigo aborda quest8es de
sustentabilidade relacionadas aos wetsuits utilizados na pratica do surf, incluindo
sua durabilidade, logistica reversa, circularidade, reutilizagdo e alternativas ao
wetsuit tradicional derivado do petréleo, como os desenvolvidos a base de calcario
e a borracha natural Yulex®, entre outras possibilidades. Além disso, explora o
processo de fabricagdo de um wetsuit e fornece uma contextualizagdo sobre
seu principal material, o policloropreno. Por meio de uma revisdao bibliografica,
este trabalho busca auxiliar designers na compreensao do wetsuit e apresentar
opcdes além do modelo tradicional oriundo do petrdleo, bem como alternativas
para o fim de sua vida util. Destaca-se a importancia de um descarte apropriado
para os wetsuits e sugere-se que empresas considerem a reutilizacdo de wetsuits
descartados, criando novos produtos, ao invés de adquirir novas chapas de

policloropreno para a fabricagdo de novas producdes.

Por fim trazemos dois artigos na se¢do de Ergonomia e Usabilidade,
o primeiro deles A EXPERIENCIA DO USUARIO EM INTERFACES DIGITAIS DE
MODA de autoria de Cristina Rodrigues Barbosa, Marcelo Gitirana Gomes Ferreira
e Henrique de Souza Goulart. Este artigo aborda a transformacdo digital mudou o
paradigma dos negécios de moda, tornando as interfaces digitais, como as redes
sociais e o comeércio online, ambientes indispensaveis ao relacionamento das marcas
com os usuarios. No entanto, nem sempre esse relacionamento atende e satisfaz
0s usuarios, apresentando aspectos criticos, em especial no que tange produtos
de vestuario. Um exemplo trata da dificuldade no sentido tatil dos produtos e na
vestibilidade, tanto caimento, modelagem quanto selecdo do tamanho adequado.
A presente pesquisa tem como objetivo revisar a literatura existente sobre os
diferentes aspectos criticos da experiéncia do usuario em interfaces digitais de
moda, por meio de uma revisao sistematica de literatura. A metodologia utilizada é

revisdo sistematica de literatura com base no método SSF (Systematic Search Flow) de



Ferenhof e Fernandes (2016). Como resultado, identificou-se que os aspectos criticos
podem ser segmentados entre utilitarios (usabilidade, conveniéncia e utilidade) e
heddnicos (confianga, estética, engajamento e interagao), além da vestibilidade. Em
adicao, foram identificados campos da tecnologia em que se encontram as principais
contribuicdes relacionadas aos aspectos criticos da experiéncia do cliente na moda,
que sdo: m-commerce (comércio por meio de dispositivos méveis), interac¢des digitais,

sistemas de recomendacado, vestibilidade e realidade aumentada e realidade virtual.

O segundo artigo desta secdo tem como titulo, REVISTA CIENTIFICA
COMO TRABALHO: analise de demandas ergon6micas a partir de abordagem
macroergonémica é de autoria de; Caroline Winkelmann, Gabriela Botelho
Mager e Elton Moura Nickel. Este artigo aborda a Ergonomia Organizacional
ou Macroergonomia é uma subdisciplina da Ergonomia que se constréi desde
a década de 1980, estudando a interface humano-maquina em todo sistema
organizacional. A partir desta abordagem é possivel analisar as demandas
ergondmicas de sistemas de trabalho complexos, sejam estas demandas de ordem
fisica, cognitiva ou de fluxo de trabalho. Em paralelo, revistas cientificas académicas
dependem de participacdo voluntaria e tém sua organizagdo moldada de acordo
com as pessoas que estejam no cerne de sua organiza¢do. Entdo, o objetivo deste
artigo foi compreender e mapear o sistema de trabalho de uma revista cientifica
académica, atendendo a andlise da demanda deste sistema através da abordagem
da Ergonomia Organizacional. Os dados foram coletados de modo participativo,
com entrevistas semiestruturadas e o fluxo de trabalho foi mapeado com auxilio
da ferramenta Cognitive Walk-Through Method (CWM). A partir desta apreciagao,
foi possivel notar onde demandas ergon6micas mais urgentes se encontram,
como na relagdo com avaliadores ou nos problemas identificados na plataforma
da revista. Conclui-se com este estudo de caso que a Macroergonomia pode ser
uma importante abordagem para entendimento das demandas ergondmicas em

sistemas complexos.



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.

e

Rogério Zanetti Gomes

Editor da secdo Design: Educacdo, Cultura e Sociedade



