EDITORIAL V.16 N.2

Inicio este editorial com uma reflexdo sobre o que estd acontecendo no Brasil, no
que tange publicacdes cientificas. Apesar das mudancas na sistematica no ambito
da avaliacdo dos programas de pés-graduacao strictu sensu para o quadriénio 2025-
2028 no que se refere a “classificacdo de artigos”, definindo que a partir deste ano
as avalia¢des irdo na classificacdo do artigo e ndo do veiculo onde ele é publicado.
Portanto a correria dos periddicos A, acreditou-se ia diminuir, no entanto o Qualis
Periddicos tem uma histdria consolidada na estratificacdo dos periddicos cientificos,
atribuida a estes canais de comunicacgao cientifica a partir do cumprimento de uma

série de critérios que o qualificam.

Obviamente, que os artigos publicados nos periédicos passam por rigoroso processo
de avaliacdo por pares as cegas, o que, em minha opinido, enquanto editora, reflete
a qualidade dos artigos publicados, os quais ap6s exaustivo processo de avaliagao,
edicdo e editoracdo é acatado para publicacdo. Dessa forma, atende ao contexto

qualitativo dos artigos submetidos a estes periddicos.

No meu humilde olhar acredito que estes artigos terdo indicadores bibliométricos
diretos e classificacdo destes baseados nos critérios qualitativos do veiculo
(periddico). Sendo este um dos critérios & serem adotados pelos programas, nos
leva a crer que a classificagdo Qualis ainda serd um bom critério de escolha para
publicacdo. Baseado neste critério trabalharemos para elevar nos Qualis que hoje
é A2 para A1.

Para isso no préximo ano estaremos passando todos os artigos aprovados
pelos nossos avaliadores; que devemos aqui agradecer pois estes realizam um
importante trabalho, os quais dedicam o seu tempo a este trabalho intelectual de
leitura, avaliacdo e apontamentos de melhorias, sem remunerac¢do, com dedicacao

contributiva a comunicacao cientifica; irdo passar por uma checagem por plagio em



nossa biblioteca no intuito de garantir a integridade do trabalho, e que o devido

credito tenha sido dado aos pesquisadores e seus direitos autorais.

Uma segunda agdo a ser tomada ja a partir da primeira edicdo de 2026 é o
aumento de 12 para 14 artigos publicados por edicdo, possibilitando assim que
mais pesquisadores possam publicar na Projética e que estas publica¢gdes sejam

mais rapidas.

E a dltima agdo que sera iniciada em 2026 é a preparacdo da Projética para

conseguirmos oindexador Scopus, tdo importante paras publica¢fes internacionais.

Agora vamos aos artigos publicados no V16 N2 de 2025, iniciamos com 6 (seis)

artigos publicados na sessdo - Design: Conhecimento, Gestdo e Tecnologia.

O primeiro artigo intitulado “O REQUISITO DA ORIGINALIDADE DE DESENHOS
INDUSTRIAIS NA CORDA BAMBA: APONTAMENTOS SOBRE A DECISAO
ENVOLVENDO REGISTROS DA BMW" dos autores Dra Patricia Pereira Peralta e Dr.
Marcelo Nogueira tem como objetivo objetivo analisar a definicdo e o escopo do
requisito de originalidade existente na atual Lei da Propriedade Industrial brasileira
e sua possivel transformacdo a partir de uma decisdo referente a registros de
desenhos industriais relativos a um conjunto de automéveis da marca BMW. De
forma a dar conta deste objetivo, a metodologia proposta estd embasada na revisdo
bibliografica e, em especial, na analise documental do processo judicial n° 0171504-
12.2017.4.02.5101/R) movido pela empresa mencionada contra a autarquia federal
responsavel por tais registros. Como resultados, tem-se a percepcdo clara da
flexibilizagdo do requisito da originalidade sem que se consiga aferir o impacto
que essa flexibilizagdo ird provocar no futuro do desenho industrial enquanto uma

protecao da propriedade industrial.

O proximo artigo dos autores Aryuska Aryelle Santos Sousa da Silva e Thamyres
Oliveira Clementino, com o titulo de “ JOIAS AUTORAIS PARAIBANAS: UMA



ANALISE DA SUSTENTABILIDADE NA PRODUGAO" apresenta um recorte nos
resultados obtidos através de pesquisa de mestrado vinculada ao Programa de
Pés-Graduagdo em Design da Universidade Federal de Campina Grande. Nele
sera apresentada a avaliacdo da sustentabilidade na producdo paraibana de joias
autorais desenvolvida no ambito da referida pesquisa, a partir das dimensdes
ambiental, social e econémica. Para tal, foram realizadas, para além de revisdo
bibliografica, pesquisas de campo, questiondrios e entrevistas junto as pessoas
produtoras de joias autorais no estado, que embasaram além desta andlise, a
produ¢do de uma caracterizagdo dos produtores, o mapeamento da producao
estadual e a identificacdo da atuacdo do designer nesta cadeia produtiva. A
avaliagdo de sustentabilidade a partir das trés dimensfes mencionadas se deu
através de ferramenta também desenvolvida pela pesquisa, com foco em pequenas
producdes de joias. Os resultados obtidos apresentam, a partir de cada uma das
dimensdes propostas e do olhar sistémico, a atual situagdo do setor produtivo de
joias contemporaneas paraibanas, com destaques aos pontos positivos e negativos,

bem como potenciais passiveis de desenvolvimento.

O terceiro artigo tem como objetivo apresentar como a iniciativa de hubs criativos
pode auxiliar no desenvolvimento da industria de games a partir do estudo de caso
do Dutch Game Garden (DGG), o mais antigo projeto de hub da industria de jogos
digitais. O artigo utiliza como instrumento de coleta e analise de dados (a) revisdo
bibliografica narrativa sobre hubs criativos a analise documental; (b) entrevista
semiestruturada com os gestores do hub; e (c) observagdo ndo participante. A
partir da experiéncia do DGG, pode-se observar a importancia de um espaco fisico
para um hub, com localizagdo estratégica, da producdo de eventos integradores
que fomentem a construcdo de uma rede de colaboracdo, programas de incubacdo
e de capacitagdo de estudantes. Tais atividades apresentaram alto potencial de
impacto no desenvolvimento da industria local de jogos digitais, pois colaboram
com qualificagdo dos profissionais e das empresas e estimulam a formag¢do de
comunidade. Evidenciou-se a necessidade da captagdo de recursos, principalmente

através de politicas publicas e de parceiros para subsidiar o funcionamento de



um hub criativo para a indUstria de jogos digitais. Este artigo dos autores Marta
Rosecler Bez ; Cristiano Max Pereira Pinheiro; Pedro Santoro Zambon ; Milena
Cherutti ; e Ana Heloiza Vita Pessotto se alinham com o inicio de investimentos
em politicas publicas por parte dos governos, para catalisar o desenvolvimento da
industria em seus paises. O artigo intitulado “HUBS CRIATIVOS E A INDUSTRIA
DE JOGOS DIGITAIS: UM ESTUDO DE CASO SOBRE O DUTCH GAME GARDEN" é
uma resposta uma maior diversidade de atores e uma geografia de produgdo mais

aberta a novos pdlos.

O préximo artigo, intitulado “DESIGN DE EXPOSICAO E COLABORAGAO:
UM ESTUDO QUALITATIVO SOBRE PROJETOS EXPOSITIVOS NO CENARIO
BRASILEIRO" dos autores Marina Moraes; Gabrielle da Fonseca Hartmann Grimm;
Stephania Padovani ;e Adriano Heemann apresenta a investigacdo dos processos
colaborativos realizados por profissionais neste contexto. Para tanto, realizaram-
se entrevistas semiestruturadas com representantes de trés empresas brasileiras,
atuantes ha mais de dez anos na area, além de andlise de materiais de divulgacdo
dos projetos selecionados, como sites e videos. Os resultados demonstraram que
projetos expositivos possuem varidveis como a gestdo de informacdo e de tempo
da execugdo que tornam sua dinamica de dificil compreensdo e detalhamento.
A discussdo se apoia no fato que o Design de Exposi¢do presente em museus,
centros culturais, festivais, experiéncias de marca, atra¢des tematicas, centros de
visitantes, casas historicas, feiras comerciais - entre outros ambientes imersivos -

possui desafios multidisciplinares na sua concepgdo, gestdo e execugdo.

O artigo de Ana Julia Dal Forno; Juliana Teixeira Coelho; e Allan Mickael Splieter
com o titulo “JISHUKEN COMO UMA ESTRATEGIA DA MANUFATURA ENXUTA
- UM EXEMPLO DE APLICAGAO NO SETOR TEXTIL” tem como objetivo analisar
o jishuken, destacando seu conceito e como aplicd-lo de forma estratégica nas
organizag¢des. A metodologia utilizada foi uma revisao sistematica de literatura nas
bases de dados Science Direct, Engineering Village, Scopus e Springer utilizando a

palavra-chave jishuken e 16 artigos foram analisados. Apds também foi realizada



uma pesquisa-agao numa industria téxtil do Brasil. Como resultados, ha a defini¢do
de jishuken, que pode ser entendida como resolugdo de problemas em conjunto
com o fornecedor e os oito passos para implementa-lo, assim como os beneficios
associados. Também se verificou que nas industrias téxteis o termo é utilizado
de forma semelhante ao kaizen, mas ndo utilizada essa terminologia. Apesar da
primeira publicagdo datada de 1993, a ferramenta ainda nao é aplicada de forma
sistémica, estruturada e padronizada. A originalidade dessa pesquisa é contribuir
com diretrizes para a implementacdo e disseminacao da ferramenta jishuken de
forma integrada ao lean manufacturing, gerando valor para os pesquisadores e para
as empresas. Ainda, a aplicacdo dos oito passos na indUstria téxtil, para o problema
de malhas com manchas, reforca o conceito do jishuken e que os resultados podem
ser disseminados para outros setores, reforcando as bases do lean do pensamento

critico, reducgdo de desperdicios e inovacao.

O ultimo artigo desta sessdo e o sexto desta edicdo intitulado “ELABORACAO DE
ESTRATEGIAS DE ORIENTAGAO ESPACIAL PARA MANTENEDOURO DE ANIMAIS
EM SANTA MARIA - RS” avalia 0 Mantenedouro Sao Braz possibilita a recuperagao
e o0 abrigo de animais silvestres regatados pelas autoridades competentes.
Além do amparo aos animais, o mantenedouro estimula a conscientiza¢do da
protecao da natureza por meio de visitagBes ao local. Devido a dificuldade de
deslocamento até o local e a falta de sinalizacdo dos percursos internos, o dirigente
do mantenedouro entrou em contato com o Curso de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade Federal de Santa Maria para o desenvolvimento de um projeto
de orientacao espacial por meio do registro de um projeto de extensao. Fazendo
uso de walkthrough exploratério, diagndéstico de orientabilidade, desenvolvimento
de um mapa e desenvolvimento de um manual de sinalizagdo, o estudo enfatiza
a importancia da orientacdo nos espacos do mantenedouro, contribuindo para
a apreciacdo e apropriacdo dos mesmos. Os autores deste artigo sdo Sabine De
Paris; Felipe de Vargas Bortoluzzi; Mariana Maciel Pasa; Vanessa Goulart Dornéles;

e Lucienne Lopes Limberger



O préximo artigo inicia a sessdo de Ergonomia e Usabilidade, nesta edi¢do temos
somente 01 artigo nesta sessdo intitulado “ANALISE ERGONOMICA E USABILIDADE
DE ALICATES DE CUTICULAS: AVALIAGAO ELETROMIOGRAFICA DO MOVIMENTO
NA UTILIZA(;i\O" dos autores Carl Kawasaki, e Seila Cibele Sitta Preto tem como
objetivo ilustrar a relevancia da ergonomia no desenvolvimento de produtos por
meio da comparac¢do das analises ergondmicas entre alicates de cuticulas pela
simulagdo da agao do corte das cuticulas com as suas laminas, verificada pelo exame
de eletromiografia as atividades musculares que sdo exercidas no momento da
utilizagdo do produto, onde um dos alicates analisados possui geometria diferente
dos demais produtos ofertados no mercado. O método de pesquisa utilizado é de
natureza exploratéria, descritiva e qualitativa. O projeto do alicate desenvolvido
prima pela ergonomia participativa, validacdo em campo com testes de usabilidade
e inovacdo e valor agregado em sua configuracdo formal perante o concorrente
lider de mercado. O resultado apresenta testes realizados com menor intensidade

de ativacdao no grupo muscular estudado em relagdo aos alicates analisados.

O oitavo artigo inicia uma nova sessdo a de Design: Educagao, Cultura e Sociedade

que possui 5 artigos.

O primeiro artigo desta sessdo e o oitavo da edicao intitulado “BRINCAR PARA
APRENDER: USO DE MATERIAIS PEDAGOGICOS NO DESENVOLVIMENTO DA
MOTRICIDADE FINA" dos autores Igor Kaue Lima do Prado;e Marcio James Soares
Guimardes tem como propdsito a andlise do conjunto de consensos relacionados
ao desenvolvimento da motricidade fina infantil, com o intuito de compreender
e orientar a promoc¢do do design e o aprimoramento de produtos pedagogicos
que estimulem a motricidade manual de criancas na primeira infancia (0 a 6 anos).
Partindo de uma revisdo sistematica da literatura e da realizagdo de uma pesquisa
de campo envolvendo 16 criangas regularmente matriculadas e suas professoras
em uma unidade de ensino, na qual os pesquisadores atuaram como observadores
participantes. Os resultados reafirmam que o desenvolvimento psicomotor é uma

area complexa e multifacetada, permeada por intera¢des dindmicas entre fatores



biolégicos e ambientais, e que, embora exista um consenso observado entre
os diversos estudiosos, o desenvolvimento motor e cognitivo na infancia esta
intrinsecamente interligado com progressos que ocorrem sob previsibilidade, mas

sujeitos a varia¢8es individuais.

O préximo artigo dos autores Maria Lilian de Aradjo Barbosa; Maria Lucia Leite Ribeiro
Okimoto; e Andrew Sixsmith detalha a jornada académica de uma estudante de
doutorado em design, com foco nas aplicagdes praticas de sua pesquisa. Utilizando
uma metodologia narrativa autobiografica, o estudo abrange visitas a trés cidades
canadenses em outubro e novembro de 2022, com participagdo em eventos
cientificos, reunides com grupos de pesquisa e visitas técnicas. O artigo descreve
a interacdo com pesquisadores locais e organizacfes sociais, enfatizando como
essas interacBes enriqueceram a pesquisa. Os resultados evidenciam o impacto
dessas experiéncias no desenvolvimento pessoal e profissional do pesquisador. O
artigo intitulado “A DESIGN PHD STUDENT’S EXPLORATORY ACADEMIC JOURNEY:
EXPERIENCE REPORT OF A SOLO TRIP TO CANADA" conclui com uma discussdo
sobre os desafios encontrados, sugerindo como essas experiéncias podem

promover o conhecimento interdisciplinar no campo do design.

O décimo artigo intitulado “DA PRANCHETA AO ALGORITMO: EXPLORANDO A
REPRESENTAGAO VISUAL DE MODA" das autoras Ana Hoffmann; e Lauren Carus
tem como objetivo demonstrar as diferencas na representacao grafica de pecas
de vestudrio e a importancia de cada técnica em sua respectiva etapa projetual.
Para isso, analisa as varia¢des nas formas de representacdo realizados em uma
atividade de colagem desenvolvida em sala de aula. A pesquisa também busca
contemplar as novas ferramentas de criagdo de imagens, explorando conceitos de
concept art e design, reconhecendo a multiplicidade de signos no universo da moda.
O trabalho se baseia no fato que a facilidade de uso de sotfwares, juntamente com
0 uso a inteligéncia artificial, faz com que muitos alunos de moda acreditem nao ter
habilidade para expressar suas ideias por meio do desenho a mao livre. No entanto,

essa pratica é considerada essencial para o ensino e aprendizado da criatividade.



Neste contexto, surgem novos desafios no processo metodolégico do ensino de

desenho de moda.

O pendltimo artigo desta edicdo dos autores Rossano Silva; e Gilson Braviano
sob o titulo “O CONCEITO DE EXPRESSAO GRAFICA E SUA INTERRELAGAO COM
O DESENHO INDUSTRIAL E AS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS” tem por
objetivo refletir sobre o campo disciplinar da Expressao Gréafica, sendo seu foco
a trajetodria institucional da Associagdo Brasileira de Expressao Grafica - ABEG -,
congregac¢do que reline professores e pesquisadores da area, criada em 1964 sob
a denominacdo de Associacdo Brasileira de Professores de Geometria Descritiva e
Desenho Técnico - ABPGDDT. A hipdtese que sustenta essa investigacdo € que a
definicdo das disciplinas e do conceito de Expressdo Grafica passou por alteragdes
no decorrer das diferentes fases da Associa¢do, advindas de mudancas de curriculo
ocorridas na educacdo escolar e no ensino superior. Outros fatores que levaram
ao deslocamento dos sentidos do termo foram a inclusdo de um novo campo
profissional o Desenho Industrial e a insercdo das tecnologias computacionais
aplicadas ao Desenho, que reformulariam os discursos da Associagdo que em
seu inicio estaria relacionado as areas de Engenharia e Belas Artes. A pesquisa
se baseia nos pressupostos da Histéria dos Conceitos, de Koselleck (1992, 2012)
e da Histdria das Disciplinas e do Curriculo, de Bittencourt (2003), Chervel (1990),
Goodson (1990, 1995) e Julia (2001).

O nosso ultimo artigo, o nosso decimo segundo desta edicdointitulado “ADAPTAGAO
DO DESIGN SPRINT PARA O ENSINO EM DESIGN” de Silvia Trein Heimfarth
Dapper; e Guilherme Parolin tem como objetivo adaptar a metodologia agil Design
Sprint para o ambiente académico, tomando para tal o caso da disciplina de
Laboratério Interdisciplinar de Design VIl (Lab VII) do Curso de Design na Pontificia
Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul (PUCRS), no periodo letivo de 2023/1.
O artigo apresenta o cronograma da disciplina e as orienta¢des processuais, bem

como alguns resultados de propostas de solu¢des desenvolvidos pelos estudantes.



Desejo uma agradavel e produtiva leitura a todos.

Saudagdes

%

Ana Paula Perfetto Demarchi

Editora chefe do periédico Projetica

UEL | Projética, Londrina, v. 15, n. 3, novembro 2024



