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( EDITORIAL

Caro leitor

A REVISTA MIMESIS apresenta a segunda edicdo de 2022 (Volume 43, n° 2). O
Dossié Design em Acao reuniu artigos que priorizaram um espaco de reflexdo, pesquisa
e criacdo a partir dos saberes e das praticas que abordam as necessidades da sociedade
atual. Nesse sentido, os textos trazem uma reflexao sobre o papel do Design na busca de
solucoes.

Com um enfoque na arte da estamparia, o artigo Arte da estamparia: material didati-
co tedrico pratico para professores do Ensino Médio, de Henrique Gil Arnoni e Mariana Me-
nin, baseou-se numa construcao técnica em ferramentas do Design buscando atender as
necessidades do usuario e, assim, o desenvolvimento de um e-book como ferramenta de
ensino e aprendizagem, de forma tedrica e pratica, acerca da arte da estamparia voltada
a Arte Educadores. Ressalta-se, neste tabalho, aimportancia que precisa ser conferida a
area do Design como um recurso auxiliar no ensino de Artes Visuais diferenciando assim
adindmica em sala de aula e enriquecendo o processo de aprendizagem.

Visando ao desenvolvimento de produtos, o artigo Design para terceira idade:
jogo ludico baseado em ditados populares, de autoria de Karolayne Cristine Cotafava e
Mariana Menin, ganha foco na criacao de um jogo ludico, por meio da metodologia de
design GODP (Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projeto) para o publico
da terceira idade. O “Treinando a Cuca” visa auxiliar no processo de envelhecimento
de diversas formas, desde a promocao de uma socializacdo entre os companheiros de
atividade até as habilidades cognitivas e memadria dos idosos que sofrem deficiéncias
nesse estagio da vida.

Nessa vertente de utilizacdo da metodologia de GODP, o artigo O sorriso cura: de-
sign e tecnologia assistiva, livro de apoio interativo e motivacional para criancas com cancer,
de Matheus Victorato Ambrosio e Mariana Menin, manifestou a importancia da criacao
de um objeto interativo com a funcao de orientar criancas que sofrem com a doenca. O
trabalho apresenta a criacdo de um material interativo impresso, mais especificamente
um livro pop-up. O livro “O sorriso cura” tem a finalidade de um apoio psicolégico e ludico
motivando sentimentos positivos e eliminando a negatividade na crianca com cancer.

A pandemia de Covid-19 tornou as mascaras de seguranca objetos de uso cotidia-
no da populacao brasileira. Resultado de uma pesquisa que objetivou identificar para-
metros de seguranca, conforto e eficiéncia, de autoria de Joao Vitor Bega Monegatto e
Sileide Aparecida de Oliveira Paccola, o artigo Determinacdo de pardmetros de conforto
para novos projetos de mdscaras de seguranca, por meio da realizacao de revisao sistema-
tica da literatura, apontou os requisitos projetuais destinados ao desenvolvimento de
novos modelos de mascara mais adequados ao uso popular.
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Outro trabalho fomentado pelo contexto pandémico, a partir de vivéncias com as
tecnologias e adequacdes para garantir o ensino e a aprendizagem durante o periodo de
isolamento, é apresentado no artigo Imagens pandémicas e experimentais: o uso do smar-
tphone no ensino remoto de fotografia para o curso de Design, escrito por Erica Cristina de
Souza Franzon. Este traz, além de uma discussao sobre o uso de dispositivos méveis para
acapturadeimagens fotograficas e a experiéncia estética possibilitada pelo aparelho, al-
guns resultados de trabalhos desenvolvidos no curso de Design do Centro Universitario
Sagrado Coracao - Unisagrado.

Como visto nos estudos, nao é possivel falar de Design sem a propriedade da pes-
quisa em profundidade, sem a percepcao do contexto, sem a fundamentacao conceitual.
A observacao atenta do mundo ao redor e dos detalhes é um importante diferencial nes-
se trabalho. As necessidades do dia a dia impulsionam a busca de solucdes. Sendo assim,
o Design torna-se uma ferramenta importantissima na solucao de problemas cotidianos.

Desejo a vocé, estimado leitor, uma leitura agradavel e rica de contribuicdes.

Rosilene Frederico Rocha Bombini
Editora
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RESUMO

Estamparia é o ato de registrar uma forma, cor ou traco, entre outros elementos visuais
em uma superficie, seja ela téxtil ou ndo. A presente pesquisa discorre sobre a estam-
paria em superficies téxteis, apresentando as caracteristicas dessa arte, seu contexto
historico, as técnicas e materiais utilizados tanto no passado quanto no presente, com o
objetivo de elaborar um material didatico com o propédsito de auxiliar o ensino de Artes
Visuais, diferenciando a dindmica em sala de aula e enriquecendo o processo de apren-
dizagem. O material didatico elaborado baseou-se numa construcao técnica com ferra-
mentas de Design, buscando atender as necessidades do usudrio e, assim, o desenvol-
vimento de um e-book como ferramenta de ensino e aprendizagem, de forma tedrica e
pratica, acerca da arte da estamparia voltada a Arte Educadores do Ensino Médio.

Palavras-chave: Estampa. Design. Artes Visuais. Material Didatico.

ABSTRACT

Printing is the act of transferring visual elements such as a shape, color, or lines onto a
surface whether textile or not. This research focuses on textile printing surfaces, pre-
senting the characteristics of this art, its historical context, techniques, and materials,
both used in the past and in the present. The goal is to create educational material that
can assist in teaching Visual Arts, differentiating the dynamics in the classroom and enri-
ching the learning process. The educational material was developed based on a technical
construction using design tools, aiming to meet the needs of the users. This led to the
creation of an e-book as a teaching and learning tool, providing theoretical and practical
knowledge about the art of textile printing specifically targeted towards High School Art
Educators.

Keywords: Print. Design. Visual Arts. Didactic Material.
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INTRODUGAO

A estamparia pode ser definida como o ato de registrar uma forma, cor, traco entre
outros elementos visuais em superficie, esta € uma técnica bastante antiga. Os homens
pré-historicos ja faziam uso dela. Atualmente vem sendo muito debatida e estudada na
area do design, design de superficie e design de moda, porém muito pouco se encontra
para o seu ensino na area de artes e artes visuais. Aurélio e Pavin (2016) ressaltam que
em suas praticas docentes constataram uma caréncia na disciplina de Arte com as prati-
cas e abordagens em relacao as Artes Graficas.

E com base nessa caréncia, a presente pesquisa visou ao estudo das técnicas de
estamparia manual e digital que acompanham o homem desde a antiguidade até os dias
atuais para a confeccao de um material didatico destinado ao ensino de artes e artes
visuais. O material didatico desenvolvido utilizou o formato de e-book e necessitou de
conhecimentos de Design das Artes Visuais e da Pedagogia para que alcancasse um ma-
terial tedrico e pratico, com didatica aplicavel, estética agradavel e ergonomia aplicada a
materiais visuais no meio digital.

Assim, o e-book desenvolvido nesta pesquisa podera ser disponibilizado para pro-
fessores da rede publica e privada e demais interessados no tema.

ESTAMPARIA

Estamparia pode ser definida como diferentes procedimentos que tém a finalidade
de produzir desenhos coloridos ou monocromaticos em diferentes superficies como te-
cidos, plasticos, vidro, ceramica, madeira ou metal (ANDRADE FILHO e SANTQOS, 1997,
apud AURELIO, 2016).

O Homem manifesta-se por meio da arte desde os primérdios; muito antes de sur-
girem os tecidos ele ja estampava sua pele e as paredes dos lugares por onde passava. A
estamparia possuia simbologia politica e religiosa estabelecendo, assim, posicao social e
protecao magica, fazendo uso de ferramentas muito simples como os dedos, palitos ou
espatulas. Tal manifestacao, em determinado periodo, passou para superficies de couro
e, posteriormente, para o tecido (PEZOLLO, 2009, p.183), sendo este um dos suportes
mais utilizados até hoje.

A estamparia em superficies téxteis, segundo Yamane (2008), teve inicio com os
Fenicios, que desenvolveram as primeiras pecas téxteis estampadas por meio de blocos
e fios multicoloridos. A autora complementa que os indianos superavam a qualidade dos
outros povos produtores, como os Persas e Egipcios. Had também registros de estampas
produzidas com blocos de madeira sobre o linho (um dos primeiros tecidos desenvolvi-
dos pelo homem com mais de oito mil anos). Pezollo (2009, p.10) explica que a técnica é
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caracteristica do povo asiatico e que fora trazida para a Europa pelos Romanos, no perio-
dodaidade média. Muito antes de surgirem as fibras téxteis o homem ja estampava a sua
pele com pigmentos minerais.

A arte da estamparia chegou ao continente Asiatico por volta do inicio do século
XVI com uma fibra téxtil chamada Icaten, antecessor ao Cotton (algodao), com uma téc-
nica chamada Batik, que consistia em isolar areas do tecido com cera (mascaras) aplica-
das com pincel sobre a seda (YAMANE, 2008). O nome batik vem da palavra batikken, que
significa desenho ou pintura com cera, que por sua vez é um processo feito a mao, sujeito
a repeticoes, faz uso também de pranchas de madeira gravadas em relevo, usadas como
carimbo (PEZOLLO, 2009, p.187).

Algumas técnicas de estamparia em superficies téxteis mantiveram-se intactas e
com poucas alteracoes metodoldgicas até hoje (como a técnica supracitada, o Batik), en-
guanto outras modificaram-se ao longo do tempo dando margem para o desenvolvimen-
to de novas técnicas.

TECNICAS DE ESTAMPARIA

As técnicas de estamparia sdo variadas e também sdo variados os materiais utiliza-
dos em cada uma delas. A seguir serao descritas algumas das técnicas existentes:

- Bloco de madeira

A técnica de uso do bloco de madeira advém de povos orientais, principalmente In-
donésia e India (SILVA, 2013). Essa técnica consiste em pranchas de madeira esculpidas
com os motivos a serem gravados nas superficies téxteis. A madeira, por sua vez, deve
ser bem dura com, geralmente, 5cm de altura. Atualmente, os blocos ou pranchas rece-
bem uma fita de bronze no contorno do desenho, permitindo assim linhas e contornos
finos e precisos (PEZOLLO, 2009). Ainda sobre o processo de fabricacdo dos blocos de
madeira, BENATO (2019) afirma que as ilustracdes dos motivos a serem estampados sio
transferidas do papel para a madeira, ou seja, o papel com a ilustracdo é fixado sobre a
madeira e, em seguida, decalcado para facilitar o entalhe das formas por meio de cinzel e
formao de aco em diferentes tamanhos e espessuras a fim de atingir aproximadamente
um centimetro de profundidade. Também sao feitos orificios na madeira dos blocos (com
o intuito de dar vasdo ao ar e ao excesso de tinta), que podem ter formas variadas como:
retangulo, quadrado, circulo, ou seja, a forma do bloco é definida conforme a convenién-
cia, eles ainda possuem uma alca. Benato (2019) explica que os blocos ficam embebidos
em Oleo por aproximadamente 15 dias e a sua vida util pode chegar a 800 metros de
impressao. Segundo Paulo (2016), as formas entalhadas em alto relevo recebem a tinta
e quando pressionada contra o tecido, que deve estar esticado sobre uma superficie pla-
na, essa tinta é transferida do bloco para o tecido, como pode ser observado na figura 1.
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Os blocos também contam com marcacoes nas arestas superiores que proporcionam a
formacao de um grid prevenindo erros na impressao.

Nao somente de madeira essa técnica pode ser produzida. Em pesquisa, Laschuk
(2015) aponta que também pode ser feita em metal e lindleo.

Figura 1- Técnica do Bloco de madeira ou Block Printing

Fonte: BENATO (2019)

- Rolo de Madeira

Essa técnica é a evolucdo dos Blocos de Madeira. Criada nos séculos XVIII, os mo-
tivos a serem impressos sao dispostos em superficie cilindrica. Tal processo consiste em
rolos de madeira gravados, alimentados com a tinta por outro rolo fornecedor, que gira
em uma estrutura com o produto. O tecido a ser estampado passa a ser pressionado por
entre os rolos gravados e cilindros impressores, recebendo diferentes cores necessarias.
Em decorréncia dessainovacao, o processo passou a ser mecanizado. Os rolos de madei-
ra abriram as portas para o desenvolvimento dos cilindros de cobre. Mesmo com o avan-
co e desenvolvimento de novas técnicas, meios e formas de producao, os rolos e blocos
de madeira ainda sdo utilizados (PEZOLLO, 2009).
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Figura 2 - Rolos de Madeira

TR

Fonte: Pinterest

- Batik

Técnica que consiste em desenhar com cera ou parafina quente (que veda os dois
lados do tecido) sobre o tecido nas partes as quais ndo deverdo receber tinta e, em se-
guida, tingi-lo. Essa técnica foi produzida no sudeste da Asia no decorrer do século XVI
(YAMANE, 2008). Ap6s a aplicacdo do material vedante, o material téxtil é imerso em
substancias colorantes, cujo processo é repetido de acordo com a quantidade de cores
desejada. Para proporcionar uma padronizacdo na estampa, com o tempo foram ado-
tados carimbos para aumentar a fidelidade no acabamento entre as pecas. Nesse caso,
o carimbo recebe a substancia vedante ao invés da substancia colorante, ja que ha o
processo de tingimento por imersao fria (OLIVEIRA, 2014) (Figura 03).
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Figura 3- Técnica do Batik

Fonte: https://www.volahora.com/experiencia-creativa-en-bali-by-vo-
lahora/

- Cilindro ou Estampagem Rouleaux

Essa técnica ocorria por meio da transferéncia daimagem do cilindro para o material
téxtil pela pressao, ou seja, o tecido era pressionado contra os cilindros de cobre ou ferro,
gue por sua vez eram responsaveis pela impressao. Patenteado pelo escocés Thomas Bell,
os cilindros (Figura 4) eram confeccionados em cobre ou ferro revestidos por cobre e gra-
vados a mao por artesaos, um para cada cor; esse processo revolucionou a estamparia da
época, dada a sua velocidade produtiva. Em 1797, na Franca, a Jouy-e-Josas aprimorou o
método tornando-o 25 vezes mais dindmico, aumentando assim o rendimento da impres-
sao em relacao a técnica de Blocos de Madeira. Além disso, permitiu mais nitidez aos dese-
nhos e a possibilidade de desenhos menores (PEZOLLO, 2009, p.191).
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Figura 4 - Rolos de impressao

Fonte: https://www.welttec.com.br/fotos/produtos/Amostra_3.jpg

- Quadro

Usada no oriente desde o século VIII, a técnica é utilizada para estampar motivos
mais complexos e trabalhosos sobre grandes areas, sendo necessarios quadros (Figura
5) com tecidos (poliéster ou poliamidas) ja gravados. A gravacao é feita com uma espécie
de verniz que impermeabiliza as areas em que a tinta ndo deve transpassar para o tecido.
A moldura tenciona o tecido deixando sua superficie lisa, de modo a receber o volume
de tinta que é espalhado por uma espatula ou rodo que permeia somente microperfura-
coes, nao impermeabilizada. Tal processo se repete caso a estampa tenha mais de uma
cor. Essadinamica passou de uma técnica manual para mecanizadaem 1950. (PEZOLLO,
2009, p.192). Atualmente a técnica também recebe o nome de serigrafia.
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Figura 5 - Quadro de impressao

S

Fonte:https://i.pinimg.com/564x/3a/07/f2/3a07f20b049f3d-
2f50220e76eb1540f6.jpg

- Cilindro Rotativo

Seu uso data de 1962, essa técnica combina o sistema de rolos ao sistema de qua-
dros (Figura 6). A estampagem é feita por telas cilindricas de inox, sendo que o tecido é
posicionado em uma esteira que rotaciona na mesma velocidade dos cilindros, alimen-
tados por comandos feitos via computadores. As maquinas contam com jatos de tinta
precisos e de extrema rapidez, a rotacao dos cilindros é combinada a dos quadros e acon-
tecem de modo continuo. Esse processo pode ser considerado mais agil por ndo contar
com o encaixe quadro a quadro, o que aumenta o seu potencial produtivo além de per-
mitir estampar qualquer tipo de ilustracao, assim como quantidades variadas de cores
(PEZOLLO, 2009, p.193).
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Figura 6 - Cilindro rotativo

Fonte: https://blog.colecao.moda/wp-content/uploads/2017/11/Rotativa.jpg

- Transfer ou Termo impressao

Em 1980, na Franca, surge o processo de termo impressao que consiste na trans-
feréncia de corantes para o tecido sob alta temperatura. Um papel previamente impres-
so com a estampa a ser transferida é colocado sobre o tecido, os dois passam juntos por
cilindros aquecidos de uma calandra' fazendo com que o corante do papel seja transfe-
rido para o tecido. Essa técnica é comumente indicada para bases sintéticas, assim como
camisetas (PEZOLLO, 2009, p.193).

Acima foram citadas algumas das técnicas de estamparia, porém ainda existem es-
téncil, tie dye, shibori entre outras.

ARTES VISUAIS E A ESTAMPARIA

Segundo Silva (2013), a arte é relacdo entre o fazer pensar, o expressar, o experi-
mentar, o observar e o sentir. A arte é capaz de despertar sentimentos e questionamen-
tos através de meios variados como telas, esculturas, performances de diferentes for-
mas. O autor complementa dizendo que a Arte (em latim ars, artis) vem da palavra dgere,
que significa agir, articular, e que por sua vez corresponde também ao termo grego “ték-
ne”, que significa técnica e habilidade que se assemelha em muitos aspectos a estamparia
gue, assim como a Arte, demanda técnicas e desperta no homem sensacoes, reflexdes
dentre outros sentimentos subjetivos.

1Rolos de pressao rigidos, usados para finalizar ou alisar uma folha de material, como papel, téx-
teis ou plasticos.
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Dentroda Arte temos as Artes Visuais, que como o préprio nome indica, é composta
por manifestacoes artisticas que tenham conceito de visualizar como base, ou seja, que
podem ser consumidas por intermédio da visao.

Okasaki e Kanamaru (2014) defendem, em suas pesquisas, que existe uma forte
relacdo entre a estamparia e as artes visuais. Afirmam que a estamparia e a pintura (das
artes visuais em geral) estio relacionadas, pois ambas tém uma origem em comum, que é
a pintura corporal que surge com o homem pré-histérico.

Os autores ressaltam que “as estampas podem sofrer influéncias artisticas, podem
ter inspiracao em obras de arte e os téxteis podem ser considerados suportes para cria-
coes artisticas” (OKASAKI e KANAMARU, 2014, p.3-4)

Yamane (2008) destaca alguns artistas e pintores famosos que exerceram influén-
cia sobre a estamparia de tecido. Sao eles: Raoul Dufy, trabalhou diretamente com te-
cidos; Paul Klee, criou impacto quando lecionou na Bauhaus; Gunta Stélzl, tinha uma
experiéncia como tecela.

MATERIAL DIDATICO

Bandeira (2009) define o material didatico (MD) de duas maneiras: de modo mais
abrangente, como produtos pedagdgicos utilizados na educacao e, de forma mais espe-
cifica, como o material instrucional que se elabora com finalidade didatica.

Segundo as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio, o MD pode ser defini-
do, como o conjunto de recursos que o professor utiliza em sua pratica pedagogica, como
por exemplo, livros didaticos, textos, videos, gravacoes sonoras e materiais auxiliares ou
de apoio, como gramaticas, dicionarios, entre outros (OCEM, 1998, apud SOUZA, 2015).

Vilaca (2012, apud SOUZA, 2015) explica que a elaboracio de materiais didaticos
é direcionada por diferentes fatores, como o contexto, o publico alvo e o estilo do autor.
No entanto, o autor destaca que o MD nao deve refletir somente a “voz” do autor, mas
ser influenciado pelos seguintes elementos: projeto editorial, orientacoes e diretrizes
pedagdgicas publicas (por meio de Secretarias, Ministérios, em especial o MEC), ques-
toes mercadoldgicas, abordagens pedagégicas, preferéncias dos professores e custo de
producao.

Quanto ao suporte que possibilita materializar o contetido, o MD pode ser dividido
em trés categorias: impresso, audiovisual e novas tecnologias (BANDEIRA, 2009).

Assim, utilizando-se de novas tecnologias, o produto desta pesquisa foi o desen-
volvimento de um e-book. Ainda ndo existe uma definicdo oficial para e-book (abrevia-
cado inglesa para Eletronic book), mas Reis e Rozado (2016) o definem como um livro
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eletronico, digital ou virtual, ou seja, que existe exclusivamente em formato digital. Este
necessita de um aparelho leitor (computador, tablet ou celular) e de um software para
decodificacao que viabilize sua leitura, podendo conter texto, imagem, audio e video,
e que permite a interacdo com o leitor por meio da inclusdo de comentarios, ajuste de
nuances de brilho, cor e tamanho da fonte.

MATERIAL E METODOS

A primeira etapa da pesquisa foi documental, na qual foi realizada a revisao de lite-
ratura com levantamento e andlise de artigos e livros publicados sobre o tema. Gil (2008,
p.147) explica que, na pesquisa documental, os dados sdo obtidos de maneira indireta
por meio de documentos, como livros, jornais, papéis oficiais, registros estatisticos, fo-
tos, discos, filmes e videos.

A segunda etapa é classificada como aplicada. Andrade (2017) explica que esta pes-
quisa gera conhecimentos para a aplicacao pratica na resolucao de problemas especifi-
cos da vida moderna, neste caso, como o desenvolvimento de um material didatico para
utilizacdo em artes visuais.

O material didatico foi desenvolvido com base no processo do Design Pedagégico
de Behar (2013). Tal processo é dividido em trés fatores:

Fator Grafico: Investigacdo do emprego de imagens nas interfaces de Mds, em
gue deve ser analisada a interatividade com os atos do interator e a relacdo com sua
aprendizagem.

Fator Técnico: Planejamento da navegacao e da usabilidade do MD para dar supor-
te ao interator entre as suas interfaces.

Fator Pedagégico: Baseado em teorias da aprendizagem, levando em consideracao
o perfil do estudante, a concepcao do contelido e o planejamento do design de interacao
e interatividade.

DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO

Fator Grafico: Para o desenvolvimento do produto resultado da presente pesquisa,
buscou-se desenvolver um produto chamativo que, por meio de ferramentas de design,
fosse capaz de prender a atencao do leitor (nesse caso arte educadores do ensino mé-
dio). O e-book conta com uma paleta de cores que mantém o leitor atento bem como
uma estampa autoral que se faz presente no material complementando a sua identidade
visual, que é composta de elementos e formas organicas minimizando ao maximo o an-
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gulo de 90°. Ele ainda conta com imagens grandes que ilustram cada técnica facilitando
a compreensao do leitor. Essas imagens estao incorporadas ao texto favorecendo a di-
namica de leitura bem como o uso de figura fundo (fundo sem ruido e em cor clara que
se mantém em vista da legibilidade). Ainda sobre a legibilidade, optou-se por tipografia
serifada para textos longos.

Fator Técnico: Esse material didatico foi pensado para ser apreciado e utilizado no
formato digital. Suas paginas espelhadas tém o objetivo de obter maior aproveitamento
do espaco bem como conforto do leitor, que tem acesso as informacoes dispostas nas
duas paginas do e-book dinamizando a leitura e aproximando, de certa forma, a dinamica
de leitura de midia impressa.

Fator Pedagégico: O desenvolvimento do e-book foi baseado na BNCC? (BRASIL,
2018), Orientacdes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacio-
nais (BRASIL, 2006) e nos PCN+ (BRASIL, 2006). As atividades propostas visam ao pro-
tagonismo do aluno em realizar atividades a partir de contextualizacoes de textos apre-
sentados pelo professor de Arte, para que o educando tenha oportunidade de refletir e
ampliar seus conhecimentos de forma mais agradavel e interessante. Dessa forma, cria
vinculo com a interpretacao de texto baseando-se, é claro, em orientacdes educacionais
complementares aos Parametros Curriculares Nacionais. Destacam-se alguns trechos
desses documentos tendo como base as seguintes habilidades:

- Refletir sobre as relacoes que envolvem o processo de construcao e fruicao da arte;
- Buscar solucdes nos momentos de criacdo em arte;

- Relacionar processos e produtos em arte no trabalho pessoal e de outros indivi-
duos ou artistas;

Segundo os PCNs (BRASIL, 2006), a aprendizagem requer tanto quantidade quan-
to variedade de conteudo. Além disso, requer profundidade na abordagem dos conteu-
dos selecionados, de modo que estes de fato contribuam para a construcao do conheci-
mento. Outro aspecto a ser observado pelos professores é o conjunto de saberes que
os alunos ja trazem consigo, anteriormente aos projetos de trabalho. Sua consideracao
permite planejar a articulacao substantiva dos novos contelidos com os previamente ad-
quiridos. Em qualquer contexto educativo, entretanto, o mais pertinente é eleger con-
teudos que mobilizem o gosto por aprender e o desejo por continuar aprendendo Arte,
mesmo depois de findada a escolaridade basica. Os critérios de selecao e organizacao de
conteudos devem orientar as intencoes educativas, ou seja, os objetivos educacionais, e
promover uma aprendizagem substantiva. Nao se pode, portanto, predeterminar o que
deve ser ensinado em cada série. Ao contrario, deve-se considerar os saberes anteriores
do aluno, suas referéncias culturais e suas necessidades de aprendizagem integradas aos

2 Base Nacional Comum Curricular
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conceitos que fundamentam a area. O trabalho de selecao e organizacao deve privilegiar
os conteudos que:

- Favorecam o desenvolvimento e o exercicio das competéncias da area e a pos-
sibilidade de continuar aprendendo, mesmo depois de completada a escolaridade
basica;

- Possam colaborar na producao de trabalhos de Arte pelos estudantes, aproximan-
do-os dos modos de producdo e apreciacao artistica de distintas culturas e épocas
e familiarizando-os com esses modos;

- Favorecam a compreensao da producao social e histérica da arte, identificando
o produtor e o receptor de produtos artisticos como participes de acdes socio-
culturais.

E importante destacar que o MD desenvolvido visa a capacidade de fruir e apreciar
esteticamente diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais as mundiais, assim
como delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibilidade, a imaginacao e
a criatividade conforme previsto na Base Nacional Comum Curricular, mais especifica-
mente a habilidade (EM13LGG602).

RESULTADOS

Aseguir sera apresentado o MD em formato de e-book desenvolvido. Este contém
41 paginas divididas em teoria e pratica. E valido reiterar que as imagens a seguir con-
sistem nas paginas espelhadas do e-book, que por sua vez, proporcionam ao leitor certa
familiaridade no que se refere a dindmica de leitura de midia impressa tradicional.
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Figura 7 - Capa do e-book
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Figura 8 - Paginas internas do e-book

Stamppatern & um material
de apoio a arte educadores
do Ensino Médio gue redne
informagies a cerca da cstamparia
em superficies téxteis, trazendo
i tona as caracteristicas dessa
arte, explanando o sen contexto

historico, téenicas ¢ materiais
usados, emhasando assim o
conhecimento sobre o tema, bem
como propoe exercicios priticos a
screm aplicadosjunto i alunos no
ambiente de sala de aula.
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enetruindo ferramentas para estampar... 41 o Doaign dé Intecioren = Contro Paula Sousa —
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principalmente nos seguintes temas Ergonomia,
design inclusive, Inovacio e Tecnologia Téxtl,
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Fonte: Elaboracao propria
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Figura 9 - Paginas internas do e-book

YL S
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: da Belline Arnoni (in memorian), bem como & Pedago- :
L ga pos-graduada em Psicopedagogia e em Atendimento "

Educacional Especializado Geni de Fiatima Gil Arnoni, ¥

que participou integralmente na fundamentacéio peda-
ghgica deste material, em conjunto com Carlos Eduar-

:‘.;'_ do Arnoni, que fez a ponte entre o ehook e a Grafica Sio ,:i
Paulo, que gentilmente disponibilizou de seu acervo um
: cliché entalhado a mao pelo seu fundador, Joio Roberto ;
i Belline (in memorian). Agrade¢o também a4 minha que- "
tes rida orientadora Profa. Dra. Mariana Menin, que tanta
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Aquineste material ddescrita a Artedaestamparia citando

sua historia trazendo ]wri'u:in;-'. como umaA hase lundamental

para a realizacio da dinamica que é estampar. Kste redne
lanlo os primeiros mélodos gquanlo os mais aluais, bem
COmo a a dinamica envolvida, materiais e as técnicas
nec para o desenvolvimento de estamparia em
superficies téxteis, com o propésito de estreitar a relacao
entre ¢ arte educador o aluno e a arte por meio da vertente

ia das estampas unindo o conhecimento teor

ypedagdgicas que
rersam por sua vez com o ensino de Arte e Cultura tendo
como pliblico alve alunos do ensino Médio.

Fonte: Elaboracao propria
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Figura 10 - Paginas internas do e-book: Histéria da Estamparia

[ - ] Para ge falar da histirvia da estampa é interessante que

. E™ )1‘1 L o K definamos o bermo eatampa, que por Sua ves ¢ ama pa-
I Il b t(. y (,,l L (,l lavra de origem Germianica que significn “hater”, “es-
magar e que grogus oo Franees transformown-se em es-

Lamper, que vem a ser 8 palavea mais proxima ao que
comhecemaos haje.

Estamparia [t

comia:  diferentes procedimentas que tem a finalidade
de produzir formas coloridos ou moneeromdticos cm di-
ferentes superfivies como por exemplo: tecidos, plist-
ens, video, eordmica, madeira ou metal.

O Homem manilestose aleavés dooarte desde oupri-
mdedios, muito antes de surgirem o8 teewdos, o mesmo
10 estampayv ms paredes dos logaees por onde posasve
agsim como a sua pele, fzendo uso de pigmentos mine-
raia. Fsse foi entio o primeiro adormo pessoal, que por
sun ves distinguin classe ¢ posigio social, estes simbo-
los apuee o cdornava possuin também eardter mistion,
nereditn-se que poderinm asseguenr proteeio magien,
Fuginm wso dos dedos, politos o esphtulos paem slnbo-
rar ns estampans eases ndornos prssarnm da pele parn o
eourg & do couro parn os teerdos, um dos suportes muis

utilizados até hoje.

. A estamparia em superficies texteis como conhecemos
2os haje, teve inicio com oa Fenicios respongaveis por desen-

volver ns primeinms pegs Bixteis estampadas por meio

g de bloeos ¢ fios multieoloridos representando motivis

\\- { S it speeeindos na periodn, & vilide nereseentae quaes os

¢ ;

Indianos supsravam a qualidade dos outros povos pro- A \)

dutores, como: Persas ¢ Egipeios. HA também registeos -
de eatampar produzidas com hloros de madeira sobre
T

o linho, gque vem a ser um dos primeios tecidos desen-
volvidos pelo homem datando mais de 8 mil anos, essa
téenica & caracteristica de povos asidticos e gue fora di-
fundida na Europa pelos Romanos no periedo da idade
média. Comao citado anteriormente a estampa &e iniciou
na superficie que nos & mais familiae, a pele, feendo
ugno de ferramentas muito simples como: o8 dedos, pali-
Laas v m[lﬁl.u]lln.

A arte do estnmpnrin chegou oo continente Asiditioo por
volta do ingein do steulo XVT eom ama fiben vl chin-
maodn [enten anteecssor no Cotton (nlgeaddio), eom uma
tiemien chamandn Batik que consistin em isole idrens do
tedo com cera (mascaras) aplicadas com pincel sobye
a seda. O nome batik vem da palavea batikken que sig-
nifica: desenho ou pintura com cem, Que por SUE Ve ¢
um processn {eito @ min, sujeito a repetigies, fae uso
tambim de pranchns de modeirn geovadns em eelevn,
wantdns como um carimbo. Algumas teeniens de estam-
paria em superdicies Wixteis mantiveram-se imtactas ¢
eom pouens alteracies metodologiens ate hope como o
téenica supracitada, Batik enguanto eutras modifica-
ram-se Ao longo do tempo dando assim margem pars o
desenvolvimento de novas téenicas.

Fonte: Elaboracao propria
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Figura 11 - Paginas internas do e-book: Técnicas

1nr zerac des

: pxistentes:

Bloco de Madeira

s o ddenien gue e uso do bloeo de ma-
Elil.':lrll advim die povos orientnis prine.
palmente Indondési e Indw. Pode-se
consderar o fndin o bergo das téenicas de
ecstumpagem g gual, além de um proces-
s artistico pode também ser consider as
divisfics por castas, gue hierarquizam os
cidadios indianos. (2 artistas texteis
ooupam uma posicho impoartante dentro
da =ociedade e cultura indiana, todo o
econheeiments ¢ passado de uma gem-
gitn para a oubra sem oque bage o ens-
no formal.
= aprendem o oficio cheervande o= mais ex-
perientes no din & din, ¢ nunen reeehem
treinamentos formal. Tode o proceseo,
desde n lavagem do tecidn, & exeeubivio
manualments om cazn pelos memhbros
da familia” BENATO, 2019,
Erra téenica consiste em pran-
chaz de madeira esculpidas
com o8 mobives a gerem gra=-
vados nas superficles téx-
teis. A madeira por saua ver
deve rer bem dura com

Fonte: Elaboracao proépria
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Figura 12 - Paginas internas do e-book: Técnicas

geralments Scem de altu-
ri, atualmente os blocos
ou pranchas recebem wma

quanto de uma madeira inferior fixada por pregos. Os
blocos feam embebidos em dleo por aproximadanen-
te 14 diag @ a gua vida Gl pode chegar a S00m
de impressio. Os blooes de madeis aio escalpidos
v o motivo 8 ser estampade, suas formae entas
lhadas em alto relevo recebem a tinta e quando
pressionada contra o tecide que, deve sstar
eaticado sob uma superficie plana, essa tin-
ta & transferida do bloco para o tecidao,

gt
fitan de hronee oo contorno do
desenha, permitindo azsim h-
nhas e contornos finos e precisos.
Ainda sobre o processe de fabrica-
¢an dos blocos de madeira afivma
que s ilustraghes dos motivos a
erom cstampados sio transfo-

: Em estampas policromaticas, cada
rulos do papel para a ma-

p cor deve ser aplicada por meio de

e ou segn o pape] eom a

um hbloeo diferente. KEm se tratan-

st rgdio ¢ fixmlo sobre a do de estnmpos policromiaticns hai
relisarn oo seguidn dee-
colendo o fim de facilitar o
entalhe dus formas por mesio
de um cinzel ¢ formoes de aco
em diferentes tamanhos & es-

pesauras a fim de atingr apro-

S| um bloco eontendo o

nas 0 contornn, cese hlo-
Tk ‘."" DMjiresso. rimasp e
sogaido dos blocos das
demnin cores, 0 nime-

ro de cores define a

simadamente um contimetro de quantidmde de cores

profundidade tambdém sio fentos sondo um IMpressor
burnens no madeirn dos hloeoss
{ram o mtuito de dor voaio an
ar ¢ no exeesso de tinta) que
pedem ter formas variadas
come: retingulo, guadrade,
circulo ou seja a forma do
bloco & definida conforme

n enmvenienco,  eles aims
do possuem wmn olen gue
pasle tunilo ser esealpads,

responsive]l por cor,
ks bloens tambiim
contam ¢om mar-
caphes nas arcstas
superiores  gue
Proporcionam  a
Formncio de um
grid prevenindo
AEEIM ¢rmns no
ImpriEsio, Lhs

19

tecidos também sfo muito importantes pars & im-
pressio ¢ que na India, & comumente usacos o algo-
diio que passando por processos de brangqueamenta
busenndo as cores braneo ou bege, essa cbapa ante-
cede a etapa da mesa de impressio, onde o tecido &
devidamente posicionado sobre camadas de tecido
juta e lona que favorecem a dinamica de estam-

par, Junto ao impresaor i um earrinho que con-

ta com duas superficies, uma para 08 blocos e ou-

tra para ¢ recipiente que contem a tinta, ezse
recipiente posgui uma combinagio interna
de uma malka de ferro posteriormente
coberta por feltro,

Todo o processo pode ser ca-
tegorizado em & etapas como
pendolavagem, marcacio, im-
presado, secagem € lavagem
final, ¢ intercesante desta-
CAr que A etapa de impressio
sempre deve comegar da es-
querda para a direita inician-
de pelobloco do contorno (fie ou tra-
cado da ilustracio) seguido dos blocos das
vores, o momento de aplicagao do bloco, o impressor
bate na alga do bloco com seu punha, exercends corta
forga o que garmnte o registro de woa boa impressdio,

Fonte: Elaboracao proépria
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Figura 13 - Paginas internas do e-book: Técnicas

Rolo de Madeira /f .'

( j riado nos séculos XVIN, caea técs
nica nada mais é do que a eva-
lugao dos Blocos de Madei-

ra, transferiu-pe 68 motivos para

uma superficie cilindrica. Tal
processs congiste om: rolos de
mancleira gravados que sao ah-
mentados com a tinta por outro
rolo fornecedor, que gira em uma
estrutura com o produto, nela hi
uma lamina que rotica o exeesso do
colorante. O tecido a ser sstampadao
passa a ser pressionado por entre os
rolos gravados e cilindros impressores, re-

cebendoe diferentes cores pecmssiaras. Em decorréncia da
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O rolos de madeirn abrirom as portas porn o desenvolv-

mente das elind ros die cobre, que surgirnm no fim dao séeulo

KWTIT todyy win eoim 0 oovangn o desenvalvimento de novas

técnicas, meios e formas de produgao os molos e blocos de

madeira ainda sho utilizadaos.

Batilk

Genien que consiste em desenhar com cern ou
I parafina quente (gue veds oz dois lados do te-
cudo) sobre o tecido nas partes ws quals nio
deverdo reecher tinta, © cm scguida tingi-lo com vi-
rins cores, esta técnica foi produzida no sudeste da
Aszia no decorrer do século V1. Apos a aplicagio do
material vedante seja cera, parafina ou outrs o ma-
rerial wéxtil € imerso em substancias colorantes, esse
preceseo & repetide de acordo com a guantidade
de cores desejada ¢ € clare, em se
- tratando de uma téenica de cor-
r" ta forma imprevisivel em de-
corvéncia do tingimento e das
formas criadas a mio com a
U ceéra produzindo pegaz fni-
caz, para padronizar adotou-
=g carimbos como uma forma
— de aumentar a fdelidade
c " no acabaments cntre as
PEGAE, TeSEE CAED O CA-
' rimho recoberia a substincia
vedante ao invés da substincia co-
lorante ji que hi o processo de tingi-
mento por imersio fria.
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(=1}

-

Fonte: Elaboracao propria
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Figura 14 - Paginas internas do e-book: Técnicas

Cilindro ou
Estampagem Rouleaux

atentendo pelo escoets Thomas Bell, os cillindrs
Pt'rum confeeeronados em cobre ou ferrm reveatidos

por cobre e gravados 5 mio por ariesios, um para
cada cor, esse processo revolucionou o estamparia de
sun época, dada a sua veloeidade produtiva ¢ em 1797
na Franga a Jouy-e-Josas aprimorou o método tornan-
do-o 20 vezes mais dinAmico aumentando Asgim 0 ren-
dimento da impressfio em relacio a téenica de Blocos de
Madeirn, Além de permitir moior mitidez nos desenhos e
n passiinlidande de desenbos menores assim eomn g sim-
phificocio dos wustes aumentande o desenvolvimento
na produgio, Fasa téenica se dava por meio da trans-
ferénma da imagem doe cilindro para o material textil
pela pressfio, ou seja, o tecido era pressionado contra os
cilindros de cobre ou ferre que por s vez eram reapomn-
#veis pela impressfio,

Quadro
ou Serigraflia

técnica de quadros, usada no oriente desde o 8é-
Aﬂu]u VI no sevor téxtil. Comumente utilizado

na frea grifica para a producdo de cartazes e
embalagens. Essa téenica ainda é utilizada para estam-
par motives mais complexes ¢ trabalhosos 2obre gran-
des dreas, =endo neces=arios quadres com tecidos (poli-
deter ou poliamidas) j4 gravados, esse tipoe de gravagio
pede ser feita com uma espécie de verniz que imperme-
abiliza as dreas em gue @ tinta nio deve transpassar
para o tecide que por sua ver crtd devidamente posi-
cionado, a moldura renciona o tecido deixando sua gu-
perficie liza de medo a receber ¢ volume de tinta que
& ezpalhado por uma espitula ou rode apa de grava-
¢io dos quadros pazsou a ser a fotogravura. A tdenica
de quadros preporciona malor definigio da impressio,

Fonte: Elaboracao propria

Cilindro Rotativo

O cilindre rotative pode ser considerndo um processo
relntivament e novn jli CJLEEE 0 S45L0 LS datn dee 15852, pasn
téenien combing o sistems de rolos oo sistema de gua-
drog, nesse cuso, agora automatizados, odo o processo
& eoordenade por computadores gque combinam tanto a
rotacio dos cilindros e da esteira quanto a alimentacio
dos insumos, agja ele o material téxtil ou o materinl co-
lorante.

A estampagem & feita por telars cilindricas de inox, o
tecidn & posicionado em uma esteira que rotaciona na
memma velpeidade dos eillindros que sio alimentados
por comundos feitos via computadores, ns maguings
contam com jatos de tinta precisos ¢ de extrema rapi-
dez, o rotacio dos cilindros é combinada a dos guadros
& acontecem de modo continuo, Esse proceaso pode ser
congiderado mais agil por ndo contar com o encaixe gua-
dro & quadre, 0 que aumenta o seu poencial produtive
além de permitir cstampar qualquer tipo de ilustragio
asgim como quantidades vaiadas de cores.

Transfer ou Termo
impressao

Em 1930, na Franga surge o processo de termo impros-
#ll 0 gue consilste na transferénein de cornntes pace o
tecido sob influéncia de altas temperaturas. Um pa-
pel previamente impresss com a csiampa A ser trans-
ferida & colocado sobre o tecidoe, og dols passam juntos
por cilindros aquecidos de uma calandra fazends com
que o corante do papel zeja transferido para o tecido
esza téenica & comumente indicada para base sintéti-
cas pssim como camisctns seima foram citadas algu.
mus das técnicus de estampara, porem ainda exitem
outras como estencil, tie dve, shibori entre outras,
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Figura 16 - Paginas internas do e-book: Exercicios
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Figura 17 - Paginas internas do e-book: Exercicios
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Figura 18 - Paginas internas do e-book: Exercicios
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CONSIDERACOES FINAIS

Apods a conclusdo da pesquisa podemos afirmar que, para o desenvolvimento de
um bom material didatico, é importante unir conhecimentos de diferentes areas, o que
se pode relacionar com a producao em design que se demonstra interdisciplinar, valen-
do-se de dreas como Pedagogia e Arte sendo uma ponte entre ambas as areas e suas de-
mandas técnicas. No trabalho em questao foram utilizados os conhecimentos de Design,
das Artes Visuais e da Pedagogia para a construcao e desenvolvimento do conhecimento
tedrico aplicado ao material, que possui propostas de praticas em sala de aula se valen-
do de habilidades psicomotoras (trazidas pela Pedagogia) tanto para o desenvolvimento
das ferramentas quanto das estampas.

O material disposto nesta pesquisa segue orientacoes estabelecidas em documentos
oficiais como a BNCC objetivando atender demandas comportamentais almejadas como
habilidades dispostas no documento; ndo obstante, o material didatico considerou tam-
bém documentos oficiais como Diretrizes dispostas nos PCNs a fim de se valer de concei-
tos interessantes que levaram a melhor forma de dispor o conhecimento, tanto para os
Arte-educadores quanto para os seus educandos. A unido desses conhecimentos propor-
cionou a elaboracao de um material didatico com um material tedrico e pratico, didatica
aplicavel, estética agradavel e ergonomia visual que favorecem percepcoes de conforto ao
utilizar o material bem como manter a atencao e foco do leitor ao seu contetdo.
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Este trabalho abre oportunidade para pesquisas a respeito das formas de aplicacao
do material bem como a nivel de compreensao e satisfacdo dos usuarios aqui apontados
como Arte-educadores e seus educandos. Esse é o inicio de um caminho para construcao
de uma sociedade humana e acolhedora por meio da consciéncia artistica.

REFERENCIAS

AURELIO, R. A estamparia como processo de criacao: Multiplas possibilidades. Os
desafios da escola Publica paranaense na perspectiva do professor PDE - Producoes
Didatico-Pedagogicas. Volume 2. Governo do Estado do Parang, 2016

AURELIO, R. e PAVIN, S.F. A estamparia como processo de criacdo:Multiplas possibi-
lidades. Os desafios da escola Publica paranaense na perspectiva do professor PDE
- Artigos. Volume 1. Governo do Estado do Parana, 2016

BANDEIRA, D. Design e material didatico: criacdo e producao. In: BANDEIRA, D. Ma-
teriais didaticos. Curitiba: IESDE, 2009. Disponivel em: <https://books.google.com.br/
books?id=TgMtQPLKEbkC&pg=PA13&Ipg=PA13&dq=%22Material+did%C3%A1ti-
co:+conceito,+classifica%C3%A7%C3%A30+geral+e+aspectos+da+elabora%-
C3%A7%C3%A30%22&source=bl&ots=mNcQhZgDXy&sig=ACfU3U3LY61YeYtpgw-
ZbKbfjuoJZLk690A&hI=pt-PT&sa=X&ved=2ahUKEwjat6jXz7HnAhX4FbkGHU49C-
QgQ6AEWB30ECA0QAQ#V=0nepage&q=%22Material%20did%C3%A1tico%3A%20
conceito%2C%20classifica%C3%A7%C3%A30%20geral%20e%20aspectos%20da%20
elabora%C3%A7%C3%A30%22&f=false> Acesso em: 01 de fev. de 2020

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018.

BRASIL Orientacoes curriculares para o ensino médio, volume 1- Secretaria de Educa-
cao Basica. - Brasilia: Ministério da Educacao, Secretaria de Educacao Basica, 2006

BRASIL Orientacoes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN+) Linguagens, Codigos e suas Tecnologias. Brasilia: MEC, 2006a

BENATO, G. Colecao parsani: batas de verao produzidas com tecidos estampados a
partir da técnica indiana de block printing. TCC. Universidade Tecnolégica Federal do
Parana: Curitiba, 2019.

LASCHUK, T. Identificacido E Andlise Dos Processos de Estamparia Ancestrais.
2015. Disponivel em: <https://www.uniritter.edu.br/files/sepesq/arquivos_traba-
Ihos/3610/862/986.pdf>Acessado em 3 de mar.de 2021

PAULO, S. Estamparia téxtil: relacoes entre a superficie téxtil e o desenho de estam-
paria.[s.l.], 2016. Disponivel em: <http://www2.eca.usp.br/moda/monografias/Rejane-
Souza.pdf>.

OKASAKI, A.e KANAMARU, A. T. O estampar da arte/educacao. In: Anais do 4° Enodoa
- Encontro Nacional de Pesquisa em Moda. Santa Catarina, 2014

PEZZOLO, D. B. Tecidos - Histéria, Tramas, Tipos e Usos. Editora: SENAC. 2009.

SILVA, H. ESTAMPARIA - UMA PADRONAGEM DA ARTE Disponivel em: <http://bdm.
unb.br/bitstream/10483/7311/2/2013_Cec%c3%adliaHerculanoDuquedaSilva.pdf>
Acesso em: 01 de fev. de 2020




ARNONI, H. G.; MENIN, M. Arte da Estamparia: Material Dida-

M' ' e tico Tedrico Pratico para Professores do Ensino Médio. MIMESIS,
lmeSlS Bauru,v.43,n.2,p.5-31,2022.

SOUZA, R. K. R. Reflexdes sobre os materiais didaticos: qual a relacao entre os profes-
sores e esses recursos em sala de aula? Anais do Il CONEDU - Congresso Nacional de
Educacao. Campina Grande 2015. Disponivel em: < http://www.editorarealize.com.br/

revistas/conedu/trabalhos/TRABALHO_EV045_MD1_SA4 ID5324_08092015095445.
pdf> Acesso em: 01 de fev. de 2020

YAMANE, L. A. Estamparia téxtil. Dissertacao. Universidade de Sao Paulo. Sdo Paulo,
2008.




. REVISTA

imesis

rnl.lr.nq.#.c' SOCIFOADE F CULTURA

DESIGN PARA TERCEIRA IDADE: JOGO LUDICO BASEADO EM DITADOS
POPULARES

DESIGN DIRECTED TO ELDERS: A LUDIC GAME BASED ON COMMON PROVERBS

Karolayne Cristine Cotafava'. Mariana Menin.?

'Graduada - Centro Universitdrio Sagrado Coracédo - Bauru - SP - Brasil - e-mail:
kcotafava@gmail.com

*Doutora - Centro Universitdrio Sagrado Coracédo - Bauru - SP - Brasil - e-mail:
mariana.menin@unisagrado.edu.br

RESUMO

Nas ultimas décadas, a populacado idosa vem crescendo em todo o mundo, e esse proces-
so esta sendo chamado de “envelhecimento da populacio”. Pesquisadores esperam que o
Brasil se torne o sexto pais com o maior nimero de idosos até 2025. Esse fendmeno cha-
ma atencao para o quanto o governo e a sociedade estao despreparados para atender
esses individuos. O desenvolvimento de produtos para esse publico é de grande relevan-
cia. Assim, o objetivo deste projeto foi o desenvolvimento de um jogo ludico, por meio da
metodologia de design GODP para esse publico em especifico. O “Treinando a Cuca” visa
auxiliar no processo de envelhecimento de diversas formas, desde a promocao de uma
socializacao entre os companheiros de atividade, até as habilidades cognitivas e memo-
ria dos idosos que sofrem deficiéncias nesse estagio da vida.

Palavras-chave: Design. Jogo. Terceira Idade. Ditados populares.

ABSTRACT

In the last few decades, the elderly population has been growing exponentially all over
the world, and this process is called “population aging”. Researchers predict that Brazil
will become the sixth country with the larger number of elderly people until 2025. Such
phenomenon draws the attention to government and society’s lack of resources dedi-
cated to attending those individuals. The development of products for this public is of
great relevance. Therefore, the goal of this project is to develop a ludic board game for
the elderly, through the design methodology GODP. The game “Treinando a Cuca” aims
to assist positively in the aging process in many ways, from helping with socialization be-
tween players of the game to exercising cognitive abilities and the memory of the elderly,
who suffer from disabilities that come with this period of life.

Keywords: Design. Board Game. Elderly. Common Proverbs.
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INTRODUCAO

Individuos de 60 anos ou mais sao denominados idosos. Nas ultimas décadas vem
sendo observado o grande crescimento da populacao idosa no mundo, a faixa etaria de
60 anos ou acima vem aumentando mais do que qualquer outra. Espera-se que o nimero
deidosos continue crescendo por todo o mundo, o que colocara o Brasil na sexta posicao
entre os paises com o maior niumero de idosos até 2025.

Com o processo de envelhecimento, € comum o desenvolvimento de diversos tipos
de doencas como, por exemplo, a deméncia. Além disso, o individuo passa a ser margina-
lizado pela sociedade, ja ndo sendo mais o foco do mercado, ou até nao ser levado muito
a sério, o que pode causar problemas como depressao e dificil socializacao desse publi-
co. Os jogos e as atividades ludicas e recreativas sao importantes, pois geram prazer,
desafiam as habilidades cognitivas e memoéria dos idosos e oferecem a possibilidade de
socializar e criar vinculos com os seus companheiros de atividade.

O tema abordado neste projeto é de grande relevancia, pois, com o crescimento
dessa parcela da populacao, as autoridades e a sociedade nao estao preparadas para
atender as necessidades desse publico. Assim, este trabalho tem por objetivo atender o
mercado de produtos para idosos e desenvolver um produto em formato de jogo lidico
gue promova melhoria na socializacao do idoso, sentimentos de bem-estar e qualidade
de vida, além de prevenir o declinio das habilidades cognitivas decorrentes do proces-
so de envelhecimento. Para tanto, foi utilizada uma metodologia de Design intitulada
GODP - Guiade Orientacao para Desenvolvimento de Projeto.

IDOSO

No Brasil, a Lei N° 10.741(de 1° de outubro de 2003) define idoso, por meio do
Estatuto do Idoso, como pessoas com idade igual ou superior a sessenta anos (BRASIL,
2003).

Sabe-se que o aumento da renda, o maior e melhor acesso a salude e habitos de
vida saudaveis tém feito as pessoas viverem mais e melhor. Ja nos anos 1940 6rgaos de
pesquisa, como o IBGE, comecaram a observar o que seria a primeira fase de transicao
demografica no Brasil, com inicio na queda das taxas de mortalidade, acompanhada pelo
declinio nas taxas de fertilidade, reduzindo o nimero de jovens e criancas e aumentado
a populacio de 60 anos ou mais (WHO, 2005). Esse fenbmeno nao é exclusivo de nosso
pais e vem acontecendo por todo o mundo. Essa faixa etaria vem crescendo mais do que
qualquer outra, com previsao de crescimento de 223% de 1970 a 2025. Segundo a OMS,
em 2025 teremos cerca de 1,2 bilhdes de idosos no mundo, chegando a 2 bilhdes em
2050, sendo estes 80% de paises em desenvolvimento.
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Espera que, em 2025, 120 paises cheguem a taxas de fertilidade abaixo do nime-
ro de reposicao, aumento substancial comparado aos 70 paises atuais, e que garantira
o continuo envelhecimento da populacdo mundial (WHO, 2005). A previsado € que, até
2050, a expectativa de vida em paises desenvolvidos chegue a 87,5 anos para homens, e
92,5 para mulheres. Ja nos paises em desenvolvimento, 82 anos para homens e 86 para
as mulheres (BERQUO e CAVENAGHI, 2006).

No Brasil, em 1940, a expectativa de vida era de 45,5 anos; em 2017 a expectativa
de vida chegou a 76,0 anos (IBGE, 2018). A populacio brasileira vem mantendo a sua
tendéncia de envelhecimento e, segundo a OMS, até 2025 o Brasil se tornara o sexto pais
no mundo com o maior nimero de idosos (WHO, 2005). Atualmente, o Rio Grande do

Sul é o estado com maior populacio idosa (13,6%) seguido do estado do Rio de Janeiro
(13%) (PEREIRA, 2014).

CONSEQUENCIAS DO ENVELHECIMENTO MUNDIAL

Muito se tem falado e discutido nos ultimos anos sobre o envelhecimento mundial.
Assim, reformas e planejamentos tratando da populacao de 60 anos ou mais devem ser
pensadas e estudadas em ambito global e em todas as areas de atendimento desse gru-
po. Se os paises desenvolvidos ndo estao preparados para atender sua populacao idosa,
os paises em desenvolvimento se encontram ainda mais despreparados.

Quando falamos em relacdo as doencas, o desgaste do processo de envelhecimen-
to, a probabilidade de desenvolver sérias doencas é grande, boa parte da populacado de
60 anos ou mais tende a desenvolver deficiéncias fisicas e/ou mentais, doencas cronicas
e degenerativas, e essas chances sao ainda maiores tratando-se da populacao de 80 anos
ou mais que ja é a que cresce de forma mais rapida no mundo (WHO, 2005). Esses dados
so ressaltam a necessidade de, além de recursos contra as doencas infecciosas, autori-
dades e outros incentivadores de pesquisa passem a financiar também recursos contra
DNTs (doencas ndo transmissiveis) e a prevencao de deficiéncias em idosos, em paises
desenvolvidos e em desenvolvimento.

Além disso, deve-se também investir em acdes que aumentem a autonomia da po-
pulacdo de 60 anos ou mais e aplicar politicas “amigas da idade” tais quais proporcionem
ao idoso participar da vida comunitaria e social, possibilitando a interacao deles nas ati-
vidades da sociedade. Alguns exemplos dessas atividades seriam servicos de lazer, cen-
tros de recreacao, exercicios que melhorem a mobilidade dos idosos e que promovam
uma vida mais saudavel a eles, alojamentos e espacos de atendimento prolongado, com
atencao integral para esse publico e que atenda a todos os niveis socioecondémicos.

O processo de envelhecimento humano ocasiona diversas mudancas no corpo do
idoso, orirginando as perdas na capacidade funcional. Com o avancar da idade essas mu-
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dancas ocorrem independente da faixa etaria; porém, em pessoas de 60 anos ou mais, o
degaste desta capacidade pode acarretar incapacidade funcional, impedindo o individuo
de realizar as chamadas ABVDs (Atividades Basicas de Vida Diaria).

Maracajaet. al (2015) apresentam uma pesquisa na qual 25% das mulheres e 9,3%
dos homens revelaram dificuldades ao realizar essas atividades. Os dados demonstram
gue as mulheres mostraram uma média de dificuldade maior do que a dos homens. Tal
resultado foi relacionado ao fato de as mulheres possuirem uma maior expectativa de
vida do que os homens e, por isso, sentirem mais os impactos decorrentes da idade,
aumentando assim o risco de desenvolver doencas incapacitantes (MARACAJA et. al,
2015). Segundo Lebrao (2007, apud MARACAJA et. al, 2015), quanto maior a idade do
idoso, maiores as perdas progressivas nas capacidades de desempenho de suas ativi-
dades cotidianas.

ParaMaciel e Guerra (2005), as mudancas na capacidade de mobilidade sdo comuns
em idosos e geram uma limitacao das atividades da vida diaria. Com o envelhecimento,
eles desenvolvem diversas doencas, distlrbios organicos e doencas cronico-degenerati-
vas, doencas que levam a disfuncées em diversos 6rgaos e funcdes do corpo do individuo,
como os disturbios de marcha e mobilidade, relacionados a habilidade de locomocao, que
envolve mecanismos dos sistemas neurolégico, musculoesquelético e cardiovascular do
corpo humano. Com o desgaste desses sistemas os disturbios de marcha e mobilidade se
tornam frequentes, levando-os a perdas importantes como a diminuicao na velocidade
e comprimento do passo, diminuicdo das rotacoes pélvicas e escapular, além da perda do
balanco normal dos bracos. Isso acontece devido a diminuicdo da quantidade e qualida-
de das informacdes imperativas na mobilidade do individuo, como a forca muscular, inte-
gridade capsuloarticular, a diminuicao da sensibilidade vibratoéria, da visao e dos reflexos
posturais. Esses desgastes causados pelo processo de envelhecimento podem acarretar
problemas nao sé fisicos como psicolégicos, desenvolvendo sentimentos de fragilidade e
inseguranca, o que leva o idoso a considerar sua saide comprometida.

O déficit cognitivo também faz parte desse periodo davida e também é associado as
alteracdes de mobilidade. Enfermidades cerebrais como deméncia, doenca de Parkinson
entre outras, geram grandes mudancas na capacidade de marcha do idoso, a perda de te-
cido nervoso, diminuicao de tempo de acdo e reacao e producao de neurotransmissores,
a reducao das capacidades de audicao, visao e capacidade vestibular. Fatores estes que
também diminuem a capacidade de mobilidade do individuo (MACIEL e GUERRA, 2005).

Além disso, no processo de envelhecimento o sistema visual humano sofre perdas
naturalmente. Surgem dificuldades na adaptacao aos diferentes niveis de luz e na per-
cepcao e diferenciacdo das cores e tons (SILVA, 2010). Estudos ressaltam ainda que é
notavel o declinio nas capacidades de distincao de cores e de perceber cores frias como
o azul e o verde, sendo estas dificilmente captadas pelos idosos; ainda é relatado que o
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azul e o purpura para idosos podem parecer a cor cinza. No entanto, as cores amarelo, la-
ranja e vermelho sdo consideradas mais visiveis e, por isso, podem aumentar a visibilida-
de e estimular o individuo para mobilidade e acdo (BIRREN, 1968 apud PASCALE, 2002).

IMPORTANCIA DAS ATIVIDADES LUDICAS PARA A TERCEIRA IDADE

A palavra “ludico” vem do latim ”"ludus”, que significa jogo e/ou divertimento. A
partir do ludico pode-se ensinar por meio de brincadeiras, por isso € importante para
aprendizagem e traz a tona liberdade e espontaneidade nas acdes, nao se limitando sé a
diversao (HUIZINGA, 1996).

O ludico é considerado por Huizinga (1996) como algo essencial ao ser humano,
assim como o raciocinio (Homo Sapiens) e a producao de ferramentas (Homo Farber),
por isso usa do termo “Homo Ludens” para ressaltar que o ludico é base da origem e
desenvolvimento da civilizacdo humana, tratando a ludicidade como natural ao homem.
Ele considera a ludicidade como parte essencial da vida do homem, presente em grande
parte das situacoes da vida, até mesmo nas que nao sao vistas como jogos. O autor ex-
plana sobre o jogo estar presente na guerra, na filosofia, no direito entre tantos outros
contextos da vida cotidiana.

Na terceira idade as atividades ludicas oferecem um aperfeicoamento da qualida-
de de vida, reduzindo as chances de doencas cardiovasculares, pulmonares e psicolégi-
cas (SIMOES,1997 apud DIAS, 2014).

E muito importante incentivar e reeducar os individuos de 60 anos ou mais no
convivio de grupos sociais, levando-os a praticas que lhes oferecam diversos beneficios,
tais como: um bom convivio social, em que eles formarao conviccoes e questionamentos;
confianca, que gera liberdade facilitando convivéncia; motivacao e interesse, cultivando
habitos e atividades que enriqguecam o dia adia do idoso; afetividade com pratica das ati-
vidades ludicas, facilitando aproximacao e o eventual afeto entre os individuos levando
o idoso a valorizar seu companheiro (DEWEY, 1976 apud DIAS, 2014).

Assim, podemos ressaltar que atividades recreativas e o lazer em geral proporcio-
nam satisfacdo interior para os individuos, e praticadas com frequéncia trazem diversos
beneficios, para saude e o bem-estar geral das pessoas (METZNER; CAMOLESI, 2012
apud DIAS, 2014).

Entre as atividades ludicas existentes, esta pesquisa escolheu trabalhar com jogos.
Jogo é uma atividade considerada simples, com regras e tempo pré-determinados; ainda
possui uma fascinacao muito grande atraindo espectadores que, mesmo nao participan-
do do ato de jogar, sdo compelidos a assistir a atividade ludica desenvolvida, estimula
também aos participantes a jogarem até o fim. A simplicidade possibilita a sua adaptacao
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para as mais diversas situacoes, com possibilidades de jogo infinitas, essas sempre com
o elemento do ludico presente. Os jogos sao atividades que geram diversas sensagcoes
e sentimentos como prazer, tensdo, alegria e um refligio da vida cotidiana (HUIZINGA,
1996).

Jogos e atividades ludicas vém sendo utilizados no campo de terapia ocupacional,
com objetivo de estimular as habilidades dos idosos. Os desafios gerados ajudam a man-
ter a mente do individuo ativa. Lara et al (2018) ressaltam ser de grande valia exercitar
a mente e o corpo por meio de jogos e outras atividades lidicas para conservar o orga-
nismo saudavel e ressalta que estagnacao é especialmente ruim para o envelhecimento.

Jogar é um exercicio cerebral que traz beneficios a memaria e instigatambém o tra-
balho neuronal, que influencia compreensao, habilidades motoras e de linguagem, entre
outras capacidades humanas.

Segundo Pires (2012), é muito pertinente o uso de jogos ludicos e de estratégia
no estimulo de individuos de 60 anos ou mais, pois oferecem muitos beneficios como:
despertar e desafiar a mente envelhecida, desenvolver a agilidade mental e a percepcao
espacial, explorar processos criativos, aperfeicoar os processos de atencao, concentra-
cao e memoria; desenvolver e/ou recuperar funcoes cognitivas.

Jogos sao muito importantes para os idosos, ou até mesmo para individuos que es-
tao se aproximando dessa idade, pois ajudam na prevencao de doencas senis como, por
exemplo, o Mal de Alzheimer. Logo, é possivel observar a importancia dos jogos para o
estimulo das habilidades cognitivas, qualidade de vida e melhoria das atividades cotidia-
nas dos idosos, além de estimular a memoria e gerar prazer (LARA et al, 2018).

Nishibe (2017) destaca algumas caracteristicas em relacdo aos jogos para idosos:
existe uma demanda para jogos adequados ao publico e suas necessidades; os melhores
resultados sdo com o uso de jogos com cores e tons diferentes uns dos outros, ressaltan-
do a eficacia das cores primdrias e o branco e preto; os projetos nunca devem ser infanti-
lizados, para que se mantenha a dignidade dos individuos; quanto mais realistas as figu-
ras, mais facilitada é a compreensao do idoso; objetos considerados mais esteticamente
satisfatorios chamam mais atencao do publico idoso, e jogos com nivel de dificuldade
alto podem causar frustracao ao idoso, o que pode afetar sua saude neuronal.

Com o aumento desse publico, alguns designers e outros profissionais tém passado
a pensar em produtos e ideias voltados aos idosos; além disso, que atrasem ou até mes-
mo diminuam os problemas e doencas geralmente associados a idade, como a deméncia
e diminuicao das funcdes cognitivas.

Em Chicago € possivel encontrar a Marbles The Brain Store, loja varejista que tra-
balha com a venda de jogos e brinquedos idealizados para estimular o cérebro e suas
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funcoes, como a memoaria. Criada por Lindsay Gaskins, em 2008, a principio a criado-
ra imaginou que seu publico-alvo seria de pessoas nascidas pos-guerra, pensando que
este seria o publico interessado em produtos que pudessem ajudar a prevenir o decli-
nio das habilidades cognitivas que acompanham o envelhecimento, mas hoje em dia a
loja atende atodas as idades. Os jogos e brinquedos da loja sdo conhecidos por estimu-
lar a memoria, as habilidades cognitivas e a vontade de se manter ativo (TEIXEIRA JR,
2013). “Touchy Felly” (Figural) é um dos jogos vendidos pela loja, com ele o jogador
estimula a percepcao tatil e a memdria. Sua premissa é que, ao retirar uma carta do
baralho e observar a imagem, o jogador encontre, a partir do tato, o objeto que cor-
responde a imagem dentro de uma sacola em formato de tubo o mais rapido possivel
(OIKAWA e YAMASHITA, 2014).

Figura 1 - Jogo Touch Feely

Fonte: Oikawa e Yamashita (2014).

A iniciativa mais recente é da Manufatura de Brinquedos Estrela®, que convidou
a Academia da Mente (espaco onde ha projetos para manter seu cérebro em atividade)
para desenvolver uma linha de jogos exclusivos amigos do cérebro, com o intuito de au-
xiliar as pessoas no processo de aprendizagem. Estes jogos (Figura 2) também sio ideais
para a terceira idade, pois estimula sentidos e funcées como a atencao, a meméoria e a
linguagem, percepcao, processos de decisio e ajuda a manter a mente saudavel (ALVA-
REZ,2017).
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Figura 2 - Jogos que compdem a Academia da Mente

Fonte: Alvarez (2017).

A Loja Estimulos é ainda mais um exemplo de profissionais desenvolvendo jogos
gue buscam estimular as habilidades cognitivas. A loja criada em abril de 2016 pelas te-
rapeutas mineiras Livia Alvarenga Swerts e Paula Rosario Sales, Neuropsicologa e Psico-
pedagoga, respectivamente, tem objetivo de oferecer jogos que proporcionem estimu-
lacao cognitiva do usuario e ajudem sua aprendizagem, assim atendendo a demanda de
materiais terapéuticos desenvolvidos especialmente para estimulacao cognitiva, a partir
do ludico, por meio da diversao dos usudrios de seus produtos. Com um custo considera-
do acessivel, as terapeutas atendem publicos de O a 5 anos até idosos, com jogos de facil
entendimento, que podem ser utilizados no auxilio do trabalho de profissionais da salde,
educacao e reabilitacao.

Alguns dos jogos da Loja Estimulos (figura 3) especialmente desenvolvidos para
idosos sdo: “Decifrando a Agenda”, jogo que tem como objetivo descobrir, com a andlise
de dicas, qual é o dia de cada um dos compromissos marcados na agenda representa-
da no jogo; é considerado ferramenta de estimulo para funcdes executivas como nocao
temporal, raciocinio e memoria operacional. “Ler e Lembrar” é um jogo composto por
12 cartdes que contam histdrias, que respondem oito perguntas, cujas respostas sao
requisitadas nos cartoes de perguntas; o jogador deve memorizar as informacodes dos
cartdes contendo as histérias para que possa responder as perguntas. O jogo estimula
principalmente a memoria de curto prazo do jogador.
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Figura 3 - Jogos oferecidos pela Loja Estimulos.
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Fonte: Site Loja Estimulos (https://www.lojaestimulos.com.br/).

MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho fez uso da metodologia GODP - Guia de Orientacao para De-
senvolvimento de Projeto. Sua sistematica possui todas as suas etapas de desenvolvi-
mento focadas no usuario e é composta por oito passos, como podem ser visualizados
na ilustracao abaixo (Figura 4): (-1) Oportunidades, (0) Prospeccao / solicitacao, (1) Le-
vantamento de Dados, (2) Organizacao e Andlise dos Dados, (3) Criacao, (4) Execucao,
(5) Viabilizacao e (6) Verificacdo (MERINO, 2016). Vale destacar que o presente projeto
nao envolveu testes com seres humanos e, portanto, ndo precisou passar por Comité de
Etica.

Figura 4 - Imagem feita por Merino para mostrar o funcionamento da metodologia

Fonte: MERINO, 2016
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FASE -1 - OPORTUNIDADES

A fase (-1) Oportunidades - representa, neste projeto, a pesquisa relacionada ao
publico-alvo em questao, os idosos, além dos dados observados sobre envelhecimento
mundial e as necessidades de produtos que supram as caréncias do publico de terceira
idade, o qual se encontra em crescimento.

FASE 1 - LEVANTAMENTO DE DADOS

Uma ampla pesquisa bibliografica foi realizada em livros, papers, artigos de revista
e jornais, sites e documentos académicos com os temas: idosos, porcentagem de idosos
no mundo e no Brasil, consequéncias do envelhecimento, importancia das atividades lu-
dicas e sobre iniciativas de design direcionadas para esse publico. Temas estes desenvol-
vidos ja apresentados acima.

Ainda nessa etapa foi desenvolvida a Andlise de Similares de 4 jogos que estao no
mercado atualmente (Qual é a palavra, da Pais e Filhos; Cara a Cara, da Estrela; Master,
da Grow; e Foco, da Estrela). Essa ferramenta ofereceu informacoes sobre as falhas e
acertos dos produtos similares, o que ajudou no desenvolvimento de etapas posteriores
da metodologia de projeto, sendo uma ferramenta muito proveitosa.

FASE 2 - ORGANIZAGCAO

Nessa etapa de organizacao e andlise dos dados, da-se inicio a fase de ideacao, em
gue sao definidas as estratégias de projeto e elaborados seus requisitos.

Requisitos de Projeto:

° Especifico para o publico idoso;

. Que nao seja infantilizado;

° Cores adequadas a visao do idoso;

. Jogo para varios jogadores;

. Deve estimular a memoria;

° Deve ser formado por cartas e tabuleiro;

° Tipografia adequada ao publico;

. As cores devem ter alto contraste;

° Ter como foco principal, ditados populares.

Com a lista de requisitos foi possivel avancar mais uma etapa, iniciando a fase de
criacao do produto, tendo ja direcionamentos especificos oferecidos pelos requisitos.




COTAFAVA, K. C.; MENIN, M. Design para Terceira Idade: Jogo

M"r ' . Ludico Baseado em Ditados Populares. MIMESIS, Bauru, v. 43, n.2,
IIMESIS 32492022

FASE 3 CRIACAO

Para maior clareza e conhecimento do projeto e seu publico-alvo foi desenvolvido
um painel semantico (figura 5) que explanasse caracteristicas, além de referéncias esté-
ticas baseadas nas pesquisas realizadas.

Figura 5 - Painel semantico

Fonte: Painel desenvolvido pela autora, com imagens do “Google Imagens”.

Na sequéncia foram desenvolvidos esbocos que permitissem buscar alternativas
de formas para as diferentes partes do jogo, como as cartas, formas para o desenvolvi-
mento de um “pattern” (ou padrao), e layouts (modo de distribuicdo e arranjo dos elemen-
tos graficos num determinado espaco ou superficie) do tabuleiro. Na figura 6 pode-se
observar algumas das formas idealizadas para um possivel “pattern”, alguns layouts para
as cartas e tabuleiro.
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Figura 6 - Esbocos

Fonte: Painel desenvolvido pela autora

Nessa fase da etapa de criacao foram feitas as selecoes das melhores propostas. A
seguir estarao dispostos esbocos do tabuleiro, carta e formas para o “pattern” escolhido.
A Figura 7 mostra as formas escolhidas a partir dos esbocos prévios para um desenvolvi-
mento de “pattern”. As formas escolhidas sdo simples, versateis e ndo sdo infantilizadas,
elas trazem um visual dindmico e podem ser aplicadas de diversas formas no produto.

Como tipografia para o produto foi escolhida a Fredoka One, composta por for-
mas e pontas arredondadas, o que serve a estética proposta ao projeto de que ele ndo
teria pontas retas, levando em consideracao as necessidades e particularidades do publi-
co-alvo. Mesmo sendo arredondada a tipografia ndo passa um tom infantil no contexto
aplicado, o que foi fator importante na escolha, e tem um peso “bold” (tipografia com um
traco mais grosso que o comum), o que a faz contrastar melhor; além disso, se aplicada
em tamanhos adequados, é mais facil de ser visualizada. A fonte foi desenvolvida pela
designer Milena Brandao e esta disponivel gratuitamente no site “Google Fonts”. Neste
projeto foi utilizada em caixa alta e baixa, suas pontuacdes e nimeros, dependendo do
proposito e local aplicado.
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As cores escolhidas para esse projeto foram baseadas em informacoes coletadas
da pesquisa bibliograficaem que é ressaltada a maior facilidade da identificacao de cores
guentes pelo publico idoso. Os tons foram definidos com o objetivo de serem sdébrios,
apesar das cores quentes e alegres, e adultos, para que o produto nao ficasse infantiliza-
do, sendo um dos requisitos de projeto. Na Figura 7 pode-se observar a paleta de cores
aplicada as formas e “pattern” desenvolvidos, com formatos simples, dindmicos, ainda se
mantendo longe de uma infantilizacao, e aplicando as pontas arredondadas que passam
toda a ideia e simbologia de o projeto nao conter pontas retas, que seriam danosas ao
publico em um formato sélido.

Figura 7 - Esbocos

Fonte: Painel desenvolvido pela autora

FASE 4 EXECUCAO

A etapa (4) Execucdo da inicio a fase de implementacio, com a continuidade do
desenvolvimento do prototipo, elaborando arquivos digitais dos itens do jogo, como do
tabuleiro, cartas e lousa, assim como a prototipagem (processo de desenvolvimento de
uma versao modelo do produto final) dos pedes e dado.

RESULTADOS
O tema escolhido para o desenvolvimento do jogo foi “expressoes idiomaticas”, es-
pecificamente a variante de ditados e provérbios. Isso porque, ao longo da vida, as pes-

soas hoje consideradas idosas, cresceram ouvindo e falando ditados populares. Se trou-
xermos esse elemento para um contexto ludico, essas expressoes seriam ferramentas de
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estimulo a memoaria dos individuos expostos ao produto em questao, fazendo com que
alcancem o passado e relembrem o significado desses ditados, exercitando suas habili-
dades cognitivas.

CARTAS

Para o desenvolvimento das cartas do jogo, nas quais foram aplicados os ditados,
foram selecionados varios niveis, sendo consideradas mais dificeis as expressdes menos
populares. Estas foram organizadas nos niveis de 1 ponto, 2 pontos e 3 pontos (cartas
vermelha, laranja e amarela, respectivamente). Foram desenvolvidas 10 cartas de cada
guantia de pontos, sendo ao todo 30 cartas com diferentes expressoes idiomaticas, to-
das com 6cmx%cm e cantos arredondados.

TABULEIRO

O tabuleiro, de neoprene (material composto por uma camada de borracha expan-
dida revestida de tecido dos dois ou de apenas um dos lados), tem um formato quadrado
de 50cmx50cm, com pontas arredondadas. Seu fundo é no tom de nude da paleta de
cores, as casas correm as margens do tabuleiro, que tém o mesmo formato que ele. Ha
uma sequéncia que se repete de casas amarelas, vermelhas e laranjas, por toda a voltado
tabuleiro, com excecdo das “esquinas” do mesmo, que contam com casas de livre escolha,
compostas por todas as trés cores previamente citadas. A casa de livre escolha oferece
ao jogador a possibilidade de escolher a cor da carta que deseja receber, além dessa, o
jogo conta com as casas especiais de “Ganhe + 1 ponto”, “Volte ao inicio e “Passe a vez”.
Os textos no tabuleiro seguem a direcao apontada peloinicio, cada lado do tabuleiro tem
8 casas (contando as esquinas), com 28 casas ao todo. A estética do tabuleiro mantém

em vista o contraste, simplicidade, clareza, limitando-se a paleta de cores desenvolvida.

LOUSA

Iltem onde os jogadores devem anotar seus pontos no decorrer das jogadas. A cor
escolhida para o fundo da lousa foi o tom de vermelho da paleta de cores, o que facilita
o contraste com o giz liquido branco, em que sera usado pelos jogadores. Ja as divisdes
e textos dispostos na lousa foram aplicados no tom de nude da paleta, também para
proporcionar o melhor contraste.

PEOES E DADO

O pedo tera as cores preto, nude, vermelho, laranja e amarelo. Seu formato e di-
mensodes foram desenvolvidos para facilitar a pega com a ponta dos dedos, pois, com o
passar dos anos, a coordenacao motora fina é prejudicada. O dado possui niumeros gran-
des e alto contraste (entre nimero e fundo) possibilitando uma boa leitura.
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EMBALAGEM

Para aembalagem se pensou em um design simples de se manusear pelo publico-al-
vo, com espacos amplos e divisodrias de facil acesso. A tampa da embalagem foi projetada
com o objetivo de facilitar a abertura do jogo pelo usuario, levando em consideracao suas
habilidades comprometidas; ela conta com um fecho em im3, no qual o inico movimento
necessario para a abertura da baixa é o levantamento da tampa para cima, o que deve
oferecer minima dificuldade. O layout foi pensado pra ter uma estética simples, sem in-
fantilizar o produto e ser de facil compreensao.

EXTENSAO

Além do jogo completo focado no publico idoso, foi idealizada uma extensao desse
jogo como complemento, com mais 10 cartas, em um tom de cinza escuro. Essa extensao
tem como objetivo oferecer ainda mais socializacdo para os idosos, proporcionando uma
boa oportunidade de jogar com pessoas mais novas, como netos e filhos, promovendo a
chance da atividade em ocasides familiares de ajuntamento. O tema da extensao traz ex-
pressoes atuais, as chamadas “girias”, dizeres populares entre o publico jovem, que pode
estimular as habilidades dos idosos promovendo aprendizado e resgate de memorias re-
lacionadas a conversas com pessoas mais novas.

MANUAL

O manual de instrucoes do jogo “Treinando a Cuca” foi impresso em sulfite, branco
e preto, em formato A4, dividido em duas paginas de A5. Também foi mantida a preocu-
pacao de que as informacoes fossem legiveis para o publico-alvo, e novamente foi utili-
zada a tipografia “Fredoka One”.

Na figura 8 é possivel observar o jogo desenvolvido, o “Treinando a Cuca”.
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Figura 8 - O jogo “Treinando a Cuca”
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Fonte: Fotografia de Victéria Conceicao de Barros

CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto vem demonstrar a importancia de desenvolver produtos focados em
um publico que vem crescendo exponencialmente por décadas e tem necessidades es-
pecificas e problemas tdo complexos. Além de mostrar a importancia do ludico na vida
do ser humano em geral e como esse aspecto pode beneficiar o idoso de maneiras tao
diversas, desde socializacao e sentimentos de bem estar a estimulos cognitivos variados,
exercita essas capacidades e ajuda a prevenir futuros déficits.

Apo6s o desenvolvimento deste projeto podemos afirmar que os jogo obtido
tém grande capacidade de beneficiar o publico idoso, trazendo ditados e expressoes
idiomaticas como tema do jogo desenvolvido influenciando o jogador a resgatar essas
expressoes tdo comumente usadas ao longo de sua vida, estimulando a memoéria. Além
disso,como a pesquisarealizadarevela, o atode jogar é importantissimo para o ser huma-
no, e no caso do “Treinando a Cuca”, que oferece a possibilidade de partidas com até 5 jo-
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gadores, proporciona 6timas oportunidades de socializacao do publico-alvo, o que pode
ser grande alivio para sensacdes de marginalizacao e solidao ligadas ao envelhecimento,
geradas pela sociedade. De forma geral, baseado na pesquisa realizada, o jogo desenvol-
vido atende muito bem o requisito de estimulo das habilidades cognitivas do usudrio e,
se bem aplicado, pode causar sensacoes de bem-estar e sentimentos de comunidade nos
jogadores.

Quanto ao desenvolvimento do jogo, o quesito de nao ser infantilizado, requisito
imposto no processo de desenvolvimento do “Treinando a Cuca”, é vélido citar as difi-
culdades de idealizar um “pattern” que ndo passasse essa ideia, e que fosse simples e
dindmico, além da dificuldade de desenvolver o jogo em formas, materiais e dimensoes
gue levassem em consideracao a maneira como o publico alvo manuseia objetos, pen-
sando-se em pontas arredondadas, pegas ergonémicas e materiais que ndo oferecessem
riscos 6bvios.
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RESUMO

Cancer é uma doenca que evolui lentamente, fazendo com que as células normais se mo-
difiquem para cancerosas. Quando a doenca acomete criancas, é importante a presenca
da ludicidade em todo o tratamento, pois vai auxiliar para uma melhor aceitacao desde
o inicio trabalhar os sentimentos da crianca e orientar para que tenha resultados positi-
vos. Assim, resolveu-se estudar neste trabalho aimportancia da criacao de um objetoin-
terativo com a funcao de orientar as criancas, para que elas possam entender mais sobre
sua doenca, possam expressar seus sentimentos, possam ser criancas, e, ajudando assim
o trabalho da psicoterapia. A grande dificuldade dessa doenca é a aceitacao, pois mui-
tos associam cancer a morte. Nesse sentido, foi elaborado, utilizando a metodologia de
GODP (Guia de Orientacao para Desenvolvimento de Projeto), um material interativo
impresso, mais especificamente um livro pop-up. O livro “O sorriso cura” tem a finalidade
de um apoio psicoldgico e ludico motivando sentimentos positivos e ressignificando os
negativos na crianca com cancer.

Palavras-chave: Cancer infantojuvenil. Design. Livro. Ludico.

ABSTRACT

Cancer is a disease that evolves slowly, causing normal cells to change into cancerous
ones. When the disease affects children, the presence of playfulness throughout the
treatment is important, as it will help to improve acceptance at the beginning, work on
the child’s feelings and guide them to have positive results. Thus, it was decided to study
in this work, the importance of creating an interactive object with the function of guid-
ing children, in which they can understand more about their disease, that can express
their feelings, that they can be a child, thus helping the psychotherapy work. The great
difficulty of this disease is acceptance. Thus, using the methodology of GODP (Guidance
Guide for Project Development), an interactive printed material, more specifically a pop-
up book, was elaborated. The book “The smile heals” has the purpose of a psychological
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and playful support motivating positive feelings and eliminating the negative ones in the
child with cancer.

Keywords: Childhood Cancer. Design. Book. Ludic.

INTRODUCAO

Cancer é uma doenca que ndao demonstra sintomas iniciais, evolui lentamente, fa-
zendo com que as células normais se modifiqguem em cancerosas. Essa doenca acomete
adultos e criancas. O cancer infantojuvenil, foco desta pesquisa, vem crescendo signifi-
cativamente; sé o Brasil registra anualmente cerca de 12 mil novos casos.

Uma das dificuldades dessa doenca é a aceitacao, pois muitos associam cancer a
morte. A partir desse aspecto, desenvolveu-se o questionamento de como é possivel, por
meio do Design, ajudar as criancas que possuem cancer a enfrentar essa doenca, dando
inicio a esta pesquisa.

Primeiramente, deve ser realizada a orientacdo adequada para que a crianca possa
entender o que esta acontecendo com ela, aliada a psicoterapia e ludicidade para que
os sentimentos negativos sejam ressignificados. Os sentimentos devem ser expressos e
externalizados de alguma maneira, uma porcentagem das criancas consegue se comu-
nicar melhor e falar sobre o que estao sentindo, ja outras nem tanto, tendo uma grande
dificuldade nisso. Uma maneira para solucionar essa situacao é através da arte com a
utilizacao de desenhos e pinturas, por meio da qual cada crianca pode expressar suas
tristezas, alegrias, preocupacoes e demais sentimentos.

Por meio de interacdes ludicas, ou seja, brincadeiras, é possivel fazer com que a
crianca reaja melhor ao tratamento. Assim, o objetivo desta pesquisa de iniciacao cienti-
fica foi a elaboracao de um material interativo impresso, mais especificamente um livro
pop-up, que possa ensinar as criangas sobre o que é o cancer e seus tratamentos, além de
atividades em que elas possam expressar seus sentimentos de acordo com o caminhar
do tratamento. Assim, com base no brinquedo terapéutico, o livro tem a finalidade de um
apoio psicolégico motivando sentimentos positivos.
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CANCER INFANTOJUVENIL

Cancer é um termo genérico para um grupo de mais de duas centenas de doencas,
gue segundo Mayol (1989, p. 15), pode ser

[...] dado a qualquer tipo de proliferacdo anormal de células, de forma
desordenada e rapida, diferenciando-se do tecido de origem, ultrapas-
sando os seus limites e disseminando-se primeiro pelas estruturas vizi-
nhas e, depois, pelo resto do organismo. A célula cancerosa levada pelo
sangue a um outro 6rgao mais distantes, ali pode se instalar, passando
a reproduzir-se, formando outro tumor, que é a metastase. E nessa dis-
seminacao do tumor primitivo, dando origem a metastases, que reside
toda a gravidade dessa doenca pois, a partir de uma unica célula can-
cerosa, todo o organismo pode vir a ser gravemente afetado (MAYOL,
1989, p. 15).

O INCA (INSTITUTO NACIONAL DE CANCER JOSE ALENCAR GOMES DA SILVA,
2019) esclarece que o cancer na crianca e também no adolescente (0 e 19 anos) cor-
responde a um grupo de doencas que sao predominantemente de natureza embrionaria
e que, na maioria das vezes, afeta as células do sistema sanguineo e os tecidos de sus-
tentacao. O instituto ainda afirma que o cancer infantojuvenil apresenta caracteristicas
préprias em relacdo a histopatologia e ao comportamento clinico e corresponde de 1% a
4% de todos os casos.

O Hospital A. C. Camargo nos relata as caracteristicas do cancer infantil (CAMAR-
GO, 2019):

O cancer infantil possui caracteristicas proprias e bem diferentes em re-
lacdo ao cancer em adultos. As células que sofrem a mutacdo no material
genético ndo conseguem amadurecer como deveriam e permanecem
com as caracteristicas semelhantes da célula embrionaria, multiplican-
do-se de forma rapida e desordenada. Por isso, a proliferacdo do tumor é
mais rapida em criancas. Por outro lado, responde melhor a quimiotera-
pia, com chances de cura de 80%, de acordo com o INCA.

O cancer infantojuvenil ndo esta associado a causas externas. Em adultos, a maio-
ria dos casos é associada a causas externas, ou seja, ao ambiente e habitos, como a expo-
sicao ao sol (radiacao ultravioleta), o fumo, sedentarismo, etc. Sendo assim, ainda ndo ha
medidas de prevencio da doenca nessa populacdo (CYPRIANQO, 2020). Os tipos domi-
nantes sdo leucemia (28%), sistema nervoso central (26%) e linfomas (8%) (AMERICAN
CANCER SOCIETY, c2019b apud INCA, 2019).

O Brasil possui um registro anual de 12 mil novos casos desse tipo de cancer (CA-
MARGO, 2019). E importante destacar que nos ultimos 40 anos houve um significativo
progresso no tratamento da doenca. Hoje, em torno de 80% das criancas e adolescentes
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acometidos pela doenca tém chances de cura, se diagnosticados precocemente e trata-
dos em centros especializados. A maioria tera boa qualidade de vida apds o tratamento
(INCA, 2019).

Infelizmente, a incidéncia de cancer infantil vem aumentando. No ano de 2014,
foram estimados 300 mil novos casos novos em todo o mundo; sé no Brasil, em 2017,
ocorreram 1.467 ébitos por cancer infantojuvenil para todas as neoplasias do género
masculino e 1.086 6bitos do género feminino. O nimero estimado de casos novos no
Brasil, para cada ano do triénio 2020-2022, é de 4.310 casos novos no género masculi-
no e de 4.150 para o género feminino. Isso corresponde a um risco estimado de 137,87
casos novos por milhao no sexo masculino e de 139,04 por milhdo para o sexo feminino,
sendo na Regido Sudeste a maior frequéncia de casos do género masculino (INCA, 2019).

LUDICIDADE NO HOSPITAL

O brincar é uma das estratégias utilizadas por criancas para enfrentar condicoes
estressantes como as que vivem dentro de um hospital. Souza et al. (2013, p. 22) expli-
cam que esse recurso pode ser “[...] utilizado tanto pela crianca como pelos profissionais
do hospital para lidarem com as adversidades da hospitalizacao sendo também um meio
de comunicacao para detectar a singularidade de cada um”. Os autores ainda explicam
qgue, do ponto de vista da crianca, o brincar promove desenvolvimento fisico, psicologico,
social e moral; bem como a ajuda a perceber o que ocorre consigo e libera temores, raiva,
frustracoes e ansiedade.

O brincar possibilita a expressao de sentimentos, preferéncias, receios e costumes.
Assim, pode facilitar a mediacdo com o mundo familiar e situacées novas ou ameacado-
ras e elaboracdo de experiéncias desconhecidas ou desagradaveis (SOUZA et al., 2013).

Azevedo (2011) destaca que o ato de brincar contribui para a melhoraria da qua-
lidade de vida da crianca no periodo de hospitalizacdo, pois ameniza as repercussoes
do adoecimento nas esferas psiquica e fisica e atenua os impactos negativos prove-
nientes da ruptura do contexto sociofamiliar e também dos procedimentos utilizados
no tratamento.

Assim, podemos destacar a importancia da brinquedoteca hospitalar, que tem a fi-
nalidade de tornar a experiéncia menos traumatizante para crianca, possibilitando sen-
timentos mais alegres e ajudando na recuperacao (CUNHA, 2001, p. 4). Nesse caso, é de
grande importancia a higienizacao e a esterilizacdo dos brinquedos, para que ndo haja a
contaminacao, que pode prejudicar o tratamento.
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Pode-se destacar ainda o brinquedo terapéutico (BT), que tem como finalidade
buscar melhores resultados no processo de hospitalizacao, buscando aliviar a ansiedade
da crianca nesse processo em sua vida, fazendo com que elas exponham seus sentimen-
tos, como por exemplo, o medo, a ansiedade, a tensdo e as necessidades (CINTRA et al
2006 apud VEIGA; SOUZA; PEREIRA, 2016).

A importancia do BT no tratamento fez com que o Conselho Federal de Enferma-
gem (COFEN) elaborasse uma resolucdo: O BT no tratamento infantil é assegurado de
acordo com o Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente, sob a Re-
solucao n. 41/1995, que estabelece que a crianca hospitalizada tenha direito a receber
todos os recursos terapéuticos disponiveis para sua possivel cura. A Resolucdo COFEN
n. 295/2004 propoe que o enfermeiro utilize o BT na assisténcia a crianca. Portanto, é
competéncia do enfermeiro atuante na pediatria o uso da técnica do BT durante a reali-
zacao do cuidado a crianca hospitalizada e sua familia (VEIGA, SOUZA; PEREIRA, 2016).

A pagina do Conselho Regional de Enfermagem do Distrito Federal (COREN-DF,
2017) relata a Resolucao 546/2017 que trata da utilizacdo técnica de brinquedo tera-
péutico pela enfermagem. A nova norma estabelece que compete a equipe de enferma-
gem da area pediatrica a utilizacao da técnica do brinquedo/brinquedo terapéutico, na
assisténcia a crianca hospitalizada, observando-se o cumprimento das etapas do proces-
so de enfermagem, com registro no prontuario do paciente. Quando a técnica for reali-
zada por auxiliar ou técnico de enfermagem, o enfermeiro devera prescrever e supervi-
sionar o ato. Com a publicacao desse novo texto, a Resolucdo 295/2004 foi revogada.

Quando a crianca pratica o ato de brincar, os sentimentos que sdo estimulados sdo
de felicidade, divertimento, alegria, tranquilidade e bem-estar. Essas acdes minimizam a
intensidade dos pensamentos negativos relacionados a internacao, ao tratamento e tam-
bém a processos invasivos como a dor, angustia e sofrimento. E de grande importancia
que os profissionais da pediatria utilizem esse procedimento em sua assisténcia, levando
em consideracao o seu papel educacional, terapéutico e de entretenimento, com a finali-
dade de tornar o ambiente hospitalar mais humano e os procedimentos menos trauma-
ticos para as criancas.

E com base nessas informacdes que o design pode desenvolver objetos que colabo-
rem com o brincar de uma crianca internada, e mais especificamente, de criancas inter-
nadas com cancer.

INICIATIVAS DE DESIGN NO TRATAMENTO DO CANCER INFANTIL

Design nada mais é que aplicar uma solucao projetual paraum determinado proble-
ma (LOBACH, 2001). E sendo o Design uma ciéncia multidisciplinar, esta vem trabalhan-
do junto com os conceitos da Tecnologia Assistiva, brinquedos terapéuticos, psicologia,
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entre outras areas, para a melhoria do bem-estar de pessoas e, assim, contribuindo com
projetos que auxiliem no tratamento e proporcionem um processo menos traumatico
para criancas.

Podemos notar que algumas iniciativas ja foram desenvolvidas. O Hospital A.C.
Camargo, juntamente com a Warner Bros e a agéncia de publicidade JWT, elaborou um
conceito muito criativo para os recipientes de quimioterapia (figura 1). Esses recipientes
nao ficam expostos como soros comuns, sdo envolvidos por uma capa com os simbolos
de personagens como Batman, Lanterna Verde e Mulher Maravilha. Além disso, a alada
pediatria do hospital também ganhou nova decoracao, a sala de brinquedos virou a “Sala
da Justica”, portas e corredores foram decorados com o tema e a fachada ganhou uma
entrada exclusiva para pequenos herois (BOURROUL, 2013).

Figura 1: “Super Formula” - Liga da Justica

Fonte: https://revistacrescer.globo.com/Criancas/Saude/noticia/2013/05/su-
per-herois-sao-aliados-de-hospital-paulista-para-tratar-criancas-com-cancer.
html

Outra iniciativa que pode ser destacada é da radio-oncologista Bruna Bonaccorsi,
do Centro de Tratamento de Radioterapia - Cetus Oncologia. Quando a radioterapia é
direcionada a cabeca ou pescoco é necessaria a utilizacdo de uma mascara, sendo bem
justa aorosto, fazendo com que a crianca fique apavorada e o fato de ela ficar sozinha du-
rante esse processo, resulta em um medo ainda maior. Para minimizar a intensidade dos
sentimentos aversivos a radio-oncologista, juntamente com sua equipe, elaborou uma
mascara personalizada (figura 2), contendo ilustracdo de animacdes e desenho infantil,
de acordo com o personagem favorito da crianca. A mascara é composta por material
termoplastico e a pintura é feita com guache hipoalergénico, que ndo oferece nenhum
tipo de risco a saude (REIS, 2017).
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Figura 2: Mascara Personalizada

Fonte:https://www.abcdoabc.com.br/abc/noticia/acessorios-super-he-
rois-facilitam-tratamento-cancer-infantil-49661

As Aventuras dos Quimionautas no Planeta Terra (figura 3) é um livro infantil
desenvolvido por Gizella Werneck. Ela se encontrava em tratamento de cancer quando
iniciou esse projeto, seu sonho era levar para todas as criancas uma nova forma de
encarar o tratamento. Infelizmente ela nao resistiu ao cancer, mas sua determinacao em
levar apoio permanece na vida de outras pessoas que nao deixaram esse projeto acabar.
O livro narra uma fabula de super-heréis contendo fantasias, encantamento e ensina-
mentos sobre a valorizacdo da vida e a importancia da fé e do amor no tratamento de
guimioterapia em criancas. A proposta da histéria é ser um conforto para amenizar a
dureza do diagnodstico de cancer e do tratamento tao pesado nessa fase da vida, em que
sO a alegria e a magia de viver deveriam reinar. As criancas, ao lerem o livro, sdo levadas
a um encontro ludico com o universo magico dos quimionautas, que sao os super-he-
réis carequinhas do Planeta Kura. Eles vém a Terra, em sua nave KurAtiva, para trazer
as porcoes magicas que fabricam e os ensinamentos de amor e superacao para todas as
criancas (FLORES, 2017).




AMBROSIO, K. C.; MENIN, M. O Sorriso Cura: Design e Tecnolo-

M' ' - gia Assistiva, Livro de Apoio Interativo e Motivacional para Crian-
lmeSlS cas com Cancer. MIMESIS, Bauru, v. 43,n.2, p. 50-73, 2022.

Figura 3 - Pagina do livro As Aventuras dos Quimionautas no Planeta Terra

Fonte: https://www.huffpostbrasil.com/flavia-flores/livro-de-fabula-sobre-
-pessoas-com-cancer-e-distribuido-gratuitam_a_21679758/

LIVRO POP-UP

A presente pesquisa objetivou o desenvolvimento de um livro pop-up. A seguir, sera
feita uma rapida apresentacao desse objeto.

O termo Pop-up possui uma origem angléfona cujo significado, literalmente, é “sal-
ta parafrente” (PELACHAUD, 2010 apud ASSAD, 2018). Sdo dobraduras feitas com mui-
to cuidado, as quais exigem um trabalho de arquitetura em relacdo ao papel. Atualmente,
agrande maioria desses livros sao divertidos, ou estao relacionado ao brinquedo, utiliza-
do pelas criancas desde bem pequenos (CARAMICO, 2010).

Pop-up (aparecer ou surgir, em portugués) é o termo utilizado universalmente para
designar livros em que a abertura de uma pagina dupla provoca um movimento que faz
com que elementos recortados e dobrados se levantem, para formarem uma figura tri-
dimensional. Reciprocamente, o fechar da pagina faz colapsar a figura tridimensional,
regressando o livro ao seu aspecto tradicional de codice fechado (LEITAO, 2016).

Esse tipo de livro é elaborado desde a Idade Média, quando se buscava abordar
assuntos como fendmenos naturais e religiosos e eram fabricados manualmente. Had um
exemplo criado em 1250, pelo monge beneditino inglés Matthew Paris, cujo nome era
Volvelle (LEITAO, 2016).
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METODO

O presente trabalho faz uso da metodologia GODP - Guia de Orientacao para De-
senvolvimento de Projeto, cuja sistematica possui todas as suas etapas de desenvolvi-
mento focadas no usuario e é composta por oito passos, como podem ser visualizados na
ilustracao abaixo (Figura 4): (-1) Oportunidades, (0) Prospeccao / solicitacao, (1) Levan-
tamento de Dados, (2) Organizacao e analise, (3) Criacao, (4) Execucao, (5) Viabilizacao,
(6) Verificacdo final. Eimportante salientar que alguns etapas da metodologia nao foram
necessarias para a realidade desta pesquisa.

Figura 4: Metodologia desenvolvida por Merino
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Fonte: GOPD (MERINO, 2016)

FASE 1: LEVANTAMENTO DE DADOS

Um levantamento bibliografico foi realizado sobre os temas cancer, cancer infanto-
juvenil, aimportancia do brincar, brinquedos terapéuticos, livros pop-up e uma pesquisa
de similares.

FASE 3: CRIACAO

Essa etapa iniciou-se com desenvolvimento da personagem. Assim, foi desenvol-
vida uma super-heroina negra, que se recupera do cancer devido aos seus pensamentos
positivos e por sua forca de vontade em querer se recuperar. No final, ela acaba ganhan-
do superpoderes.

O motivo de a personagem ser negra € para combater o preconceito que existe na
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sociedade e nos adultos, pois ninguém nasce preconceituoso ou com o sentimento do
preconceito, ele é ensinado. No entanto, é possivel combater essa situacao, pois “nin-
guém nasce odiando outra pessoa pela cor de sua pele, por sua origem ou ainda por sua
religido. Para odiar, as pessoas precisam aprender, e se podem aprender a odiar, elas po-
dem ser ensinadas a amar.” Nelson Mandela (TVUNESP).

O painel da figura 5 foi elaborado buscando caracteristicas das super-heroinas,
como por exemplo: cabelo, acessoérios, superpoderes, vestimentas, armas, entre outros,
analisando personagens famosas como a Mulher Maravilha, da DC Comics, e a Capita
Marvel.

Jaopainel apresentado na figura 6 foi desenvolvido para demonstrar as caracteris-
ticas das super-heroinas negras: cabelo, acessérios, superpoderes, vestimentas, armas,
entre outros. Vale ressaltar que a representatividade negra no mundo das super-heroi-
nas é bem pequena.

Figura 5: Painel Super-Heroinas

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 6: Painel Super-Heroinas Negras

PAINEL SEMANTICO

Fonte: Elaborado pelo autor

ESBOCO

Na sequéncia, foram desenvolvidos esbocos da personagem. Ela se constréi como

uma heroina que venceu o cancer. Na figura 7 é possivel observar os estudos dos rostos
e cabelos, corpo e roupas.

Figura 7 - Esbocos de rosto, cabelo e roupa para a heroina.
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Fonte: Elaborado pelo autor
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FASE 4 - EXECUCAO
ILUSTRACAO

A ilustracdo da personagem, que recebeu o nome de Bia, foi desenvolvida no sof-
tware lllustrator (figura 8).

Figura 8 - llustracdo da personagem principal

Fonte: Elaborada pelo autor

A histéria produzida para o livro teve como base a obra “O tratamento do cancer
infantil - O Livro das criancas”, escrita por Francoso (2001).

A historia criada para o livro desta pesquisa sera relatada a seguir:
“Vocé gosta de desafios?

Muito bem, entdo me acompanhe nesta histéria, que vou contar um pouco sobre
guem eu sou e Como eu venci o cancer.

Ol4, eu sou a Bia, uma super-heroina. Como vocé se chama?
Vocé sabia que eu passei pelo mesmo processo que vocé?

Vou te contar um pouco...
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Eu ndo estava muito bem e minha mae me levou ao médico, ele me falou alguns no-

mes estranhos como: leucemia, tumor. O meu era leucemia, e o seu qual é?

Figuei muito triste, porque precisava ir ao hospital varias vezes, tinha varios médi-
cos, tomei algumas injecoes, eu estava muito assustada e com medo.

Mas, um dia, o médico falou que eu poderia ser curada, mas tinha um segredo.
Vocé quer saber?

Antes de eu contar esse segredo é necessario que vocé consiga resolver esse jogui-
nho. Memorize a figura e peca para alguém misturar as pecas e monte.

Depois disso irei comecar a contar o segredo.
Parabéns, vocé conseguiu passar por esse desafio.

Estou vendo que vocé é muito inteligente, me conte como conseguiu montar, por-
gue eu tive grande dificuldade.

Ahhhh, esqueci de falar que tem uns tratamentos diferentes: cirurgia, quimiotera-
pia, radioterapia, uns nomes estranhos, mas pergunte para seu médico.

Essa é a Doutora Emily.

Ele foi minha médica, ela é muito legal, eu perguntava tudo para ela. Como seu mé-
dico chama? Ele é legal?

Nossa, esqueci de contar o segredo, né?!
Antes de contar eu vou dar uma dica que me ajudou muito.
Faca tudo o que seu médico falar, porque faz o tratamento ser melhor.

Tenho mais um desafio para vocé, tente acertar essa palavra e para cada letra que
vocé errar, vocé vai ter que imitar um som sugerido por alguém. Boa sorte!

Quando eu fiz, tive que imitar um sapo. Hahahahah.

Nossa, vocé esta vencendo todos os desafios, estou muito orgulhosa de vocé.
Quando eu estava no hospital, eu vi meus amigos fazendo tratamentos diferentes.
Alguns tomavam remédios pela boca, pela veia.

Outros entravam em grandes maquinas.
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O meu tiravam sangue as vezes.

As vezes eu passava um pouco mal, sentia dores e febre, mas, gracas a Deus, um dia
isso acabou.

Vou contar o segredo depois que vocé fizer um desenho. Que tal desenhar o que
estiver com vontade?

Parabéns, vocé venceu todos os desafios que solicitei, vocé é uma pessoa incrivel,
entao vou contar o segredo.

Vocé quer ouvir o segredo?
Nao escutei muito bem, vocé quer ouvir o segredo?
Agora sim, vou contar!

O segredo é que vocé tem que orar sempre para Deus, fazendo seus pedidos e agra-
decendo por tudo, ser obediente aos seus pais ou aqueles que estao cuidando de vocé,
obedecer aos médicos e sua equipe.

Brinque bastante, mas sempre com muito cuidado para nado se machucar, seja ale-
gre e encare esse desafio da melhor maneira possivel. Por exemplo, nos dias que vocé
tera dor e ficar triste, chore, se quiser; mas depois tente ficar feliz e tenho certeza de que
assim como vocé conseguiu vencer esses desafios que solicitei, vocé serd muito forte,
alegre e inteligente para vencer o cancer, assim como eu venci.

E sabia que eu ganhei superpoderes?

Quer saber como eu virei uma super-heroina? E simples, eu venci o cancer. E quan-
do vocé vencer esse desafio, me envie uma carta, que eu te contarei mais sobre mim.

Se quiser, me faca um desenho e peca para o médico me entregar, ficarei muito feliz
em receber seus desenhos.

Um forte abraco.”

RESULTADOS

O livro tem as medidas de 200 x 200 mm, contendo um total de 18 paginas, sendo
uma para a capa, uma para ficha catalografica, uma para quarta capa, trés paginas com
interacdo pop-up (espelho/paginacdo 4 e 5,8 e 9, 16 e 17); elas serdo exemplificadas em
suas respectivas paginas e as demais sao interativas. O material selecionado para o li-
vro é o papel-cartao supremo - material encorpado e resistente - com revestimento em
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plastificacdo - que possibilita a higienizacao do material, devido ao seu uso em ambiente
hospitalar.

A capa do livro apresenta a super-heroina Bia, utilizando seu superpoder que ad-
quiriu depois que venceu o cancer (Figura 9).

Figura 9 - Capado livro “O sorriso cura”

O sorriso cura

Butor e Ilustrador

Matheus Ambrosio

Fonte: Elaborado pelo autor

A seguir temos as paginas 02 e 03 (Figura 10), que fazem uma introducao ao livro,
com o intuito de despertar interesse na crianca em ler o livro e participar dos desafios
gue serao apresentados no decorrer da historia.
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Figura 10 - P4aginas 2 e 3do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor

A préxima pagina (Figura 11), além de ter uma apresentacio sobre a personagem
Bia, vai ter uma interacdo pop-up, com o intuito de chamar a atencao da crianca para a
super-heroina. O pop-up utilizado serd com dobra em 180° o que produz uma animacao
automatica a medida que as paginas vao sendo abertas; ao abrir a pagina, a figura da he-
roina se projeta para frente (figura 12).

Figura 11 - Paginas 4 e 5 do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor

As paginas 06 e 07 tém como objetivo apresentar para a crianca que nao precisater
medo do médico ou de algum tipo de tratamento que ela ird enfrentar. O quebra-cabeca
€ parainteracao da crianca com o livro e, ao mesmo tempo, fazer com que ela se adapte
aos novos procedimentos (Figura 13).

A intencao dos desafios é mostrar para as criancas que é possivel vencer as difi-
culdades que aparecem em suas vidas, incentivando-as a fazer o tratamento da melhor
maneira possivel. As paginas 8 e 9 (Figura 14) apresentam um pop-up com dobra em 180°
com a personagem Dra. Emily (exatamente igual as paginas 4 e 5, a figura da médica se
projeta para frente).
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Figura 13 - Paginas 6 e 7 do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor

Figura 14 - Paginas 8 e 9 do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor

Independentemente da situacao, uma crianga sempre serd uma crianca e o brincar
é essencial para a vida delas. O desafio das paginas 10 e 11 (Figura 15) faz com que a
crianca interaja de uma forma mais ludica, ao ter que usar sua imaginacao para vencer o
desafio (Figura 16).
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Figura 15 - Paginas 10 e 11 do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor

sugorido por algedm, bos sorte. Quando cu fiz, tive que imitar am sapo. llahaka

Presncha os (quaidros acima confonme o acerio das leras

ATEH(!.&U. wh pode ver o paloves quem esliver lendo o livio pra vecs,

A palaves ¢ CANCER

A personagem Bia estd relatando o dia em que ela foi ao hospital, na pagina 12, e
algumas informacoes sobre tratamentos do cancer infantil. A ideia, na pagina 13, é que a
crianca expresse seus sentimentos ao desenhar no local sugerido; sera fixado um bloco
com um papel sulfite, assim varios desenhos podem ser realizados (figura 16).

Figura 16 - Paginas 12 e 13 do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor
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Depois da realizacdo do desenho citado na figura anterior, finalmente chega a hora
de revelar o segredo. A finalidade desta pagina é proporcionar uma maior aceitacao ao
tratamento e aobedecer aos responsaveis que vao ajudar a crianga nesse processo. Além
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disso, agradecer a Deus, que traz esperanca de dias melhores, ao qual as criancas podem
pedir ajuda no momento mais dificil (Figura 17).

Figura 17 - Paginas 14 e 15 do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaboradas pelo autor

Nas paginas 16 e 17 (Figura 18) é mais pronunciado o apoio emocional, incentivan-
do-a a ser uma crianca que pode vencer o cancer, assim como a personagem Bia conse-
guiu. Outra finalidade é incentivar as criancas a desenhar, para que elas possam expres-
sar e liberar seus sentimentos. Esta pagina contém pop-up na personagem Bia (Figura
19). Seu tamanho quase se equivale ao livro, a personagem se abre a 180°.

Figura 18 - Paginas 16 e 1 do livro “O sorriso cura”

Dringus bastapee, mes sompee <o muKe culdedo para nbo 5o mechucar, Quer sabor conso o virci ume soper-heradna® T simples, ou
seja aleze ¢ encare e desallio da melhor inanein possivel, como (ka g vesch 0 cancer. E pmanads voce vencer esae desali, me envie
exemplo: nos dias que vice lerd dor e dhear triste, chore se quilver, mas wnna Carla, que gu le eoniarel meis sobre mies, Se quiver me figa

daparis ienee fiear feliz @ fenho cofers de que nssam coms vaed consCpin i dusaniho & Pede PAFE O (ALK T8 enenigar. Niearel mubio falke

wancer grses desalios que soliciiel, voed terd maile lonie, alegre ¢ inteligente &m rucoher sont densrhod. L farc abesge

pars vemeer a cincer, nasm come ¢u venel E wbae que cu panket superpadaren’)

n L

Fonte: Elaboradas pelo autor
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Figura 19 - Detalhe do pop-up do livro “O sorriso cura”
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 20 apresenta a 4 capa, a ilustracdao é uma sequéncia da apresentada na
capa 1 (Figura 9).
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Figura 20 - 4 capa do livro “O sorriso cura”

A histéria vai relatar sobre uma personagem
chamada Bia. Ao vencer o cancer, ela
ganha superpoderes. Serao abordados

alguns desafios, brincadeiras e ensinamentos

de como Bia passou pelo tratamento do cancer.

Fonte: Elaborado pelo autor

E importante destacar que em todas as paginas os personagens estio sorrindo,
levando uma mensagem de positividade a crianca que |€ o livro. A histéria, que relata
sobre uma personagem chamada Bia, mostra que, ao vencer o cancer, ela ganha super-
poderes. No livro, sdo abordados alguns desafios, brincadeiras e ensinamentos de como
ela passou pelo cancer.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Apods o término da pesquisa foi possivel observar que o Design, em conjunto com
informacoes da tecnologia assistiva, do brinquedo terapéutico e da ludicidade, pode de-
senvolver projetos para a melhoria do bem-estar humano. Neste projeto visa a melhoria
no bem-estar de criancas em tratamento de cancer.
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Baseando-se na descricdo de Cintra et al. (2006 apud VEIGA; SOUZA; PEREIRA,
2016) sobre a finalidade de buscar melhores resultados no processo de hospitalizacdo
do brinquedo terapéutico (BT), o livro desenvolvido possibilita a conscientizacdo, distra-
cao e expressao das criancas que passam por um momento tao dificil como o tratamento
do cancer. Assim, é possivel conformar a importancia de Design na drea da saude.
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RESUMO

Em 2020, a pandemia do Covid-19 no Brasil tornou as mascaras de seguranca objetos
de uso cotidiano da populacao brasileira. A utilizacdo obrigatdria gerou queixas variadas
de desconforto, associadas a aspectos de usabilidade presentes nos projetos de design
ergondmico. A presente pesquisa teve como objetivo determinar os parametros de pro-
jeto parafabricacao de mascaras de seguranca que sejam confortaveis, seguras e eficien-
tes. A metodologia adotada para este projeto foi a de Revisao Sistematica (COCHRANE
HANDBOOK, 2012). Os resultados atingidos trouxeram ao conhecimento os fatores
ergondémicos de usabilidade e de design universal, relacionados ao desenvolvimento de
mascaras de seguranca, entendidos como subsidios para a fabricacdo de mascaras que
sejam confortaveis e aceitaveis pelo publico em geral, a fim de contribuir para o controle
da disseminacao de doencas transmitidas pelo ar, tal qual o Covid-19. O presente tra-
balho tem como objetivo apresentar a realizacao da revisao da literatura, composta de
uma revisao sistematica, a fim de identificar os parametros projetuais conhecidos para
a producado de mascaras de seguranca usadas nos ambientes de salde controlados, para
obter os subsidios necessarios ao prosseguimento da pesquisa.

Palavras-chave: Design. Mascara de Protecao Facial. Ergonomia. COVID-19.

ABSTRACT

In 2020, the COVID-19 pandemic in Brazil has made safety masks objects of daily use
by the Brazilian population. Mandatory use generated various complaints of discomfort,
associated with usability aspects present in ergonomic design projects. The present re-
search aimed to determine the design parameters for the manufacture of safety masks
that are comfortable, safe and efficient. The methodology adopted for this project was
the use of a Systematic Review (COCHRANE HANDBOOK, 2012). The results achieved
with this brought to light the ergonomic, usability and universal design factors related
to the development of safety masks, understood as subsidies for the manufacture of
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masks that are comfortable and acceptable by the general public, in order to contribute
to control the spread of airborne diseases such as Covid-19. This work aims to present a
literature review, consisting of a systematic review, in order to identify the known design
parameters for the production of masks, for safety or used in controlled health environ-
ments, to obtain the necessary subsidies for the continuation of the search.

Keywords: Design. Face Protection Mask. Ergonomics. COVID-19.

INTRODUCAO

Um tema pertinente desde o século 17 até os dias de hoje € a utilizacao de masca-
ras faciais durante surtos epidemiolégicos e pandemias. De acordo com Durn (2020),
o primeiro registro de uso foi de médicos napolitanos no ano de 1656, tendo 6culos de
vidro grosso e dois pequenos orificios que continham palha e ervas aromatizantes. Devi-
do ao pouco conhecimento das doencas, considerava-se que odores desagradaveis eram
responsaveis por transmitir as doencas e, por esse motivo, utilizavam as ervas para evi-
tar o contagio, em especial da peste bubbnica, causadora de cerca de 300.000 mortes
até o seu controle (DURN, 2020). J4em 1700 os médicos deixaram de lado as mascaras e
apenas mineradores eram estimulados a usarem uma espécie de mascara de crepe para
evitarem a aspiracao de particulas e poeiras dos ambientes onde trabalhavam.

No entanto, em visitas feitas por Benjamin Ward Richardson, houve a descober-
ta de que nenhum trabalhador as usava, fato que o levou a afirmar que “A ciéncia [...] é
conquistada pelo livre arbitrio” (RICHARDSON, 1897, citado por DURN, 2020), ponde-
rando que as pessoas precisavam entender a real utilidade das mascaras para desejarem
utiliza-las. Apds esse periodo, somente depois de aproximadamente 200 anos,em 1897,
o francés Paul Berger se tornou um dos primeiros cirurgioes a utilizar mascaras pararea-
lizar uma cirurgia (DURN, 2020). Era constituida de 6 camadas de gaze presas juntamen-
te aum avental esterilizado.

Um fator determinante para uso de mascaras ser considerado importante, foi ou-
tro surto epidemiolégico em Harbin, na China, no ano de 1910, destacando-se nesse ce-
nario Wu Lien Teh (DURN, 2020) que, apds descobrir que a contaminacdo ocorria pelo
ar, desenvolveu uma mascara feita de algodao e gaze baseada nos modelos ja existentes
no ocidente, porém com o detalhe de ser mais rigida (DURN, 2020).

Apods esse evento, logoem 1911, houve um grande salto na producao de mascaras, fa-
zendo com que grande parte da populacao, soldados e médicos as utilizassem nao somente
para prevenir doencas, mas também por se tornar um sinal da medicina moderna. Com
passar dos anos foram realizados estudos sobre o assunto e, por volta do ano de 1960, fo-
ram desenvolvidas as primeiras mascaras como conhecemos hoje, sendo elas as mascaras
descartaveis, N95, Classe N, R e P, caseiras e as PFF1, 2 e 3 (STRASSER E SCHLICH, 2020).
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Cada tipo de mascara criada tem sua funcao, sendo as de classe P e as PFF3 no ma-
nejo e preparo de 6leos, pois seus filtros sao bem mais potentes filtrando no minimo 99%
das particulas. Ja as de classe N, R, descartaveis e as PFF1 e 2, sdo de uso hospitalares e
clinicos, pois filtram de 22 a 94% somente. As caseiras sdo um caso a parte, pois toda a
populacdo ou pequenos vendedores podem fazer para vender, gerando assim inimeros
modelos, materiais e tamanhos (FIOCRUZ, 2021).

Com a pandemia do Covid-19 toda populacao precisou adquirir ou produzir suas
préprias mascaras, ja que a demanda pelas descartaveis aumentou tanto que as em-
presas ndao conseguiram mais abastecer hospitais e postos de saude, fazendo com que
houvesse campanhas e recomendacdes do governo de como elas deviam ser feitas
(UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA, 2020). Ainda assim, apds um ano do inicio
do uso obrigatdrio de mascaras, muitas pessoas reclamavam de desconfortos em algu-
mas regides como a orelha e embacamento dos dculos, além queixas como ansiedade,
claustrofobia geradas por conta da sensacao de desconforto no uso, apontando para a
necessidade de adequacao deste produto as caracteristicas psicofisicas da populacao,
para atender melhor suas necessidades, ja que se tornaram um objeto de uso cotidiano
de todos (WAJNGARTEN, 2020).

Visando melhorar o conforto dos usuarios de mascaras de protecao facial, este
projeto teve como objetivo a analise das atuais pesquisas cientificas, materiais e mo-
delos existentes no mercado de vendas para entender quais fatores ergonémicos sao
necessarios para um bom funcionamento de uma mascara de protecao facial.

Ao longo do projeto foi realizada uma revisdo sistematica (COCHRANE HAN-
DBOOK, 2012), elencandos requisitos obrigatérios para producio de mascaras de pro-
tecao facial seguras, que visam ajudar em projetos ergonémicos futuros.

METODO

A pesquisa tedrico-bibliografica foi realizada tendo como eixo estruturante a revi-
sdo sistematica com base no Cochrane Reviewers’ Handbook (ALDERSON e HIGGINS,
2004), a fim de evidenciar os parametros ergonémicos para projeto de mascaras de
seguranca. As etapas realizadas para esta revisao sistematica foram:
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Tabela 1: Passos metodolégicos executados.

Revisao sistematica 1
(ALDERSON e
HIGGINS, 2004)

Formulacao da pergunta;
Localizacao dos estudos;
Avalicao critica dos estudos;
Coleta de dados;

Analise e apresentacao de dados;
Interpretacao dos dados;

NOo AL

Aprimoramento e atualizacao da revisao.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Revisao Sistematica - Descricao da Etapas

Com base em Alderson e Higgins (2004) e em Khan et al. (2000), no Brasil é reco-
mendado que sejam efetuados sete passos em uma revisao sistematica, sendo eles:

a.

Formulacao da Pergunta - arealizacdo de umarevisao sistematica deve ser ini-
ciada com a formulacao de uma pergunta a partir da qual sdo definidos os re-
quisitos e possiveis solucoes base para decisao do que deve ou nao ser incluido
narevisao.

. Localizacao dos Estudos - devem ser utilizadas varias fontes de busca para lo-

calizacao e identificacdo dos estudos, devendo ser incluidos estudos relevan-
tes das principais bases de dados eletrénicas: MDPI e Google Scholar, além de
outras fontes de informacao como trabalhos publicados em anais de congres-
sos; estudos de especialistas e buscas manuais em revistas nao disponiveis nas
bases de dados. Para cada uma dessas fontes utilizadas deve ser detalhada a
estratégia de busca utilizada.

Avaliacao Critica dos Estudos - é feita uma avaliacao dos estudos selecionados
com base em critérios que mostrarao quais estudos serao Uteis e utilizados na
revisao.

. Coletade Dados - todos os estudos devem ser resumidos para assim podermos

comparar e avaliar a melhor opcao para utilizacao no projeto.

. Andlise e Apresentacao dos Dados - os estudos devem ser organizados basea-

dos em suas semelhancas, para facilitar o entendimento do leitor.

Interpretacio dos Dados - sdo encontrados os pardmetros e direcionamentos
do projeto, apds a avaliacdo dos dados.

. Aprimoramento e Atualizacdo da Revisao - apds a publicacao, a revisao

recebera criticas e sugestdes, sendo necessario incorpora-las ao projeto e
atualiza-las cada vez que surjam novos estudos no tema.
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Com base em Alderson e Higgins (2004) e em Khan et al. (2000), essa revisao siste-
matica foi realizada para investigar sobre pesquisas desenvolvidas a respeito de objetos
educacionais, com a intencao de descobrir quais os problemas ergonémicos encontra-
dos nas mascaras de protecao facial. Para tanto a pergunta que se fez foi: Quais os atuais
parametros ergonémicos para mascaras?

A primeira etapa deste estudo foi composta pelos estudos preliminares, a fim de
identificar e determinar as palavras chave mais bem indicadas para serem empregadas
na etapa de busca da pesquisa. Nessa etapa também foi estabelecido que seriam bus-
cadas publicacdes sem periodo definido. Além do periodo das publicacdes, os critérios
dessa busca inicial foram especificados na string de busca da base de dados. A string de
busca se refere ao grupo de palavras, e sua forma de organizacao, que sao utilizadas no
sistema de busca de cada base de dados. Cada base de dados determina a sua estrutura
de string de busca.

Critérios de Inclusdo do Estudo (A): Artigos que possuem parametros de ergono-
mia para mascaras faciais.

Critérios de Exclusiao do Estudo (B): Artigos que ndo possuem parametros de ergo-
nomia para mascaras faciais.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados dos estudos preliminares, cujas buscas foram realizadas na platafor-
ma Google Académico, se apresentam organizados na tabela 2, de forma que A consiste
no nimero de documentos retornados que atendem aos critérios de inclusao e B no nu-
mero de documentos retornados que nao atendem aos critérios de inclusao.

Tabela 2 - Estrutura de string para busca preliminar.

Base de dados | String de busca Resultados/indices

Google Scholar | “Face masks”*ergonomics*covid- | Total de trabalhos publicados:
19*comfort*parameters*evaluat | 220

ion A-16

B-204

Fonte: Elaborada pelo autor.

A partir do estudo preliminar, foram determinados os termos e sinbnimos para bus-
ca a busca principal: “face mask”, “Covid-19”, “PPE”, “pandemic”, “sars-cov-2”, “comfort”
e “ergonomics”, cuja string de busca foi elaborada com a utilizacdo dos termos e
sindnimos especificados, porém, empregando os critérios de busca conforme as parti-

cularidades do sistema de busca. A tabela 3 mostra o grupo gerado:




Mimesis

Tabela 3- Estrutura string de busca.
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Base de dados

String de busca

Resultados/indices

Google Scholar

»x

“Face masks

ergonomics*’covid-
-19"*comfort*parameters*PPE.

Total de trabalhos publicados:
161

A-12

B-149

Fonte: Elaborada pelo autor.

Da aplicacao da string adotada na busca, foram retornadas as seguintes publica-
coes:

Tabela 4- Resultado da busca principal.

Dados coletados: Referéncias

Analise critica: Parametros de ergonomia para
fabricacdo de mascara.

BHASME, GAWAI e AWATE
(2021)

Principais itens para checagem de conforto: fa-
cilidade de respiracao, conforto na pele, leveza,
odor, temperatura pararespirar,umidade nares-

o1 Base de Dados: Journal of En- piracao, efeitos cardiopulmonares, ajustes, pres-
gineering Technology Science s30 e conforto total.
and Innovation
LIAO etal. (2021) Performance de protecao é o item mais impor-
02 tante para avaliacido em mascaras reutilizaveis
Base de Dados: ScienceDirect
Lee K-P et al. (2020) Materiais condutores térmicos, como o cobre,
03 juntamente com uma boa permeabilidade de va-
Base de Dados: MDPI por de 4gua geram mais conforto.
Ong, JJY etal. (2021) Principais locais de dores e incobmodos:
o4 Base de Dados: Springer Na- 1. Nariz e sua area periférica;

ture Switzerland AG

2. Regiao da nuca e partes préximas mais acima;

3.Orelha e area lateral da cabeca.
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A tecnologia pode ser empregada para melhorar
situacoes especificas como:

- Comunicacao facial, uso de brilho/luzes para
mostrar rosto no escuro;

J.Shietal. (2021) - Microfone e fone de ouvidos para chamadas te-

. . lefénica;
05 |Basede Dados: ScienceDirect 3 ) ]
- Aparelho de traducao aplicado na mascara;

- Utilizacdo de luz UV para desativar micrébios
nas mascaras, sendo alimentado por baterias re-
carregaveis;

- Uso de filamentos que geram calor e matam mi-
crobios.

Zender-Swierczetal. (2021) | Mascaras causam melhor conforto térmico em
temperaturas mais amenas, e desconforto em
temperaturas altas, podendo variar de acordo
com o material dela.

06 |BasedeDados: MDPI

As mascaras FFP2 e FFP3 sado os melhores com-
parativos em questdo de filtragem (98,6% e
99,9%, respectivamente); ja as FFRs e mascaras
cirdrgicas possuem uma grande variacao entre
07 | Base de Dados: MDPI graus de filtragem (15-31%, dependendo do
material e tipo da mascara).

Pogacnik Krajnc et al. (2021)

O melhor algodao para utilizar em mascara é o
gue possui menor distanciamento entre suas fi-
bras.

Ayabaca Cesar et al. (2021) Conclui-se que um “Protetor de orelhas” é uma
solucao confortavel para pessoa com cabelo lon-
08 |Base de Dados: ScienceDirect | go e para atender inUmeras faixas etarias, pos-
suindo uma aprovacao de 93.3% de aprovacao
em seus testes.

Foi demonstrado que processos de manufatura
aditiva oferecem uma oportunidade para rapida
Yuxim Tong et al. (2021) prototipagem e fabricacao de armacgdes de mas-
cara que podem melhorar o ajuste e o desempe-
Base de Dados: ACS Publica- | nho de uma mascara de pano. Manufatura adi-
tions tiva pode servir, também, como recursos Uteis
para melhorar o conforto, respirabilidade e efi-
cacia de mascaras de pano e cobertura do rosto.
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_ Constatou-se que, quando encaixada correta-
Cappa D. Christopher et dl. mente, as mascaras de pano se comparam favo-
10 (2021) ravelmente ao esperado para os respiradores
Base de Dados: Aerosol Scien- N95, tanto pa,ra ﬁltra?éo de~ resplrado’res exa-
ce and Technology lados por particulas e inalacao de particulas do
ambiente
_ Deve haver a medicdo dos trés parametros: tem-
11 Sofronova Danielaetal. (2021) peratura do ar,umidade do ar e concentracdo de
Base de Dados: IEEE Xplore CO2, sendo eles importantes para a seguranca e
conforto da mascara.
Bahram Ipaki et al. (2021) Houve a sugestao de um foco maior na usabili-
dade da mascara e que desvantagens do design
12 | Base de Dados: Wiley Online | 3
ase de Dados: Vviley Unlin€ | no podem ser superadas apenas com foco em
Library questdes comportamentais.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na anélise dos dados obtidos pela busca, listados na tabela 4, foram identificados
0s requisitos ergonodmicos para design de mascara de protecao facial, relacionados na
tabela 5:

Tabela 5- Requisitos ergondémicos.

1- Facilidade de respiracao

2- Conforto na pele

3- Leveza

4- Odor

5- Temperatura para respiracao
6- Umidade durante a respiracao
7- Efeitos cardiopulmonares

8- Ajustes

9- Pressao

Fonte: Elaborada pelo autor.

DISCUSSOES

Dentre os resultados de busca, a revisao verificou que as publicacées abordaram
diversos pontos ligados ao conforto e seguranca do usuario. A maioria dos relatérios nao
apresentavam dados muito especificos e sim um resultado geral. Mesmo sendo um tipo
de EPIl utilizado had anos em hospitais, estudos mais aprofundados em relacdo a aceitacao
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e conforto de mascaras de seguranca foram provocados pelo inicio da pandemia do
Covid-19, como visto pelo ano das publicacdes relacionadas na tabela 4.

Apo6s a identificacao, foram incluidos novos requisitos de projeto com base nos
resultados expressos na tabela 4, sendo os principais ajuste facial, boa respirabilidade,
conforto térmico, eficiéncia de filtragem e pressao facial. Esses parametros tém como
base os resultados dos artigos de referéncia encontrados no banco de dados do Google
Académico.

CONSIDERAGOES FINAIS

A busca prévia, por meio da revisao sistematica, respondeu a pergunta proposta
e evidenciou varios requisitos de padroes de seguranca e conforto que puderam ser
registrados.

Conforme as informacoes apresentadas sobre os apontamentos de desconforto
no uso de mascaras, considerando que as reclamacdes mais frequentes sdo em relacdo
aos incomodos sentidos no nariz, lateral da cabeca e nuca, foi identificado o conjunto de
parametros a serem utilizados para promover uma melhor sensacao de conforto. Esses
parametros foram listados, sendo eles: facilidade de respiracao, conforto na pele, leveza,
odor, temperatura para respirar, umidade na respiracao, efeitos cardiopulmonares.

Alguns requisitos a serem destacados sao a necessidade de ajuste facial, alto teor
de filtragem e garantia de um bom conforto térmico, possibilitando o uso prolongado
do equipamento ao usudrio. O ajuste facial ajudara a reduzir a pressao realizada sobre
a pele, que causa incomodos fisicos e estéticos devido a baixa circulacao sanguinea na
area pressionada. A filtragem sendo a atendida pelo érgao regulador, garantira seguran-
ca, visto que ela é responsavel por reter as particulas no ar. E o conforto térmico ajuda-
ra na seguranca e na eficiente troca gasosa com o ambiente, ndo deixando o interior da
mascara quente, pois dificultara a respiracao.

Com isso, espera-se que para o futuro as mascaras possam sofrer mudancas em
seu formato, possibilidades de ajuste facial e tipo de material utilizado; que essa pesqui-
sa gere melhor usabilidade para a populacdo no geral e profissionais que dependem do
equipamento no seu dia a dia.

Para futuras pesquisas sugere-se que sejam tomados como base esses requisitos
ergondmicos para mascaras, podendo identificar qual melhor material, formato e méto-
do de fabricacao a ser utilizado e consequentemente provando a necessidade de aten-
Cao nesses requisitos.
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RESUMO

Entre 2020 e 2021, a disciplina de fotografia precisou ser adaptada ao ensino remoto
devido a pandemia da Covid-19. Para garantir a continuidade das aulas foi elaborado
um Plano de Ensino Emergencial com substituicdes pontuais nos conteudos, para garan-
tir o ensino e a aprendizagem durante o periodo de isolamento. Com as limitacdes no
uso da camera fotografica, do estudio fotografico e demais experiéncias presenciais, o
Plano Emergencial inseriu a utilizacdo do smartphone no desenvolvimento das praticas
fotograficas para que as aulas praticas pudessem ser realizadas em casa. Este artigo traz,
além de uma discussao sobre o uso de dispositivos moveis para a captura de imagens
fotograficas e a experiéncia estética possibilitada pelo aparelho, resultados de trabalhos
desenvolvidos no curso de Design do Centro Universitario Sagrado Coracao - Unisagra-
do. Alguns trabalhos consolidam a fotografia como formadora de imaginarios sobre o
tema da Covid-19, por meio de narrativas visuais produzidas pelos estudantes, e am-
pliam o exercicio da experimentacao fotografica a partir da referéncia da obra Fotofor-
mas, do designer brasileiro Geraldo de Barros.

Palavras-chave: Ensino Remoto. Design. Experimentacao. Fotografia de Celular. Pande-
mia da Covid-19.

ABSTRACT

Between 2020 and 2021, the photography discipline had to be adapted to remote tea-
ching due to the Covid-19 pandemic. To ensure the continuity of classes, an Emergency
Teaching Plan was drawn up with occasional replacements in content, to guarantee tea-
ching and learning during the period of isolation. With the limitations in the use of the ca-
mera, the photo studio and other face-to-face experiences, the Emergency Planinserted
the use of the smartphone in the development of photographic practices so that practi-
cal classes could be carried out at home. This article brings, in addition to a discussion on
the use of mobile devices to capture photographic images and the aesthetic experience
made possible by the device, results of work developed in the Design course at Centro
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Universitario Sagrado Coracao - Unisagrado. Some works consolidate photography as a
creator of imaginaries on the subject of Covid-19 through visual narratives produced by
students, and expand the exercise of photographic experimentation based on the refe-
rence of the work Fotoformas, by Brazilian designer Geraldo de Barros.

Keywords: Remote Learning. Design. Experimentation. Cell Phone Photography. Co-
vid-19 pandemic.

O ENSINO REMOTO E OS DESAFIOS DO ENSINO DE FOTOGRAFIA

Este artigo aborda a experiéncia no ensino de fotografia para o curso de Design
no Centro Universitario Sagrado Coracao - Unisagrado, durante o primeiro semestre
de 2021, periodo marcado por aulas ndo presenciais devido a pandemia da Covid-19.
Apresenta resultados de trabalhos fotograficos descritos no plano de ensino da discipli-
na, registrados, editados e compartilhados por meio dispositivos méveis. O uso de smar-
tphone no ensino de fotografia possibilitou a aplicacado pratica dos contetdos no curso
de graduacdo de modo remoto. Tais resultados sdo apresentados neste texto e funda-
mentados por reflexdes tedricas sobre a fotografia digital no cenario de convergéncias
tecnoldgicas e os desafios da educacao em tempos de pandemia.

A pandemia de Covid-19, conhecida também como pandemia de coronavirus, foi
identificada pela primeira vez a partir de um surto em Wuhan, na China,em dezembro de
2019. As tentativas de conter o avanco do virus falharam, permitindo que se espalhasse
paraoutras regides da China e, posteriormente, para todo o mundo. No dia 30 de janeiro
de 2020, a Organizacao Mundial da Satde (OMS) classificou o surto como Emergéncia
de Saude Publica de Ambito Internacional e, no dia 11 de marco de 2020, como pan-
demia. Neste contexto, o Ministério da Educacdo (MEC), no dia 17 de marco de 2020,
publicou a Portaria n° 343, a qual “dispde sobre a substituicdo das aulas presenciais por
aulas em meios digitais enquanto durar a situacao de pandemia do Novo Coronavirus -
COVID-19” (BRASIL, 2020a). Em seguida, foi publicada a Medida Proviséria n° 934, no
dia 1° de abril de 2020 (BRASIL, 2020b) a qual “Estabelece normas excepcionais sobre
o ano letivo da educacao basica e do ensino superior decorrentes das medidas para en-
frentamento da situacdo de emergéncia de saude publica”.

Para Valle e Marcom (2020, p. 139), a pratica pedagogica e os desafios da docéncia
em tempos de crise impdem a necessidade de refletir sobre o processo de ensino-apren-
dizagem e a pratica desenvolvida pelo professor. No contexto da crise instaurada pela
Covid-19, os autores apontam que um dos maiores desafios foi a “exigéncia de um novo
perfil que devem ter os professores para ministrar aulas” em um cenario de contradicoes
dentro e fora do ambiente de ensino. (VALLE; MARCOM, 2020, p.142). Na esteira des-
sas mudancas, a pandemia redobra os debates sobre métodos utilizados para ensinar e
também avaliar os estudantes.
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A pandemiadaCovid-19 exigiu das instituicdes de ensino reflexdes profundas acer-
ca do que seria fundamental no processo de formacao de jovens universitarios, como
pensar a educacao com uma nova configuracao. A educacao na tela foi o caminho adota-
do por diversas instituicoes escolares para tornar possivel a continuidade do ano letivo.
Com as aulas transferidas para o computador, o ensino mediado por telas foi o caminho
possivel; no entanto, ressaltou desigualdades em funcao da disparidade de acesso tec-
noldégico dos alunos e colocou a equipe diretiva e docente em uma constante adaptacao
para adequar a nova realidade do ensino as diferentes realidades dos discentes.

O isolamento social, o trabalho remoto, o uso das tecnologias como fer-
ramentas para mediar o processo de ensino e aprendizagem, as desigual-
dades no acesso e no uso as tecnologias escancararam as dificuldades
que a escola possui de encontrar mecanismos para proporcionar aos alu-
nos as possibilidades de interacao e inclui-los no processo ensino-apren-
dizagem e, por conseguinte, implica em encontrar formas eficientes de
aprender, escancarando as dificuldades que a escola tem de adaptar-se
as novas rotinas (VALLE; MARCOM, 2020, p.143).

Foi nesse contexto de isolamento que se deu a experiéncia de ensino remoto da
disciplina de Fotografia para o curso de Design do Unisagrado, narrada neste artigo. As
aulas remotas de Fotografia para Design aconteceram no 2° semestre de 2020, minis-
tradas pela plataforma Teams, no dia e horario das aulas presenciais. As aulas praticas,
com o uso de smartphones, ocorriam no prazo de uma semana, para que os estudantes
executassem as atividades fotograficas sugeridas. Ao todo, participaram 69 alunos e alu-
nas do 4° semestre, divididos em duas turmas. As praticas fotograficas eram realizadas
individualmente e tinham o prazo de uma semana para serem realizadas e postadas na
plataforma institucional para avaliacdo. A cada atividade, os processos realizados eram
discutidos com cada turma para destacar os aspectos atingidos na tarefa e os pontos a
serem aperfeicoados. Para cada conteudo abordado realizou-se a andlise do trabalho de
fotégrafos e fotégrafas profissionais reconhecidos, em vertentes como do fotojornalis-
mo, da arte, da arquitetura, da gastronomia, da moda, da publicidade, e em géneros como
o retrato, o autorretrato, a paisagem, a fotografia still para e-commerce e conceitual. O
objetivo foi despertar a sensibilidade para o desenvolvimento de olhares autorais, tra-
balhar a elasticidade da linguagem fotografica em diferentes areas profissionais, refletir
sobre questdes técnicas, compositivas, éticas, artisticas e a producao de sentidos naima-
gem fotografica.

Nesse sentido, as adaptacoes para a aularemota realcaram a necessidade de elabo-
rar visualmente o conteldo, com referéncias visuais e audiovisuais que despertassem o
interesse pela pratica individual, em uma situacao de isolamento e de incertezas quanto
ao que aconteceria a seguir. As aulas tiveram carater expositivo, com referéncias visuais
sobre conceitos fotograficos, como de elementos compositivos, enquadramento, planos
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e angulos e iluminacao. A adaptacao principal para esses contelidos mencionados foi in-
serir as potencialidades dos smartphones para o registro de imagens.

Embora os dispositivos moveis estejam presentes no cotidiano dos estudantes,
houve a necessidade de trabalhar os recursos disponiveis em cada modelo utilizado pe-
los alunos, de modo que cada um pudesse explorar as possibilidades de registro e criacao
a partir dos recursos que tinham em maos. Assim, mencionar os formatos de imagem dis-
poniveis no aparelho, o uso do focalizador digital, necessario para dar nitidez a cena, as
configuracoes de iluminacao, isto é, uma diversidade de condicdes internas, préprias do
aparelho, e as condicdes externas, encontradas no ambiente fotografado. Compreender
as relacdes mediadas entre o aparelho, o ambiente e as habilidades requisitadas no ato
fotografico, envolvem a aquisicao e a aplicacao de conhecimentos técnicos e estéticos
ampliados pelo poder das referéncias visuais utilizadas para construir o processo de en-
sino-aprendizagem.

Depois da primeira etapa envolvendo conhecimentos introdutérios de fotografia,
foram apresentados géneros fotograficos, como o retrato e o autorretrato, a fotografia
still para registro de produtos, a fotografia gastronémica e o food styling, a fotografia ex-
perimental e o ensaio e narrativa visual. Dessas praticas, destacam-se na discussao deste
artigo a fotografia experimental e o ensaio e narrativa visual. Como resultado, os estu-
dantes produziam fotografias baseadas no estilo dos fotégrafos estudados, apresentan-
do imagens comparativas e de suas proprias producoes.

O contexto da pandemia e o isolamento social acompanhado da pratica fotogra-
fica individual, realizada pelos estudantes em suas casas, contribuiu para a construcao
de uma meméria coletiva em torno da realidade na qual estavam inseridos. O exercicio
de olhar a realidade e registra-la resultou em narrativas sensiveis e significativas sobre
a Covid-19. Um exercicio de alteridade e de reconhecimento sentido e vivenciado por
meio da proposta do ensaio fotografico.

REFLEXAO SOBRE A PRATICA FOTOGRAFICA

A fotografia como um instrumento pedagégico exerce um papel importante na
construcao de discursos e meméorias coletivas, age na transformacao da sociedade e
atua para a conscientizacdo sobre a realidade. Diversas “revolucdes” amparam o desen-
volvimento da fotografia, desde a invencao do Daguerredtipo em 1839, a invencao do
filme de rolo pela Kodak em 1888, o surgimento da camera digital na década de 1980,
e a popularizacdo da camera fotografica digital em 1990, com precos mais acessiveis. O
avanco técnico, o acesso a filmes e servicos de ampliacao e revelacao, a portabilidade de
cameras, a reducao dos custos e, na atualidade, a presenca de cAmeras nos smartphones
tém ampliado a popularizacdo da fotografia. Embora, historicamente, a fotografia seja
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considerada uma pratica elitista, os celulares permitiram um maior acesso ao exercicio
da producao e da linguagem fotografica, sobretudo, com a existéncia de redes sociais em
gue ha o predominio do compartilhamento de todo tipo de imagem. Dotar cada pessoa
de uma camera por meio de um smartphone intensificou a producao fotografica na con-
temporaneidade, com bilhdes de fotégrafos e fotégrafas amadores diante da possibilida-
de de apresentarem sua visdo da realidade, por meio de registros do cotidiano.

Dados do Comité Gestor de Internet do Brasil (Cetic.br, 2018) apontam a presenca
de telefone celular em 94% dos domicilios na drea urbana e 83% na area rural. O cresci-
mento nos ultimos quinze anos decorre da ascensao de tecnologias de telefonia celular,
conhecidas como tecnologias moveis, que tém favorecido os processos comunicacionais.
Essa evolucao é dinamizada pelas plataformas digitais conectadas, os aplicativos de re-
des sociais que permitem a troca, o compartilhamento e até mesmo a captura e edicdo no
préprio aparelho celular. O uso do celular para o registro fotografico, na contemporanei-
dade, recebe o nome de mobgraphia, uma fotografia capturada por meio de dispositivos
moveis, que também pode ser armazenada e consumida no mesmo dispositivo. O termo
mobgraphia, deriva de um neologismo inglés, mobile photography, que abarca a nocao da
fotografia, como conhecemos desde a sua invencao e consolidacao no século XX, até as
novas formas de uso com o surgimento das cameras digitais.

Nesse sentido é que o impacto da conectividade proporcionado pela in-
ternet e a fluidez da informacao, especialmente quando nas redes so-
ciais, parecem ter afetado profundamente a fotografia como produtora
de sentidos. Se ela ainda passa por uma reconfiguracao quanto a repre-
sentacdo de mundo que carrega, podemos pensar em novos modos de
producdo e compartilhamento de imagem como vetores de uma trans-
formacao ainda maior. Este é o contexto do que se tem chamado de pds-
-fotografia ou nova fotografia: os novos modos de producao, circulacao
e consumo de imagens na sociedade midiatizada contemporanea, neles
incluidos a mobgrafia e diferentes aplicativos sociais de imagem como o
Instagram (CASTRO, 2020, p. 15).

Lucia Santaella (2007, p.11) aponta como a convergéncia entre as comunicacoes
e artes contribui para a producao de bens simbdlicos, sobretudo apés a Revolucao In-
dustrial, com o surgimento de “maquinas propriamente semioticas”, como a fotografia, a
prensa mecanica e o cinema. Ao produzir e reproduzir linguagens, essas maquinas fun-
cionam como meios de comunicacdo. Tais meios e dispositivos de producao de lingua-
gens, como o aparelho celular, sdo sistemas comunicativos capazes de operar novas lin-
guagens e sensibilidades. Desse modo, a insercao dos celulares no ensino de fotografia
resultou em experiéncias individuais e coletivas que ampliaram a experiéncia do olhar ao
exigir uma pratica individual de registro e manuseio do aparelho celular para atividades
previamente orientadas e trabalhadas durante a aula sincrona. Nas aulas presenciais,
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essa experiéncia era coletiva e nem todos conseguiam dedicar-se a contento na execu-
cao da atividade.

Estamos diante de uma oportunidade fantastica porque a pandemia
acelerou um processo, que ja estava em curso, de integracdo entre a
tecnologia e a educacio. [...] Podem ser sementes para a transformacao
digital e cultural tao necessaria no ensino, unindo praticas pedagdgicas
inovadoras, como o aprendizado hibrido e metodologias ativas, com tec-
nologias educacionais inteligentes, que potencializam as capacidades do
aluno aprender e do professor inovar (CASATTI, s/p, 2020).

Como aponta Denise Casatti (2020), a pandemia levou escolas e professores a re-
pensarem as praticas de ensino-aprendizagem. Entre as ideias mobilizadas no contexto
pandémico da aula estao as horas dedicadas ao ensino em sala de aula e os dias letivos.
Segundo a autora, contabilizar horas em sala de aula ndo garante a aprendizagem, o
importante é o quanto se aprende. Diante do cenario tecnoldgico e digital e de um
mundo cada vez mais repleto de imagens, amplificadas pela cAmera do celular, em que
cada individuo pode registrar e compartilhar imagens instantaneamente, repensar o
papel e a relevancia das imagens € fundamental para utiliza-la no ambiente educacional.
Ressalta-se o quanto a tecnologia tem contribuido para a transformacao nos modos de
producao e de recepcao de imagens. Gisele Freund (1995, p. 20) alerta para o perigo da
banalizacdo, decorrente do excesso de imagens: “Na vida cotidiana a fotografia desem-
penha papel capital. [...] Incorporou-se de tal modo a vida social que, a forca de vé-Ila,
nao mais a vemos”. De modo que, incorporada na vida social, a fotografia consiste em um
importante instrumento narrativo e discursivo, geram sentidos, discursos e produzem
narrativas sobre o mundo, grupos e individuos. Em escala global, as imagens, entre elas a
fotografia, sdo os principais textos compartilhados e reapropriados no contexto midiati-
zado das redes sociais digitais para representar acontecimentos.

Nessa perspectiva, utilizar o celular para o ensino de fotografia exige uma reflexao
em torno dos processos de producao de imagens, da banalizacao gerada pela facilidade
de registro e da anestesia diante dos excessos. Norval Baitello Junior (2005, p. 17) ex-
plica que nao é a imagem que se esvazia diante dos excessos, que geram uma crise de
visibilidade, mas os simbolos que se perdem com o uso exacerbado, resultando em uma
anestesia dos sentidos. Com a falta da capacidade de afetacao, as imagens nao tocam
mais e novas imagens precisam entrar no lugar das imagens desgastadas.

No livro The civil contract of photography (O contrato civil da fotografia), a pesqui-
sadoraisraelense Ariella Azoulay (2008) argumenta que devemos desenvolver habilida-
des civicas para ver fotografias. Na obra, Azoulay debate a esfera ética da fotografia ao
propor uma discussao em torno do dever moral do espectador de agir ao ver a foto. Ao
agir, o cidadao ganha responsabilidade por aquilo que viu. A autora entende a fotografia
por uma perspectiva politica e cria o conceito de Contrato Civil, no qual dd um estatuto
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diferenciado a elas, a partir das partes envolvidas: fotografo, fotografado e espectador.
Ao estabelecer um contrato politico da fotografia, a autora defende que as pessoas fo-
tografadas sao cidadas do mesmo modo que o observador, sujeito capaz de delinear os
novos espacos construidos das relacdes civis que se abriram pela fotografia. O que se
estabelece nessarelacdo da poder a fotografia de modificar formas de governar e as for-
mas de participacao dos governados (AZOULAY, 2008). Por essas caracteristicas, a foto-
grafia pode oferecer habilidades civicas a quem a observa, fundamentada no exercicio
de se ver mais do que esta exposto nela. Essa atitude ativa exige que o espectador veja
além do que as fotografias mostram. O “espectador civil”, proposto por Azoulay (2008),
pode desenvolver uma cidadania fotografica a partir de uma postura critica sobre aquilo
gue a fotografia mostra. Tal termo encontra semelhanca no “espectador emancipado’,
do filésofo francés Jacques Ranciére (2010), descrito como um sujeito que rompe a
condicao passiva de sujeicao em relacao a acao do criador.

A PANDEMIA EM IMAGENS

A fotografia tem sido um dos caminhos utilizados para demonstrar novos modos de
percepcao e apreciacao da arte, na qual diversos temas sao materializados e problema-
tizados, tendo em vista questdes relevantes para pensar a realidade. Por esse motivo, a
fotografia e outros meios de criacao visual sao aliados do processo de criacao de muitos
artistas. Para Susan Sontag (2004, p. 13), “O resultado mais extraordinario da atividade
fotografica é nos dar a sensacdo de que podemos reter o mundo interno em nossa ca-
beca - como uma antologia de imagens”. Por esse motivo, o papel da imagem contribui
para a construcao da memoria individual e coletiva, e contribui para a interpretacao dos
acontecimentos.

De espectadores e observadores de imagens, as atividades propostas na discipli-
na de Fotografia Digital para o curso de Design buscaram evidenciar o protagonismo do
olhar de cada estudante, fazendo com que sua acao de registro sobre temas propostos
se desse de modo ativo e emancipador. Ranciére (2011) discute o papel do espectador
como sujeito ativo no exercicio da recepcao. O autor escreve sobre o “espectador eman-
cipado” como alguém que empreende acdes no processo de interpretacao.

O espectador também age, tal como aluno ou intelectual. Ele observa,
seleciona, compara, interpreta. Relaciona o que vé com muitas outras
coisas que viu em outras cenas, em outros tipos de lugares. Compde seu
préprio poema que tem diante de si. Participa da performance refazen-
do-a a sua maneira, furtando-se, por exemplo, a energia vital que esta
supostamente deve transmitir para transforma-la em pura imagem e as-
sociar essa pura imagem a uma histéria que leu e sonhou, viveu e inven-
tou. Assim, ao mesmo tempo espectadores distantes e intérpretes ativos
do espetaculo que Ihes é proposto (RANCIERE, 2011, p. 17).
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Segundo Ranciére (2011), o espectador é capaz de partilhar sensibilidades que se
desdobram em interacdes do sujeito com a sociedade. Tais operacoes permitem que a
experiéncia estética de apreciar uma referéncia fotografica, como as utilizadas nas au-
las, se abra a uma experiéncia poética, em que o estudante se coloca como protagonis-
ta e se torna capaz de criar novas narrativas e novos sentidos para os acontecimentos
que o tocam.

Para empreender essa proposta, a aula tratou de formar o senso estético dos es-
tudantes e o vocabulario visual necessario para a producao e registro de imagens, com
estudos sobre elementos da linguagem fotografica, enquadramento, composicao, an-
gulacio, iluminacao, entre outros recursos fotograficos necessarios para “escrever com
imagens”. Segundo Paulo César Boni (2005, p. 83), a linguagem fotografica é uma espécie
de vocabulario que o fotdgrafo utiliza para traduzir ao leitor o significado da mensagem.

O uso de recursos técnicos e o dominio da linguagem fotografica sao,
para o fotdgrafo, como caneta e papel, elemento e suporte necessarios
para que ele ‘escreva da forma peculiar, ou seja, com imagens. Ao fo-
tografar, mesmo que de forma inconsciente, o fotégrafo ‘transfere’ sua
subjetividade, seu modo de pensar para a fotografia (BONI, 2005, p. 83,
grifos do autor).

Donis Dondis (1997, p. 27) explica sobre a sintaxe visual e aborda a importancia
da compreensao de componentes visuais para o desenvolvimento cognitivo na alfabe-
tizacdo da visualidade: “A capacidade intelectual decorrente de um treinamento para
criar e compreender as mensagens visuais esta se tornando uma necessidade vital para
guem pretenda engajar-se nas atividades ligadas a comunicacdo”. Desse modo, a acao
de redigir em fotografia baseia-se nas escolhas do fotégrafo no momento da captura da
imagem. Essas escolhas estao relacionadas ao repertério de técnicas e intencionalidades
acionados durante o ato fotografico. O bom manuseio desse repertério contribui para a
elaboracao de conteudos compreensiveis por parte do espectador da mensagem.

Com esses pressupostos, apresentamos a seguir alguns resultados obtidos na dis-
ciplina de Fotografia Digital para o curso de Design. Os registros foram feitos durante o
segundo semestre de 2020. Para preparar os alunos para a pratica fotografica, as aulas
sincronas, que aconteciam de modo remoto pela plataforma Microsoft Teams, trabalha-
ram conceitos referentes aos conteldos relacionados ao desenvolvimento do olhar fo-
tografico e de elementos da linguagem fotografica. As aulas traziam exemplos visuais de
cada conceito discutido e, na aula assincrona, os estudantes aplicavam os conceitos com
o uso do celular. Cada atividade era avaliada e discutida na aula sincrona, por meio de
uma devolutiva para abordar os pontos satisfatérios e os pontos a melhorar. Posterior
a esse periodo de aprendizagem e pratica sobre a linguagem fotografica, composicao,
enguadramento, iluminacao, foi inserida a proposta do ensaio e da narrativa fotografica.
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Para o desenvolvimento da proposta do ensaio, discutimos o conceito de ensaio na
fotografia, com apresentacao de exemplos de trabalhos de profissionais e premiagoes
sobre o género ensaio, como de eventos como o Paraty em Foco?, Mobgraphia? e o reali-
ty show Arte na Fotografia, que conta com episddios gravados em que os participantes
sdo orientados por mestres da fotografia no desenvolvimento de uma linguagem foto-
grafica autoral. Ao final de cada episédio eles sdo avaliados pelos mentores Eder Chiode-
tto - um dos principais curadores de fotografia do pais - e por Claudio Feijé - responsa-
vel pela formacao de centenas de fotdgrafos brasileiros nas ultimas décadas.

Com base nesses materiais de apoio, os estudantes das duas turmas de Design fo-
ram orientados a produzir um ensaio fotografico sobre a pandemia. Uma modalidade do
ensaio propods o registro de 5 a 6 fotografias sobre o tema. Outra proposta, realizada
posteriormente, adotou arelacao texto e imagem para abordar assuntos relativos ao iso-
lamento social. A orientacao preparava os estudantes para atender a ideia de unidade
estética entre as imagens, isto é, seria importante produzir um conjunto e série de foto-
grafia que se relacionassem entre si, por meio de escolhas estéticas, e contassem uma
historia. Os resultados sao apresentados a seguir:

Figura 1- Licbes Pandémicas, de Gisele G. de Oliveira. Figura 2 - Angustia, de Ana Paolla de Souza

Il I SN EmTEE g )
“Lighes
Pandémicas™

Efdas & Maratha Vi

"ANGUSTIA"

A angistia em ver o lar se trensformar em orisao. ,

Os ensaios “Licoes Pandémicas” e “Angustia”, da Figura 1 e 2, narraram o cotidiano
doisolamento social a partir da visdo das estudantes. A narrativa traz aspectos inseridos
narotina para evitar a contaminacao pelo virus, como o uso de mascara e o uso de alcool
em gel. Ha também a nocao de solidao expressa em alguns retratos que detonam tristeza
e isolamento. A mudanca no cotidiano é representada pelos enquadramentos ora fecha-
dos e intimos, que denotam dramaticidade de gestos e situacdes, ora mais abertos, que
contextualizam a situacao de restricao a aglomeracao. Os portoes, que dao seguranca, se
transformaram em grades de prisao nos dois ensaios.

!Evento anual que acontece na cidade de Paraty, no Rio de Janeiro, que retine grande nomes nacionais e
internacionais da fotografia e premia a categoria Ensaio: https://www.pefparatyemfoco.com.br/

2Mobile Photo Festival que retine categorias de fotografia registradas com dispositivos méveis, como
smartphone, entre elas a categoria de Ensaio Fotografico: https://www.mobgraphia.com.br/

30 canal retuine as temporadas do reality show. Alguns episddios também podem ser visualizados pelo
YouTube: https://tvbrasil.ebc.com.br/arte-na-fotografia
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O uso do preto e branco foi uma escolha estética ndo combinada, mas intencional,
tendo em vista os estudos sobre o uso de preto e branco nas fotografias. Mauricio Puls
(2016) explica que as fotos em preto e branco expressam tradicionalmente juizos éticos
sobre a realidade, pois claro e escuro estdo associados aos conceitos de vida e morte,
bem e mal. O filésofo Vilém Flusser (1985) afirma que a realidade é colorida e o preto e
branco sdo abstracoes descoladas da vida pratica. Desse modo, as fotografias em preto
e branco sao, para Flusser, a magia do pensamento teérico, conceitual, e nisso esta o seu
fascinio. Elas destacam a estrutura da imagem, enquanto as fotografias coloridas
ressaltam sua superficie. “Ndo é por acaso que muitos dos que acreditavam que
afuncao da arte é dizer a verdade sobre o real (PULS, 2016).

As escolhas pelo preto e branco também estao presentes nos ensaios a seguir, re-
presentados nas Figuras 3,4 e 5. Em “Vai ser s6 15 dias”, a autora Ana Guidi apresenta
uma dupla exposicao de imagens e adiciona texturas a estante com livros, que aumenta a
guantidade com o passar dos dias. A estratégia da estudante foi representar a continui-
dade da pandemia, com o elemento de repeticao, criando um padrao de enquadramento,
guebrado com a insercao de livros na prateleira. O ensaio da Figura 4 abre a narrativa
com uma noticia de capa de jornal em que se |1é “Fora de Controle”, titulo do ensaio. Nas
demais imagens o tom das cenas € dramatico ao representar a estudante por meio de
retratos em enquadramentos fechados. A Gltima imagem apresenta uma saida e conduta
necessaria para conter a situacdo. Em um angulo Plongee (cAmera alta) a fotografia des-
taca a necessidade de lavar as maos como um cuidado basico para evitar a contaminacao
dovirus.

Figura 3 - Ensaio com relacdo texto e imagem:
Vai ser s6 15 dias, de Ana Guidi.

Figura 4 - Fora de controle, de Julia Michelique.
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O ensaio da Figura 4 “Efeito Colateral” traz as consequéncias do isolamento so-
cial que provocou crises de ansiedade, panico e depressao em diversos estudantes, que
precisaram recorrer a medicacao para lidar com a situacao. As imagens produzidas pela
estudante Ana Guidi apresentam pouca nitidez e desfoque para indicar uma visao dis-
tanciada da realidade, uma estratégia técnica e compositiva que produz sentidos de
acordo com a escolha do tema retratado. Michael Freeman (2012, p. 6) enumera seis
qgualidades condicionadoras de uma boa imagem, entre as quais indica que, mesmo que
a imagem transgrida fundamentos técnicos e estéticos, ela deve estimular e provocar;
também precisa adequar-se ao contexto cultural; € muito importante transmitir uma
ideia, prender a imaginacao do espectador, ndo apenas o seu olhar. Neste aspecto, a fo-
tografia quando tende para o lado artistico, precisa ter beleza, equilibrio e coeréncia na
disposicao dos elementos, o que envolve conhecimento técnico, de composicdo e tam-
bém os efeitos que produzem sentidos.

Figura 5 - Efeito Colateral, de Ana Guidi

O ensaio “Auséncia”, da Figura 6, apresenta imagens em que ha um jogo entre mos-
trar e esconder paraindicar a lacuna deixada pela morte. Cada fotografia traz elementos
simbdlicos pertinentes a auséncia: na primeira fotografia, um lado da cama vazio e intac-
to; na segunda, os sapatos a espera de alguém que ndo virad calca-los. A escolha do angulo
Plongee (camera alta) intensifica a cena e mostra melhor o contexto onde esta inserida.
As demais fotografias seguem mostrando e escondendo, por meio de uma rotina, que
alguém nao esta ali, mas deixou objetos e espacos vazios, que antes eram ocupados.
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Figura 6 - Auséncia, de Maria Eduarda Aguiar.

Boris Kossoy (2009, p. 26) aponta a existéncia de uma verdadeira trama envolvida
na materializacdo do ato fotografico, tais como elementos estéticos, culturais e técnicos,
gue irdo originar a representacao fotografica. Desmontar os elementos que constituem
aimagem levaria auma compreensao da fotografia.

O assunto, tal como se acha representado naimagem fotograficaresulta
de umasucessao de escolhas; é fruto de um somatodrio de selecoes de di-
ferentes naturezas - idealizadas e conduzidas pelo fotografo - selecoes
essas que ocorrem mais ou menos concomitantemente e que interagem
entre si, determinando o carater da representacdo. Tais opcdes sejam
isoladamente, sejam no seu conjunto, obedecem a concepcao e confor-
mam a construcdo da imagem (KOSSQY, 2009, p.27).

Segundo Kossoy, ha varios tipos de motivacao interior ou exterior, pessoal ou pro-
fissional para a “criacdo” da fotografia. Nesse ponto reside a primeira intencdo do foté-
grafo, quando ele “seleciona o assunto” em funcio de uma determinada finalidade/inten-
cionalidade que influenciara a concepcdo e construcdo daimagem final. Para José de Souza
Martins (2008, p. 61), se ha sentido apreensivel e compreensivel na vida cotidiana, que
possa ser evidenciado na imagem fotografica, “sé a dimensao propriamente estética da
fotografia, como intencional obra de arte, pode documentar suas tensdes e o invisivel
das ocultacdes que lhe sdo préprias”. E certo que algumas imagens atraem, capturam,
encantam, comunicam ideias e provocam emocoes. Elas tém um sentido visivel e outro
invisivel, conforme apontam os estudos do universo das imagens.

Segundo Fiuza e Parente (2008, p. 171), o ensaio permite ao fotografo expressar
com mais intensidade sua visao sobre determinado tema, uma vez que o ensaio é capaz
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de contar uma histéria e trazer unidade entre as imagens, ndo de forma redundante, mas
apresentar uma nova nuance em cada fotografia.

Ao mergulhar em um ensaio o autor se vé inserido em um processo que
exige muito mais que a captura de imagens. Exige uma reflexdo sobre a
conexao entre estas imagens, sobre a edicdo que melhor pode expres-
sar sua intencdo no trabalho (tendo assim mais efeito que a simples ex-
posicdo de tudo que se pode revelar a respeito do assunto em questio)
e sobre a apresentacao que seja mais eficiente para tocar o outro, seu
apreciador. (FIUZA; PARENTE, 2008, p. 171).

A Figura 7 mostra o ensaio da estudante Valéria Prado acerca de um questiona-
mento existencial sobre o sentido da vida. O assunto é tema de debate filoséfico e, por-
tanto, desafiador para representa-lo em seis fotografias. A estratégia da aluna difere dos
ensaios anteriores ao escolher o preto e branco para acentuar a dramaticidade das ce-
nas. Duas estratégias observadas na narrativa é a opcao pelo plano detalhe, acentuando
o enfoque dos elementos retratados, e o escurecimento das imagens. Embora no utili-
ze o preto e branco, a edicao aposta no preto para retirar a vivacidade das cenas e dar
a elas a seriedade intencionada pela fotégrafa. Para o ensaio, sdo necessarias algumas
condicoes, como estruturar e definir a sua edicdo e apresentacao, como a disposicdo da
sequéncia das fotografias. A fotografia que introduz, desenvolve e fecha o tema. O es-
gquema € necessario para que exista uma reflexdo sobre sua edicido e coesao entre as
imagens. O ensaio também deve transmitir uma mensagem que leve a novas reflexoes,
podendo transmitir informacodes, ser denso e sensorial.

Figura 7 - Ensaio com relacdo texto e imagem questiona o sentido da vida, de Valéria Prado.
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Nessa perspectiva, é considerado um bom fotégrafo aquele que domina a técnicae
consegue comunicar sua intencao, transmitir a mensagem e provocar reflexées, no caso
do ensaio fotografico que tem a intencao de aprofundar o tema. O processo de concep-
cdo e construcao da imagem passa por etapas que sdo subjetivas, de acordo com o re-
pertério do autor e da autora. Ha a selecao do assunto a ser retratado, do equipamento
a ser utilizado (no caso dos trabalhos, todos foram realizados com celulares). E decidido
sobre enquadramento, organizacao visual dos elementos, composicao, em como sera a
iluminacao. A construcao criativa envolve muitos conhecimentos prévios e até a decisao
de pressionar o botao e fazer o registro da cena. Ainda, na etapa final, estao outras deci-
soes, como o tratamento da imagem de acordo com as intencionalidades e, obviamente,
com cédigos culturais norteadores de sentidos que irdo contribuir para a compreensao
da mensagem.

DESIGN, FOTOGRAFIA E EXPERIMENTACAO

As reflexdes sobre a pratica fotografica a partir dos ensaios sobre a pandemia re-
fletem o quanto a fotografia tornou-se importante como parte integrante de uma lingua-
gem e de uma cultura visual. Ha também que se considerar o desenvolvimento do olhar
fotografico para tratar temas relevantes que nos cercam, como um modo de exercitar
uma visao protagonista diante do mundo, amparada por conhecimentos técnicos, esté-
ticos e éticos sobre a fotografia. Com esse percurso, a aula de fotografia caminhou para
a abordagem da fotografia abstrata, uma vez que a linguagem fotografica possui elastici-
dade e pode romper com representacdes da realidade e dedicar-se a experimentacoes,
cruzamento de linguagens, sobreposicoes e inovacdes. Historicamente, a relacao entre
fotografia e design se estabelece na primeira metade do século XX. Nesse periodo ha
uma crescente imigracao de designers europeus para os Estados Unidos. Esses profis-
sionais levam consigo a influéncia da vanguarda europeia na linguagem grafica. Essa van-
guarda é representada pela escola de Bauhaus, o construtivismo russo e a escola suica
(FIELL; FIELL, 2005).

No Brasil, o designer e artista Geraldo de Barros, influenciado pelo professor da
Bauhaus Paul Klee, é considerado pioneiro da arte experimental a partir de investigacoes
graficas e abstratas. Suas experimentacoes levaram-no a integrar o movimento concreto
paulista em 1952. Seus trabalhos envolvem a criacao de gravuras, desenhos e pinturas.
Quando aprendeu a fotografar desenvolveu o conjunto de imagens denominado Fotofor-
mas, proposta que foi adotada como atividade experimental para as turmas de Design. As
Fotoformas, nomeadas por Barros, correspondem a um conjunto de fotografias realizadas
com figuras-geométricas e também continham desenhos livres sobre negativo e fotogra-
fias diretas. Em 1951, Geraldo de Barros fez a primeira exposicao individual de fotografias
no Museu de Arte, tendo em vista a qualidade abstrato-geométrica de seu trabalho, a mos-
tra foi uma dos primeiros eventos a disseminar ideias construtivistas em Sao Paulo.
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Figura 8 - Fotoforma, 1949. Geraldo de Barros. Fotografia (multiplas exposicées sobre negativo).

Fonte: Musée de I'Elysée.

A partir da observacao de fotografias da obra Fotoformas, do estudo das caracteris-
ticas da experimentacao realizadas pelo artista, e de assistir ao episddio “As formas de
Barros”, do reality show Arte na Fotografia, foi proposto que os estudantes desenvolvem
uma fotoforma aplicando os conceitos estudados. Os registros e edicao foram feitos com
celular e utilizados aplicativos de edicdo indicados na aula, como PixIr, para fazer a dupla
exposicao.

Figura 9 - Valéria Prado Figura 10 - Marcelo Barreto
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Figura 11 - Maria Eduarda Aguiar Figura 12 - Ana Paolla de Souza
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Figura 13 - Jodo Vitor Monegatto Figura 14 - Thais Queiroz

A propostaenvolveu a aplicacao dos conceitos e o estudante também poderia expe-
rimentar a aplicacao de figuras geométricas e abstratas inserindo as formas em um con-
texto diferente, como apresenta a fotoforma da Figura 13, realizada por Joao Vitor Mo-
negatto, que usou um autorretrato, com multiplas exposicoes. Geraldo de Barros (1994)
utilizava diversas técnicas para a criacao das fotoformas e também priorizava a busca
pelo novo; valorizava o acaso ja que a fotografia nao é apenas uma técnica de documen-
tacao. Para o artista, a fotografia € uma espécie de gravura, em que o erro também pode
resultar em uma criacao. Avesso a exagerada sofisticacao e ao culto a perfeicao técnica,
Barros acreditava que tais condutas levavam a um empobrecimento dos resultados, da
imaginacao e da criatividade, considerando aspectos negativos para a arte fotografica.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Longe de serem consideradas ideais, as acoes realizadas durante o periodo da
pandemia serviram para pensar a insercao das tecnologias no processo ensino-apren-
dizagem. Nas aulas de fotografia, a camera fotografica profissional foi substituida pela
camera do celular. Essa mudanca incentivou o protagonismo dos estudantes a olhar o
aparelho, que na maioria dos casos € uma extensao de seu corpo, e direcionar esse apa-
rato tecnolégico para registros orientados e direcionados a tematicas socialmente re-
levantes e a exercicios estéticos e artisticos. A diferenca entre as praticas realizadas
antes da pandemia é que, na aula presencial, uma camera era compartilhada com gru-
pos de até 5 estudantes. Nas aulas remotas, as atividades individuais com o celular
direcionam o olhar individual para as tematicas e conteidos desenvolvidos e intensifi-
cam a experiéncia do ato fotografico. A partilha das praticas realizadas entre a turma
era feita semanalmente, de modo que cada trabalho recebia comentarios e apreciacao
da professora e da turma.

O momento de partilha que acontecia no inicio de cada aula tornou-se uma pratica
importante para valorizar o olhar de cada um sobre a proposta da aula, que procurava
nortear as atividades para questdes atuais para estimular a pratica fotografica a partir de
temas que contribuissem para o desenvolvimento técnico, estético e sensivel.

Outro aspecto relevante é a exposicao de conceitos com uso de recursos audiovi-
suais para ampliar as referéncias e desenvolver o olhar fotografico e visual para os as-
suntos pertinentes aos conteudos das aulas. A pandemia mudou o modo como viamos
0 processo ensino-aprendizagem e exigiu mudancas nos recursos utilizados nas aulas
e a criacao de propostas coerentes com as limitacdes técnicas e de circulacdo dos alu-
nos. Com isso, foi necessario estimular a producao individual da fotografia, entao, os
desafios foram enormes para diversos estudantes que possuiam limitacées em relacao
a camera do celular e também a internet. No entanto, os resultados obtidos com os
trabalhos, aqui elencados apenas dois tipos deles, o ensaio e a fotografia experimental,
podem ser considerados como excelentes e acima das expectativas, se comparado a
pratica das aulas presenciais.

Ha mais de dez anos no ensino de fotografia, nove deles no curso de Design, atribuo
o bom desempenho dos alunos na disciplina ao exercicio individual das atividades. A foto-
grafia € uma atividade individual. Ela pode e deve ser estudada coletivamente, em sala de
aula, mas o ato fotografico é Unico e pessoal. Por isso, considero que o uso do celular, no
contexto da pandemia, contribuiu para desenvolver o olhar e a linguagem fotografica dos
estudantes, atuando na ampliacao do repertdrio visual sobre os diversos géneros estuda-
dos e na compreensao do uso da fotografia no Design e em outras areas profissionais.
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