EDITORIAL V16 N3

Prezados leitores,

Em clima de celebra¢do natalina e com imensa satisfacdo apresento a nova
edicdo da revista Projética, publicagdo cientifica dirigida ao campo do Design. A
revista tem como proposito divulgar trabalhos inéditos com variedade de temas
essenciais, incluindo: Design: Conhecimento, Gestdo e Tecnologia; Ergonomia e
Usabilidade; Design de Moda; Design: Educagdo, Cultura e Sociedade; Design para

Sustentabilidade; e Design Grafico: Imagem e Midia.

Com o objetivo de tornar o conhecimento e a pesquisa acessiveis a todos,
oferecemos esta publicagdo de forma gratuita através de nossa plataforma digital.
Nesta edicdo, compartilho contribuices que enriquecem significativamente o

campo dos estudos em Design.
Nesta edicdo, apresento os 12 artigos selecionados, distribuidos em quatro seg¢des:

Design Grafico: Imagem e Midia: 4 artigos

Design: Conhecimento, Gestdo e Tecnologia: 4 artigos
Design: Educacao, Cultura e Sociedade: 2 artigos
Ergonomia e Usabilidade: 1 artigo

Design de Moda: 1 artigo
A revista Projética se orgulha de ser um repositério significativo de conhecimento
cientifico, contribuindo para a disseminag¢do da producdo académica, a reflexdo, a

discussao critica e a inovagdo no campo do design.

Convidamos todos a explorar esta edicdo e a participar ativamente da comunidade

cientifica de design.
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Abrindo a secdo de Design Grafico: Imagem e Midia, apresento o primeiro artigo
“Fatores atuantes nas alteragdes visuais das marcas: uma abordagem grafica
das representacdes dos Jogos Olimpicos)” dos autores André Anténio de Souza
e Madalena Ribeiro Grimaldi. O artigo tem por objetivo identificar e validar os
principais fatores envolvidos nas transformag¢des que sobrevém as marcas ao
longo do tempo. Uma revisdo bibliografica indicou que os elementos que atuam
sobre essas altera¢cdes comp8em um processo ciclico de formagao de tendéncias
estéticas. Em busca de uma confirmacdo para a possibilidade, realizou-se a analise
grafica de uma ampla coletanea de signos, abrangendo um consideravel periodo
no histérico dessas representacdes: as marcas dos Jogos Olimpicos. A titulo de
exemplo, descrevemos a marca utilizada nos Jogos Olimpicos Rio 2016. A avaliacdo
confirmou a explicagdo proposta, evidenciando que a conformacdo desses desenhos
estd vinculada a experiéncia cognitiva, epistemoldgica e social do seu tempo, dado
que, ao projetarem esses itens, os designers costumam se expressar dentro dos

limites de uma linguagem tipica do seu contexto histérico e sociocultural.

O segundo artigo nomeado “Analise da experiéncia da gamificacdo da rede
social de aprendizado de idiomas Livemocha” escrito por Andréa Souza tem
como objetivo realizar a analise comparativa da rede social de aprendizado de
idiomas Livemocha (vers@es 2011 e 2018) para identificar melhorias na experiéncia
de estudo gamificado de idiomas. O estudo busca entender quais aspectos da
funcionalidade e da heuristica de jogo das versdes 2011 e 2018 do Livemocha
necessitam de aprimoramentos, a fim de otimizar a experiéncia dos usuarios.
Em uma primeira etapa, foram aplicadas avaliacBes de funcionalidade, conforme
estudos anteriores da revisao de literatura, e a avaliacdo heuristica de jogo proposta
por Isbister e Schaffer (2008), em ambas as vers8es do Livemocha. Posteriormente,
com base nos resultados obtidos, foi desenvolvido e aplicado um instrumento de
avaliagdo com usudrios de plataformas gamificadas de aprendizado de idiomas,
para coletar relatos sobre a experiéncia gamificada. Os resultados revelaram que,
tanto na avaliacdo de funcionalidade quanto na heuristica de jogo, a versao de 2011

do Livemocha se destacou em relacdo a versdo de 2018. Ambos os aspectos da
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gamificacdo apresentaram necessidade de aprimoramento em ambas as versoes.
A maioria dos entrevistados afirmou que a gamificacdo, embora nao seja o principal
fator de motivacdo para estudar outro idioma, incentiva o engajamento e a
permanéncia na plataforma. Sugestdes de melhorias incluiram maior intuitividade
na diferenciacdo entre os niveis das licdes (basico, intermediario e avang¢ado), a
insercdo de testes de nivelamento na plataforma e melhor visualiza¢gdo do préprio

desempenho nos estudos.

O terceiro artigo apresentado é intitulado de “Al Generativa e a degeneracao da
profissao de ilustrador” dos autores Marcelo Castro Andreo, Danielle de Marchi
Tozatti e Valter do Carmo Moreira. Este artigo examina o impacto da inteligéncia
artificial generativa (GenAl) na profissdo de ilustrador, revelando uma contradi¢do
entre a promessa de democratizacdo da arte e a realidade de explora¢do do
trabalho artistico e desvalorizagdo da criatividade humana. A GenAl, ao se apropriar
indevidamente de obras de artistas para treinar seus algoritmos sem autorizacao
ou compensacdo, perpetua a concentracdo de poder em grandes corporagdes de
tecnologiaeprecarizaaatividade artistica,ameacando asubsisténciadosilustradores.
O artigo argumenta que a GenAl, ao reduzir a criagdo artistica a mera digitacdo de
comandos, ignora a complexidade do processo criativo humano, que envolve anos
de pratica, desenvolvimento de um estilo préprio e a incorporagdo de experiéncias
de vida. A singularidade da obra de arte, sua “aura” no sentido benjaminiano, é
corroida pela produ¢do em massa de imagens artificialmente geradas. Diante desse
cenario, o artigo prop8e um retorno a materialidade da arte, através da midia fisica
e das artes plasticas, como forma de resisténcia a desumaniza¢do da arte digital. A
conscientizagdo do publico sobre a importancia de valorizar a arte humana é crucial
para garantir a sustentabilidade da ilustracdo e a preservacdo da criatividade como
expressdo da alma humana. A escolha entre a arte humana e a artificial, portanto,
transcende a esfera tecnoldgica, configurando-se como uma decisdo ética e politica

com profundas implicagdes para o futuro da cultura.

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 3, dezembro 2025 3

VNIYANO1 34 1YNAvLs3 3avaisyaAIiNn | 1an

vDI1L3(0¥d VLISIATY



O quarto artigo da se¢do é o “Jacqueline Hoofendy: vida e obra narrada através
de um zine digital” escrito pelos autores Janaine Taiane Perini, Ricardo Brisolla
Ravanello, Volnei Antonio Matté e Mariana Kuhl Cidade. Zines, derivados de
fanzines, sdo pequenos livretos artesanais que comunicam interesses de editores
ou comunidades. Atualmente, além de versdes fisicas, ha modelos digitais. Assim,
este artigo propde a utilizacdo de zines digitais como um meio de divulgacdo
da producdo de fotdgrafas brasileiras. Por meio da pesquisa bibliografica,
investigacdo documental e entrevista semiestruturada, buscou-se compreender
a capacidade multipla de expressdo do zine enquanto projeto grafico, sendo um
material que abdica de regras formais para sua elaboragdo e é permissivo para/
com a experimentacdo. Por um periodo substancial, estas publicacbes receberam
conotagdo de expressdo dissidente, paralelo que ecoa com o que foi narrado sobre
as trajetdrias de mulheres na fotografia. Deste modo, unindo paralelos histéricos e
politicos, este trabalho apresenta como resultado o zine digital sobre a vida e obra
da artista visual e fotégrafa Jacqueline Hoofendy, com obras que marcaram sua
carreira e momentos de vida que se inscrevem em sua producdo artistica. Ainda,
compreende-se este tipo de publicacdo editorial como um suporte qualificado
para apresentar a jornada e producdo de diferentes artistas, ainda mais no ambito

digital, onde a possibilidade de compartilhamento é inesgotavel.

O quinto artigo é da se¢do Design: Conhecimento, Gestdo e Tecnologia nomeado
“Design para Inclusdo: proposicao de jogo ludico visando o rastreio precoce da
discromatopsia” dos autores Emilly Lorena Monteiro da Silva e Lucas José Garcia.
A visdo cromdtica é resultado da complexa interacdo entre a luz e o olho. Desde
0s primeiros meses de vida, o individuo é capaz de compreender os estimulos
visuais causados pelas cores. Porém, alteracdes na estrutura do aparelho visual
podem gerar interferéncia no processo de decodificacdo do estimulo, acarretando
a deficiéncia na percepcdo cromatica. Por isso, para a pessoa daltdnica, o
diagndstico tardio pode dificultar a interagdo plena com as cores, seja em atividades
educacionais de colorir ou em outros ambitos. Nesse contexto, este artigo dedica-

se a apresentar o desenvolvimento e a aplicacdo de um recurso ludico destinado
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ao rastreio precoce da discromatopsia. A ferramenta é um jogo de quebra-cabeca
projetado com o objetivo de propiciar a triagem de individuos com algum nivel de
deficiéncia de visdo de cores (DVC). A pesquisa pode ser classificada como aplicada
quanto a sua natureza e descritiva quanto aos objetivos, foi desenvolvida conforme
a abordagem qualitativa, imersa nas etapas da metodologia de design do Double
Diamond, aplicadas aos aspectos tedricos e projetuais do estudo. Com o intuito de
validar o recurso, foi realizada a aplicagdo com seis participantes que indicaram ter
algum tipo de altera¢do na visao cromatica. Com isso, foi percebido o potencial de
uso do artefato para a identificacdo de individuos com disturbios congénitos ou
adquiridos da visdo de cores. Por fim, o estudo também se propde a ampliar as
discussdes sobre os testes para identificar a discromatopsia, principalmente quanto

as possibilidades que os recursos ltdicos possuem na aplicagdo com os usuarios.

O sexto artigo € intitulado “Desenho Industrial no Design de Joias: o panorama
brasileiro e o cenario mundial” de Adelia Rebello e Helano Pinheiro. O estudo
proposto traz um panorama geral do segmento de design de joias em nivel nacional
e mundial, por intermédio de um processo de prospeccdo tecnoldgica em bases
de dados e patentdrias relacionadas ao desenho industrial. Embora constitua um
setor relevante na economia mundial, a joalheria atrelada a protecdo industrial,
por meio do desenho industrial, ainda é pouco explorada academicamente, seja
no Brasil ou até mesmo internacionalmente. Apesar do alto nimero de registros
internacionais, ndo se identificou grande esforco no Brasil para deter os direitos de
protecao dessas criagdes mediante pedidos de registros de desenhos industriais
no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), o que ocorre principalmente
em razdo do desconhecimento da possibilidade de prote¢do pelos designers de
joias e da ineficiente divulgacdo desse tema no Brasil, podendo fazer com que os
criadores percam o direito exclusivo de exploracao de suas pecas. Assim, infere-
se a relevancia da protecdo dessas pecas ndo apenas em face do registro, mas
da importancia dos direitos adquiridos, integrados a estratégia organizacional. Os

resultados encontrados no estudo mostram que os conhecimentos acerca do tema
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devem ser mais explorados e difundidos, pois os registros internacionais indicam

oportunidades para incremento no Brasil.

O sétimo artigo apresentado “Design, tecnologia e futuro: uma revisao critica
das praticas que projetam o tempo por vir” escrito por Cassio Henrique Bauer,
Magnus Ferreira de Melo e Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos. As tecnologias
emergentes delineiam novos desafios sociais a vida humana, a qual o design
tem se tornado uma ferramenta robusta no esforco transdisciplinar de reduzir
efeitos adversos a sociedade. Neste caso, os designers devem garantir a existéncia
harménica entre individuos e o ambiente circundante, o que torna o futuro um
tépico em voga na area. Desse modo, esta revisao objetiva esclarecer as nogdes
sobre as praticas de design especulativo, critico e de ficcdo, explicitando suas
caracteristicas (semelhancas e diferencas) e apontando como pratica-las. Para isso,
utilizou-se a estratégia de revisdo critica da literatura, com carater exploratoério,
basico e qualitativa. Os resultados mostram que existem diferengas minimas entre
as abordagens, sendo o modo de critica o diferencial, além de sobreposicdes
conceituais e terminoldgicas. Conclui-se que tais métodos tém potencial para serem
considerados influentes na atualidade, na medida que averiguam os impactos dos
vetores sociais e tecnoldgicos, instigam questionamentos provocativos e analisam

o protagonismo tecnoldgico.

O oitavo artigo “Impressao 3D e Inovacao Social: definicdo de diretrizes
embasadas em analise de estudos de caso para aplicagdo em comunidades
desfavorecidas”, escrito pelos autores José Victor dos Santos Araujo e Pablo Marcel
de Arruda Torres. O presente artigo é derivado de uma pesquisa que estabelece a
relacdo entre Manufatura Aditiva e Inovacdo Social, sob a perspectiva do Design,
e objetiva propor diretrizes para inserir a Impressao 3D em projetos socialmente
inovativos, especialmente em regides desfavorecidas. E caracterizada como de
natureza aplicada, de abordagem mista, exploratéria e descritiva, quanto aos
objetivos, e bibliografica. Seus procedimentos incluem estudos de caso, sendo estes

multiplos, que foram selecionados por gerarem produtos impressos em 3D que
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causam impacto social, e pesquisa documental. Seus instrumentos sdo questionario,
sessao de grupo e materiais audiovisuais. O desenvolvimento de produtos foi
fundamentado no Human-Centered Design (HCD) e Design Science Research (DSR),
dividido em 3 (trés) fases: “Ouvir”, com avaliacdo do conhecimento preexistente,
auto-documentacdo e proposicdo de artefatos para resolver o problema especifico;
“Criar”, com a abordagem de co-projeto participativo, envolvendo a identificacdo de
padrdes para extrair insights principais, e transformacao de ideias em realidade,
produzindo protétipos; e “Implementar”, abrangendo a identificacdo de capacidades
necessarias, avaliacdo do artefato, com a realizacdo de testes com usudrios, para
avaliar a aplicabilidade das diretrizes propostas e o impacto gerado, conclusdes e
comunica¢do dos resultados. Como resultados, instru¢des relacionadas a fatores
técnicos, sobre impressoras 3D, filamentos e configuracdes de impressdo, e
sociais, sobre parceiros potenciais, para estimular a implementacdo de iniciativas,
e produtos (martelo e recipientes) foram desenvolvidos para beneficiar um grupo

de trabalhadores da cajucultura de Jacarad, Paraiba, com conforto e agilidade.

O nono artigo é da se¢do de Design: Educacdo, Cultura e Sociedade, nomeado de
“Planejamento de Projetos: mapa de carreiras como startup educacional”,
dos autores Elcio Ribeiro da Silva, Jodo Carlos Vela, Ricardo Triska, Marli Terezinha
Everling e Cristiano Vasconcellos Ferreira. O presente artigo visa relatar o processo
de desenvolvimento e aplicagdo do instrumento “Mapa de Carreiras” baseado em
metodologias ativas, para aproximar estudantes do ensino superior com o mercado
de trabalho. A pesquisa é de natureza aplicada. Os objetivos sdo exploratorios,
buscando obter informacdes e conceitos contemporaneos sobre a tematica para
fundamentar as andlises do instrumento; sua fundamentagdo apresenta conceitos
como Design de carreiras, Design Instrucional e Design Sistémico orientados para o
desenvolvimento grafico. A abordagem metodoldgica é qualitativa, interpretando os
fendmenos decorrentes do uso do Mapa de Carreiras complementado por entrevistas
e questionarios com uso dametodologia ADDIE de Design Instrucional que possuicinco
fases (Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacdo, avaliacdo). O resultado é o

Mapa de Carreiras que se constitui em instrumento guia que foi aplicado com duas
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turmas dos cursos da Universidade, situada em Joinville, Santa Catarina. Espera-se
com essa publicacdo contribuir para a disseminagao do instrumento, promovendo
uma maior conexao entre academia e mercado de trabalho, contribuindo com o

desenvolvimento de metodologias ativas nas praticas educacionais.

O décimo artigo é nomeado “A Realidade Virtual como ferramenta de Design
Social: uma reflexao sobre suas possibilidades de conscientizacdo e educag¢ao”
de Rafael Silva da Costa, Rejane Spitz e Vera Damazio. Considerando as defini¢des
de design social descritas por diversos autores, este trabalho objetiva discutir
como a Realidade Virtual (RV) estd sendo utilizada para aproximar as pessoas
de questBes urgentes presentes no mundo real. O design de produtos em RV,
abordando tematicas socialmente criticas, tem se apresentado como um recurso
que possibilita o entendimento das necessidades dos individuos e do planeta.
Refletimos, entdo, sobre o conceito de Design Social e sobre a importancia dos
designers observarem suas responsabilidades nas decisdes de projeto, focando
num resultado que traga conscientiza¢cdo e melhoria da vida, assim como do meio
ambiente. A partir dai explicitamos o levantamento de 26 aplicagbes em RV que
se classificam como documentais. Tais produtos também podem ser subdivididos
em 9 categorias, cujas tematicas envolvem questdes sociais complexas, tais como
meio ambiente, refugiados, guerra, encarceramento, deficiéncia fisica, preconceito,
violéncia sexual, trabalho e Covid-19. Cada projeto é apresentado através de breve
descricdo, onde é possivel observarmos suas caracteristicas conceituais, narrativas
e técnicas. Analisamos, ao final, como esses artefatos estdo sendo utilizados para
explorar tais tematicas, buscando resolver problemas sociais e ambientais a partir
da perspectiva do uso da tecnologia digital, e investigar se de fato compdem o

campo do Design Social.

O décimo primeiro artigo é da secdo de Ergonomia e Usabilidade, intitulado
“Sapatilha de ponta do balé classico: avaliacdo da interagdo produto-usuario
sobaéticadeumgrupodebailarinas profissionaisdaEscoladoTeatroBolshoide

Joinville de Toledo”, escrito por Daiane de Lourdes, Ricardo Triska, Merino e Giselle
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Schmidt Alves Diaz. O balé classico € uma modalidade de danga muito apreciada
que envolve componentes estéticos em conjunto com uma grande exigéncia
musculoesquelética. Entretanto, as tradicionais sapatilhas de ponta utilizadas
nesta técnica possuem pouca inovacao considerando os produtos disponiveis no
mercado, apesar das tecnologias existentes. Diante deste contexto, esta pesquisa
buscou avaliar, sob a perspectiva de um grupo de bailarinas profissionais da Escola
do Teatro Bolshoi de Joinville, a interacdo entre o produto e o usudrio relacionado
a sapatilha de ponta do balé cldssico. O processo metodolégico foi dividido em trés
fases: pesquisa tedrica, coleta de dados e analise e interpretacdo das informagdes.
Para tanto, foram conduzidas entrevistas semiestruturadas, aplicados formularios
sobre a percepgao de dor e o Questionario Nordico de Sintomas Osteomusculares
(QNSO), além da realizacdo de termografia infravermelha da superficie dos pés. Os
resultados indicaram que o principal fator de desconforto relacionado ao uso do
produto esta na regido do antepé, que acomoda os metatarsos e dedos. Em relagao
a intensidade e regides mais dolorosas, a percepcdo das participantes mostrou-
se individualizada e alusiva ao nivel de experiéncia. Contudo, a maioria relatou
dificuldade de adaptacao ao calcado e ocorréncia de calosidades e deformagdes
nos pés, como joanete. Esses fatores podem estar relacionados a intensa rotina de

ensaios das participantes, que, em média, é de 25 horas semanais.

O décimo segundo artigo na se¢do de Design de Moda apresento o artigo “Design
Téxtil e as Mulheres nas escolas Bauhaus e Vkhutemas: contributo para o
design contemporaneo” escrito por Luciane do Prado Carneiro; Natani Aparecida
do Bem ; Rodrigo Santos; Marizilda dos Santos Menezes. Dentro do design,
desde o inicio dos estudos voltados para essa area, houveram diferencas nos
campos de atuagdo para homens e mulheres. Ao considerar as artes aplicadas,
fica nitida a existéncia de uma rela¢do de proximidade entre o feminino e o téxtil.
Utilizando como metodologia, a revisdo bibliografica de literatura, o objetivo é
destacar, e reafirmar, o lugar de destaque de Varvara Stepanova e Gunta Stolzl,
duas Designers mulheres influentes nas escolas Vkhutemas e Bauhaus, mas que

pouco sdo comentadas. Nos resultados foram destacadas as trajetérias historicas
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das escolas, bem como a contemplagdo dos ateliés/oficinas vinculados ao trabalho
das designers. Como considerac¢8es finais destaca-se a necessidade de ampliar as
pesquisas visuais que discutem os produtos ali viabilizados para construcao de

repertdrios contemporaneos vastos.

Finalizo este editorial com os sinceros agradecimentos a todos os autores, revisores
e membros da equipe editorial que dedicam seu tempo e esforco a ciéncia em
nosso pais. Sua contribuicdo é fundamental para o crescimento e fortalecimento

da Revista Projética da Universidade Estadual de Londrina.
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Desejo a todos uma excelente leitura,

um Natal cheio de alegrias e um préspero Ano Novo.
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Profa. Dra. Seila Cibele Sitta Preto
Editora da segdo de

Design Grafico: Imagem e Midia
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