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ABOUT US

Sobre nés

A Convergéncias - Revista de Investigagio e Ensino das Artes
¢ uma publicagao de Acesso Livre, com E-ISSN e avaliagao
paritaria cega, que publica artigos nas areas do design, da
musica ¢ artes visuais.

A Revista Convergéncias publica gratuitamente em acesso
aberto os resultados originais avaliados por pares, que ex-
planam experiéncias e resultados oriundos da investigagio e
da pratica nas areas do design, da musica e das artes visuais.
Através de Artigos Originais, Caso de Estudo ou Artigo de
revisao da literatura, escritos por profissionais, investigadores
e académicos, promove o conhecimento relativo as atividades
do design, da musica e de outras artes visuais, em todos os
seus dominios de aplica¢dao, bem como da sua histéria, do seu
ensino e aprendizagem.

Os autores e leitores deste jornal sao sobretudo profissionais,
estudantes, investigadores ¢ estudiosos de todos os campos do
design, da musica e artes visuais a nivel internacional.

E publicada nos meses de Maio e Novembro de cada ano e
aceita artigos escritos em portugués, inglés e espanhol.

A chamada de trabalhos decorre em permanéncia até ao Gltimo
dia do més de marco e de setembro de cada ano.

Objeto e ambito

Atuar como um uma interface internacional onde seja possivel
a discussdo entre investigadores académicos e profissionais da
industria, relatando novas pesquisas, teorias, principios, pro-
cedimentos ou técnicas relevantes para o design, artes visuais
¢ musicologia / musica.

Nosso objetivo ¢ disseminar novas perspectivas tedricas, novas
praticas, processos, métodos e técnicas que resultam de pesquisa
fundamentada em projetos, teoria e experiéncia de ensino ou
de outras relagoes entre dados existentes, com resultados apli-
caveis nas areas de design, artes visuais e musicologia / musica.

Propésito

Assumimos o compromisso de valorizar a investigagao nas areas
do design, da musica e das artes visuais, tanto no particular
quanto nas suas intersec¢des e convergéncias, na sua pratica
€ no seu ensino.

A investigac¢do através e baseada na pratica tem um caracter
exploratério capaz de catalisar resultados inovadores, consi-
derando formas de pensar, a experiéncia prética e abordagens
centradas nas pessoas.

Por outro lado, as praticas de ensino fomentam a sistematizagao
do conhecimento, promovendo melhores praticas pedagé-
gicas, ambientes, interfaces e ferramentas de aprendizagem
mais intuitivos e envolventes, que possibilitam uma melhor
compreensao, retencdo e frui¢ao.

Questdes de design, musica e arte do foro disciplinar ou in-
terdisciplinar, nos seus diferentes dominios de aplica¢do ou
pratica, que proporcionem a analise, o desenvolvimento e
a discussao de aspectos fundamentais. Incluindo a histéria
e a teoria, que permitam compreender melhor os assuntos,
métodos, praticas e conceitos de cada disciplina.

Resultados aplicados, a partir de abordagens educativas, cultu-
rais, sociais, estéticas e simbolicas, considerando nomeadamente
os desafios actuais e abordagens transdisciplinares.

A investiga¢do baseada no conhecimento existente permite
reunir, ordenar e correlacionar resultados e dados dispersos,
potenciando-os de forma interdisciplinar e multidisciplinar.
As convergéncias do design, da musica e das artes visuais sio
relevantes para o estudo de métodos, principios, praticas e
experiéncias. Além disso, permite uma melhor compreensao

Convergences — Journal of Research and Arts Education, has
Open Access jornal and is a scientific research journal with
E-ISSN and blind peer review, which publishes papers in the
areas of design, music and visual arts.

The Convergences Journal publishes free of charge, in open
access, the original results evaluated by peers, which explain
experiences and results from research and practice in the areas
of design, music and the visual arts. Through Original papers,
Case Reports or Review Papers, by by professionals researchers
and scholarly contributors, it promotes knowledge related to the
activities of design, music and other visual arts in all its domains
of application, as well as its history, its teaching and learning.
The authors and readers of this journal are mainly profession-
als, students, researchers and scholars from all fields of design,
music and visual arts at an international level.

Convergences is published in May and November of cach year
and accepts papers written in Portuguese, English or Spanish.
Call for papers is permanently open until the end of March
and September of each year.

Aim and scope

Actas an international forum for discussion between academic
researchers and industry practitioners, reporting new research,
principles, procedures or techniques relevant to design, visual
arts and musicology/music.

We aim to disseminate new theoretical perspectives, new
practices, processes, methods and techniques that result from
project-grounded research, theory and teaching experience
or from other relations between existing data, with applicable
results in the areas of design, visual arts and musicology/music.

Purpose

We are committed to the importance of research in the areas
of design, music, and visual arts, individually and in their
intersections and convergences.

Research through and from practice has an exploratory charac-
ter which can catalyze innovative results from ways of thinking,
practice experience and user-centred approaches.

On the other hand, teaching practices foster the systematiza-
tion of knowledge, promoting better pedagogy and engag-
ing learning environments, interfaces, and tools, to improved
comprehension, retention, and fruition.

Research based on existing knowledge makes it possible to
gather, sort and correlate scattered results and data, enhanc-
ing them in an interdisciplinary and multidisciplinary way.
Design, music and artissues of disciplinary or interdisciplinary
nature, among their different fields of application, providing
analysis, development and discussion of fundamental aspects.
Including history and theory, enabling a better understanding of
the issues, methods, practices and concepts of each discipline.
Applied results, from educational, cultural, social, aesthetic and
symbolic approaches, considering namely current challenges
and transdisciplinary approaches.

The convergences of design, music and visual arts are relevant
to the study of methods, principles, practices and experiences.
In addition, it allows for a better understanding of technological
advances and their intersections with other areas of knowledge
and artistic approaches, expanding creative possibilities and
pointing to new research perspectives, skills and methodologies.
In this way, progress is made towards a deeper understanding



dos avangos tecnologicos e das suas intersecgdes com outras
areas do conhecimento e abordagens artisticas, ampliando
possibilidades criativas e apontando para novas perspectivas
de investigagao, competéncias e metodologias. Deste modo,
progride-se no sentido de uma compreensao mais profunda das
dimensdes cognitivas, sociais e culturais do ensino, da pratica
e da compreensdo do design, da musica e das artes visuais.

Processo de Avaliacdo por Pares

ARevista Convergéncias adotou o sistema de revisao por pares
duplo-cego. O editor faz uma primeira analise aos manus-
critos submetidos, assegurando a adequagao ao ambito da
Convergéncias e a politica editorial, anonimato, formato de
apresentacao do artigo quanto as diretrizes e template para
artigos, e o potencial de publicagdo. Sendo aprovado nesta
etapa, o manuscrito ¢ enviado para avaliagdo por dois ou
mais avaliadores.

Os artigos sao submetidos até um maximo de trés rondas de
avaliacdo, ndo devendo ultrapassar os cinco meses. O pro-
cesso de avaliagdo é duplo-cego, protegendo-se a identidade
dos autores e avaliadores, assegurando isengao no sistema de
revisdo por pares.

A avaliagio ¢ feita por doutorados (nacionais e internacionais)
com experiéncia na tematica dos manuscritos submetidos.

Politica de Verificacao de Plagio

A equipe editorial usa um software especifico para a verificagao
de plagio antes do manuscrito ser enviado ao processo de
avaliac@o por pares. Em casos em que o plagio ¢ incorrido, a
Revista Convergéncias adota os Principios de Etica e declaracio
de negligéncia previstos na sua declarac¢ao Etica, que segue
as recomendagoes da Elsevier, SCIELO e do Best Practice
Guidelines for Journal Editors do Committee on Publication
Ethics - COPE.

Todos os artigos sdo submetidos ao servigo Turnitin para se
verificar a possibilidade de plagio.

Arquivo

A Revista Convergéncias é preservada digitalmente pela OJS/
PKP Preservation Network (PKP PN).

Para além da exportagido de metadados para varias bases de
dados, desde 2020, todos os artigos da Revista Convergéncias
sao depositados na colegao SciELO Portugal e no Repositorio
Cientifico do Instituto Politécnico de Castelo Branco, também
em Acesso Aberto. A Convergéncias esta listada no Sherpa/
Romeo e no Internet Archive.

Aversao impressa da Revista Convergéncias ¢ feita por entrega
de exemplar ao Centro Nacional ISSN Biblioteca Nacional
de Portugal, bem como entrega ao catalogo da Biblioteca da
Escola Superior de Artes Aplicadas do Instituto Politécnico
de Castelo Branco.

Os autores podem fazer o auto-arquivo, nomeadamente por
deposito em repositério institucional ou de tematico (Pré-
-impressdo, Manuscrito Aceite ou Artigo publicado), bem como
em redes sociais, nomeadamente dedicadas a investigagao.
Naio incluimos qualquer tipo de pulicidade de entidades ex-
ternas ao IPCB. A nossa politica de publicidade quase zero,
tem como excepgao a promogao de congressos de investigagao
no escopo da nossa revista e que sejam iniciativa do IPCB,
sem conflito de interesses entre publicidade ¢ o contetado pu-
blicado por nos.
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of the cognitive, social and cultural dimensions of the teaching,
practice and understanding of design, music and visual arts.

Peer Review Process

Convergéncias Journal has adopted the double-blind peer
review system. The editor makes a first analysis of the submitted
manuscripts, ensuring their suitability to Convergéncias'
scope and editorial policy, anonymity, article presentation
format according to the guidelines and template for articles,
and potential for publication. If approved at this stage, the
manuscript is sent for evaluation by two or more reviewers.
Articles are submitted to a maximum of three rounds of review,
not to exceed five months. The evaluation process is double-
blind, protecting the identity of authors and reviewers, ensuring
impartiality in the peer review system.

The evaluation is done by PhDs (national and international)
with experience in the subject matter of the submitted
manuscripts.

Plagiarism Checking Policy

The editorial team uses a specific software for plagiarism
checking before the manuscript is sent to the peer review
process. In cases where plagiarism is incurred, Convergéncias
Journal adopts the Principles of Ethics and negligence
statement provided in its Ethics statement, which follows the
recommendations of Elsevier, SGIELO and the Best Practice
Guidelines for Journal Editors of the Committee on Publication
Ethics - COPE.

All submissions are submited to Turnitin service for plagiarism
checking.

Archiving

Convergéncias journal is digitally preserved by OJS/PKP
Preservation Network (PKP PN).

In addition to exporting metadata to various databases, since
2020, all Convergences Journal articles are deposited in the
SciELO Portugal collection and in the Scientific Repository
of the Polytechnic Institute of Castelo Branco, also in Open
Access. Convergences is listed on Sherpa/Romeo and on the
Internet Archive.

The printed version of the Journal is delivered to the ISSN
National Centre of the National Library of Portugal, as well
as to the catalogue of the Library of the School of Applied
Arts of the Polytechnic Institute of Castelo Branco.

Authors can self-archive, namely by deposit in institutional
or thematic repository (Preprint, Accepted Manuscript or
Published Article), as well as in social networks, namely
dedicated to research.



* This statement follows the
recommendations of Elsevier,
SciELO and of the Best
Practice Guidelines for Journal
Editors from Committee on
Publication Ethics - COPE.

* Esta declaracdo segue as
recomendacoes da Elsevier,
SciELO e do Best Practice
Guidelines for Journal Editors

do Committee on Publication

Ethics - COPE.
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PUBLICATION ETHICS AND
MALPRACTICE STATEMENT

Principios de Etica e declaragdo de negligéncia*

Declaracao Geral

A Convergéncias - Revista de Investigagao e Ensino das Artes

tem um compromisso com a ética e direitos capazes de garantir a

qualidade das publicagdes, extensiveis a todas as partes associadas

aestarevista: autores, editores, reviewers e Edi¢oes IPCB. Assumi-
mos uma politica de antiplagio para garantir a originalidade dos

artigos ou evitar outros comportamentos antiéticos. Esta politica

esta associada a um conjunto de procedimentos que visam asse-
gurar a originalidade, proteger a autoria e detetar coincidéncias

ousemelhangas entre nas submissoes para publicagao. Propostas

ou artigos que constituam plagio serao descartados da publicacao.

Originalidade

Somente trabalhos originais que nao tenham sido submetidos
ou publicados em outra publicagdo podem ser submetidos a
Clonvergéncias. F uma excecdo a publicacio de diferentes artigos
sobre diferentes componentes do mesmo estudo ou pesquisa, desde
que nao tenham ou venham a ser publicados em outro peri6dico.

Taxas de submissao e publicacdo

Convergences - Journal of Research and Teaching Arts, ¢ uma
revista de acesso aberto, gratuita (ndo cobra nenhuma taxa) na lei-
tura, submissoes, avaliaces, publicagdes, distribuicao ou download.

Plagio

Considera-se plagio o uso de trabalhos ou ideias de outro(s) sem
asua permissao ou referéncia de autoria e origem, utilizando-os
como seus proprios e para beneficio proprio.

Colaboracao

Os trabalhos podem ser assinados por no méaximo cinco autores.
Em ambos os casos, os artigos tém um autor principal que vem
primeiro e age como autor correspondente, ao qual segue o
seguinte. Esta ordem é definida pelos autores no momento da
submissao. A carta de consentimento para publicar e garantia
de originalidade ¢é assinada pelo autor correspondente (autor
principal ou que surge em primeiro lugar) em nome dos outros
autores e colaboradores.

Fraude

Considera-se como Fraude o uso de informagdes enganosas
a proposito de procedimentos, condi¢oes de pesquisa, sobre
a invencao/concegao ou a adulteragio de dados de pesquisa,
incluindo dados quantitativos, imagens, tabelas, graficos ou
outros. Também a exclusdo de dados que sdo considerados
inconvenientes. Nesse sentido, o processo de revisao por pares
cega implica a sele¢do de avaliadores que nao se conhecem,
nem a pesquisa em questao.

Conflito de interesses

Ha um conflito de interesses quando o editor ou o avaliador tem
uma relagao pessoal ou profissional com o autor do manuscrito,
passivel de beneficiar ou prejudicar o mesmo durante o processo
de avaliagio.Os conflitos para o autor do manuscrito podem
resultar de relacoes laborais, bolsas, patentes, direitos de autor,
consultoria, propriedade, acordo ou relagdes pessoais que possam
influenciar o sentido e resultados da pesquisa.

Deveres dos Editors da Convergéncias

E dever dos Editors-in-Chief tomar decisdes sobre as politicas
editoriais da Convergéncias ouvidos os Contributing Editors
e Associate Editors. A responsabilidade Gltima sobre decidir
que artigos sdo publicados compete ao Editors-in-Chief com
fundamento nas indicagGes dos International Scientific Board
¢ apos assegurar o cumprimento dos Principios de Etica e de
boas praticas.

General statement from Convergéncias Journal
Convergéncias - Revista de Investigacdo e Ensino das Artes is
committed to the ethics and rights able to guarantee the quality of
the publications, which can be extended to all parties associated
with this journal: authors, editors, reviewers and IPCB Editions.
We take an antiplagiarism policy to ensure the originality of
the papers or avoid other unethical behavior. This policy is as-
sociated with a set of procedures aimed at ensuring originality,
protecting authorship and detecting coincidences or similarities
between submissions for publication. Proposals or articles that
constitute plagiarism will be discarded from publication.

Originality

Only original papers that have not been submitted or published
in another publication can be submitted to Convergéncias. It
is an exception the publication of different papers about dif-
ferent parts of the same study or research, with the condition
that they do not have or will be published in another periodical.

Submission and publication fees

Convergences - Journal of Research and Teaching Arts, is an
Open Access journal, free (does not charge any fees) in reading,
submissions, evaluations, publications, distribution or download.

Plagiarism

Itis considered plagiarism the use of works or ideas of another
(s) without permission and reference of authorship and origin,
using them as their own and for their own benefit.

Collaboration

Papers can be signed by a maximum of five authors. In either
case, the articles have a main author who comes first and acts
as corresponding author, to which the following follow. This
order is defined by the authors at the time of submission. The
letter of Consent to Publish and guarantee of originality is
signed by the corresponding author (main or first author) on
behalf of the other authors.

Fraud

It is considered fraudulent the use of misleading information
about research procedures, conditions, the invention/design or
tampering with search data such as images, tables, graphs or
other. Also the exclusion of data that are judged to be incon-
venient. In this sense, the blind peer review process implies the
selection of evaluators who do not know each other, nor the
research in question.

Conflict of Interest

There is a conflict of interest when the publisher or the reviewer
has a personal or professional relationship with the author that
could benefit or harm the author during the evaluation process.
Conflicts for the author of the manuscript may result from labor
relations, grants, patents, copyrights, advice, property, agreement
or personal relationships that may influence the direction and
results of the research.

Duties of Convergence Editors

It is the duty of the Editors-in-Chief to make decisions about
the editorial policies of Convergences after considering the
opinion of the Contributing Editors and Associate Editors. The
ultimate responsibility for deciding which articles are published
is up to the Editors-in-Chief on the basis of the International
Scientific Board's reviews and after ensuring compliance with
the Principles of Ethics and good practice.
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Decisao de publicacao: os Editors-in-Chief sio responsaveis
por decidir que artigos sao publicados, apos a avaliagao feita
pelo International Scientific Board a partir das submissoes de
artigos, obedecendo a legislagdo em vigor sobre difamagao,
violagao de direitos autorais e plagio. As decisoes dos Editors-
-in-Chief podem incluir parecer dos Contributing Editors ¢
Associate Editors.

Transparéncia, respeito e igualdade: a avaliagido dos ma-
nuscritos submetidos ¢ feita sem considerar o género, a raca, a
orientagao sexual, a crenga religiosa, a origem étnica, a nacio-
nalidade ou a filosofia politica do(s) autor(es).

Confidencialidade: os Editors-in-Chief, Contributing Editors

e Associate Editors estao impedidos de divulgar informagoes

sobre autores e manuscritos submetidos, excetuando os dados ao

trabalho do International Scientific Board em sistema Double-
-Blind Peer Review.

Divulgacdo e conflitos de interesse: os Editors-in-Chief, Con-
tributing Editors e Associate Editors estao impedidos de usar ou
divulgar materiais inéditos divulgados de terceiros e obtidos pelos
manuscritos submetidos sem o consentimento expresso € por escrito
do(s)autor(es). Os Editors-in-Chief, Contributing Editors ¢ Associate
Editors devem abster-se da avaliagao dos manuscritos em que tenha
conflitos de interesse por questdes competitivas, colaborativas ou
outros relacionamentos ou ligagoes com qualquer um dos autores,
empresas ou (possivelmente) institui¢oes ligadas aos manuscritos.

Envolvimento e cooperacdo em investigacoes: compete
aos Editors-in-Chief promover as medidas necessarias cabiveis
quando foram apresentadas reclamagdes éticas relativas a um
manuscrito submetido ou artigo ja publicado.Os Editors-in-
-Chief asseguram que os autores entregam a Consent to Publish.

Deveres dos membros do International Scientific Board
da Convergéncias

Ao acetar integrar o International Scientific Board, todos os
membros assumem cumprir estes deveres.

Contribuir para a qualidade das publicacées: os Reviewers
tém o dever de ler e analisar os manuscritos submetidos de forma
imparcial, redigindo recomendages claras para que os autores
melhorem as suas propostas ¢ de modo a auxiliar os Editors na
tomada de decisdes editoriais ¢ na comunicagio com os autores. Os
Reviewers asseguram que os manuscritos cumprem as normas de
colaboragao (nimero maximo de autores) ¢ as guidelines for papers.

Pontualidade: os Reviewers devem identificar se estio quali-
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FOREWORD
Preficio

This issue of Convergences Journal asserts
itself at the intersection between emerging
practices and critical thinking in the fields
of design and visual culture. We are obser-
ving a significant disciplinary shift in which
design is increasingly framed as a human-
-centred and sensorially informed activity,
attentive to embodied cognition, emotio-
nal response, and the affective dimensions
of interaction with objects, environments,
and representations. In parallel, we see the
rise of collaborative and transdisciplinary
methodologies that reconfigure the role of
the designer as facilitator, mediator, and co-
-learner, bringing together different bodies
of knowledge and encouraging participatory,
situated, and reflective forms of inquiry. At
the same time, there is a growing critical
awareness of the ecological, cultural, and
ethical stakes of design, acknowledging its
agency in shaping narratives, influencing
behaviours, and constructing material and
symbolic worlds. Design is thus increasingly
understood not only as a technical practice
but as a cultural and intellectual endeavour
capable of contributing to discussions on
sustainability, social equity, identity, power,
and meaning-making.

The present edition gives expression to that
plurality, bringing together research that
considers design both as a practical tool and
as a critical instrument for social interpre-
tation and transformation.

In fundamental research, we find how design
acts in respect to territory and culture. The
first article shows the capacity of graphic
design to activate dormant heritage and
boost local economies; in the concrete case
of Sao Luis, it fosters renovated contact with
colonial monuments through a visual system
that combines identity, communication, and
tourism experience. The second study, on
the tactile perception of visually impaired
people, reveals the emotional depth of tou-
ching and the necessity of inclusive design
that considers sensations, memories, and
cultural associations in fabric experience.
The third article in this section stresses the
urgency of collaborative methodologies and

Esta edi¢do da Revista Convergéncias afirma-
-se no cruzamento entre praticas emergentes
e pensamento critico no campo do design e
da cultura visual. Estamos a observar uma
mudanca disciplinar significativa, na qual o
design ¢ cada vez mais entendido como uma
atividade centrada no humano e informada
pela experiéncia sensorial, atenta a cogni¢ao
incorporada, a resposta emocional e as dimensoes
afetivas da interagdo com objetos, ambientes
e representagoes. Paralelamente, assiste-se ao
surgimento de metodologias colaborativas e
transdisciplinares que reconfiguram o papel do
designer como facilitador, mediador e coapren-
dente, reunindo diferentes corpos de conheci-
mento e promovendo formas de investigacao
participativas, situadas e reflexivas. Ao mesmo
tempo, cresce uma consciéncia critica dos de-
safios ecoldgicos, culturais e éticos associados
a0 design, reconhecendo a sua capacidade de
moldar narrativas, influenciar comportamen-
tos e construir mundos materiais e simbolicos.
Assim, o design ¢ cada vez mais compreendido
nao apenas como pratica técnica, mas como
empreendimento cultural e intelectual capaz de
contribuir para debates sobre sustentabilidade,
equidade social, identidade, poder e producao
de sentido.

A presente edi¢io da expressao a essa plurali-
dade, reunindo investigagdes que consideram
o design tanto como ferramenta préatica como
instrumento critico de interpretacdo e trans-
formacao social.

No campo da investigacdo fundamental, en-
contramos exemplos de como o design atua em
rela¢@o ao territério e a cultura. O primeiro
artigo demonstra a capacidade do design grafico
para ativar patrimoénios adormecidos e impul-
sionar economias locais; no caso concreto de
Sao Luis, promove um contacto renovado com
os monumentos coloniais através de um sistema
visual que combina identidade, comunicacdo e
experiéncia turistica. O segundo estudo, sobre
a percegao tatil de pessoas com deficiéncia vi-
sual, revela a profundidade emocional do toque
e a necessidade de um design inclusivo que
considere sensagoes, memorias e associagdes
culturais na experiéncia material dos tecidos. O
terceiro artigo desta sec¢do sublinha a urgéncia



sustainability-oriented design processes, ca-
pable of building capabilities, sustaining
creative identities, and consolidating cir-
cular practices-especially in fashion design
education.

The applied studies and case reports section
brings investigations anchored in specific
contexts and pedagogical devices. The work
on digital support for people living with de-
mentia proposes a pragmatic and humane
contribution to one of the most contempo-
rary social challenges, exploring models of
interaction for cognitively accessible appli-
cations. Complementing this, the article that
proposes the metaphor of a “Playground”
as a didactic strategy illustrates the potential
of visual toolkits and situated learning for
instilling designedly thinking in students
from non-design backgrounds. The article
introducing the ST Comp for the Italian
manufacturing sector also represents design
as a conceptual scaffold for professional ca-
pacity building, enabling competences for
accelerating sustainable transitions. Also in
this section, critical analysis of contempora-
ry fashion shows deals with the performative
and political dimension of visual communi-
cation, addressing how sustainability con-
flicts with symbolic and aesthetic practices
often nestled into consumer culture. In pa-
rallel, the study on the semiotic role of the
miniskirt in cinema evidence how costume
could function as a narrative and cultural
device, outlining historical codes and per-
ceptive expectations. The investigation that
applies microwave-based casting in an art
school context shows the potential of ac-
cessible innovation to democratize technical
processes and foster interdisciplinary lear-
ning. The study analyzing representations of
animals in elementary school materials calls
for a broader ethical and epistemological
reflection on the visual narratives used in
child education and on the anthropocentric
assumptions that shape human—animal re-
lations. Finally, review papers provide meta-
-perspectives that extend conceptual and
perceptual understandings of design. Work
on the lapidary process and jewelry design
in a sustainability context correlates crys-
talline structures, manufacturing processes,
and digital modelling in ways that suggest
paths for a technically informed and envi-
ronmentally responsible production. The
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de metodologias colaborativas e de processos
de design orientados para a sustentabilidade,
capazes de desenvolver competéncias, susten-
tar identidades criativas e consolidar praticas
circulares especialmente no ensino do design
de moda.

Asecgao de estudos aplicados e relatos de caso
apresenta investigacoes ancoradas em contextos
especificos e dispositivos pedagogicos. O tra-
balho sobre suporte digital para pessoas com
deméncia oferece um contributo pragmatico
e humano para um dos desafios sociais mais
prementes da atualidade, explorando modelos
de interacdo para aplicagdes cognitivamente
acessiveis. Complementarmente, o artigo que
propde a metafora do “Playground” como
estratégia didatica ilustra o potencial de fer-
ramentas visuais ¢ de aprendizagem situada
parainculcar mentalidade designerly em estu-
dantes oriundos de outras areas disciplinares.
O artigo que apresenta o ST Comp para o
setor industrial italiano mostra igualmente o
design como uma estrutura conceptual para a
construcao de capacidades profissionais, habi-
litando competéncias para acelerar transi¢des
sustentaveis. Ainda nesta seccao, a analise critica
sobre os desfiles de moda aborda a dimensao
performativa e politica da comunicagao visual,
discutindo como a sustentabilidade confronta
préticas simbolicas e estéticas frequentemente
enraizadas na cultura do consumo. Em pa-
ralelo, o estudo sobre o papel semié6tico da
minissaia no cinema evidencia como o figurino
pode funcionar como um dispositivo narrati-
vo e cultural, articulando cédigos historicos
e expectativas percetivas. A investigacao que
introduz a fundi¢ao assistida por micro-ondas
em contexto de ensino artistico mostra o poten-
cial da inovacao acessivel para democratizar
processos técnicos e estimular aprendizagem
interdisciplinar. O estudo que analisa as repre-
sentacOes de animais em materiais escolares
do ensino basico convoca uma reflexdo ética e
epistemoldgica mais ampla sobre as narrativas
visuais com que educamos as criancgas e sobre
0s pressupostos antropocéntricos que moldam
a relagdo humano—animal.

Por fim, os artigos de revisdo oferecem meta-
-perspetivas que ampliam o entendimento
conceptual e percetivo do design. O trabalho
sobre o processo lapidar e o design de joalharia
em contexto de sustentabilidade correlaciona
estruturas cristalinas, processos de manufatu-
ra e modelagdo digital, sugerindo caminhos
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last article, focused on perceptual illusions
in Op Art and the retino-neurophysiological
responses of the observer, reminds us that
perception is subjective and that the visual
experience discloses the multiplicity of the
real-a postulate that has challenged artists
and scientists alike, as well as the design field
in its role as mediator between body, mind,
and image. Taken together, these twelve
articles make for a robust and diverse pano-
rama of design as a discipline that operates
simultaneously across the material and the
symbolic, the technical and the human, the
local and the global. May these contributions
inspire new investigations, new practices,
and new ways of understanding and sha-
ping design with rigor, critical insight, and
cultural responsibility.

November 2025

Daniel Raposo, Castelo Branco, Portugal
Svitlana Derkach, Kyw, Ukraine

parauma produgao tecnicamente informada e
ambientalmente responsavel. O altimo artigo,
centrado nasilusdes percetivas na Op Art e nas
respostas retino-neurofisiologicas do observador,
recorda-nos que a percecdo ¢ subjetiva e que
a experiéncia visual revela a multiplicidade do
real um postulado que tem desafiado artistas
e clentistas, bem como o préprio campo do
design no seu papel de mediador entre corpo,
mente e imagem.

Em conjunto, estes doze artigos compdem um
panorama solido e diverso do design enquanto
disciplina que opera simultaneamente no ma-
terial e no simbolico, no técnico e no humano,
no local e no global. Que estas contribuigoes
inspirem novas investigagdes, novas praticas
e novas formas de compreender e agir pelo
design com rigor, discernimento critico e res-
ponsabilidade cultural.

novembro 2025

Daniel Raposo, Castelo Branco, Portugal
Svitlana Derkach, Kiev, Ucrinma



Fundamental Research Paper

Volume XVIII (36)

DOI: 10.53681/c15142251875143915.36.336

EMOTIONAL COLOUR PALETTE OF
VISUALLY IMPAIRED INDIVIDUALS
THROUGH SENSE OF TOUCH IN DAILY

WEAR GARMENTS

Paleta de Cores Emocionais de Deficientes Visuars Através do
Sentido do “lato em Vestimentas de Uso Didrio

ABSTRACT

The sense of touch elicits various flows of
thoughts and feelings unique to everyone specifi-
cally for visually impaired individuals. It shows
in different research that different emotions
arise in response to touching various textures.
This research paper attempts to delve into
the diverse emotional experiences of visually
impaired individuals when they interact with
different-coloured fabrics through tactile sen-
sation. Despite their visual impairment, these
individuals possess a keen sensory ability to
discern textures of different types of fabrics
in daily wear garments. This research is using
user experience methodology and questionnaire
method (5-point Likert scale tool) for the col-
lection of the data. The primary focus lies on
elucidating the emotional impact of design on
the daily lives of visually impaired individuals.
The author selects fabrics, including a 100%
Viscose T-shirt in white and black, 100% poly-
ester T shirt in beige and green, 100% cotton
T-shirt in yellow and blue and 100% Linen
casual wear shirt in white and each fabric cat-
egory maintains consistent quality. The Plutchik
Wheel of Emotions is using in this research to
select emotions, specifically focusing on the 8
basic emotions. Memory, cultural associations,
and individual preferences also significantly
influence the emotional experiences in tactile
fabric perception. The results indicate that the
100% linen casual wear shirt in white and black
evokes the same loathing emotion, while the 100%
cotton T-shirt in yellow elicits ecstasy, with blue
prompting admiration. The 100% polyester T
shirt in beige and green also induces ecstasy but
thelevel of ecstasyis more in green. Additionally,
the 100% viscose T-shirt in black and white
triggers ecstasy, with the highest intensity ob-
served in the white T-shirt. These findings give

RESUMO

O sentido do tato provoca varios fluxos de
pensamentos e sentimentos Unicos para cada
pessoa, especificamente para individuos
com deficiéncia visual. Diferentes pesquisas
mostram que diferentes emocoes surgem em
resposta ao toque em varias texturas. Este
trabalho de pesquisa tenta aprofundar as
diversas experiéncias emocionais de indivi-
duos com deficiéncia visual quando interagem
com tecidos de cores diferentes por meio da
sensacgao tatil. Apesar da deficiéncia visual,
esses individuos possuem uma capacidade
sensorial agucada para discernir texturas de
diferentes tipos de tecidos em roupas de uso
diario. Esta pesquisa utiliza metodologia de
experiéncia do usuario e método de questiona-
rio (ferramenta em escala Likert de 5 pontos)
para a coleta de dados. O foco principal esta
em elucidar o impacto emocional do design
na vida cotidiana dos deficientes visuais. O
autor seleciona tecidos, incluindo uma cami-
seta 100% viscose em branco e preto, uma
camiseta 100% poliéster em marrom e verde,
uma camiseta 100% algoddo em amarelo e
azul e uma camiseta casual 100% linho em
branco e cada categoria de tecido mantém
qualidade consistente. A Roda das EmocGes de
Plutchik esta sendo usada nesta pesquisa para
selecionar emogdes, focando especificamente
nas 8 emocoes basicas. Memoria, associagoes
culturais e preferéncias individuais também
influenciam significativamente as experiéncias
emocionais na percepc¢ao tatil do tecido.

Os resultados indicam que a camisa casual
wear 100% linho nas cores branca e preta
evoca a mesma emogao de 6dio, enquanto a
camiseta 100% algoddo na cor amarela provoca
éxtase, com o azul provocando admiragdo. A
camiseta 100% poliéster nas cores marrom e
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the emphasize and connection between tactile
sensation, fabric properties, and emotional
responses in visually impaired individuals.

verde também induz ao éxtase, mas o nivel de éxtase
émaisno verde. Além disso, a camiseta 100% viscose
nas cores preta e branca provoca éxtase, com maior

intensidade observada na camiseta branca. Essas
descobertas dao énfase e conexdo entre a sensacao
tatil, as propriedades dos tecidos e as respostas
emocionais em individuos com deficiéncia visual.

KEYWORDS PALAVRAS-CHAVE

Sentido do Tato; Emogoes; Individuos com
Deficiéncia Visual; Texturas; Vestuario;
Cores.

Sense of touch; Emotions; Visually impaired
individuals; Textures; Garment; Colours.

1. INTRODUCTION

Touch is the most important sense in the human body for emotional, psychological, social,
and intellectual development (Costain, 2020). Humans take the decisions through their
eyes in their whole life and eyes are the most important part for humans as well as for
animals. The human eye works, when the eyes are focused by the lens into the retina
which is located at the back, and at that time light enters the eyes and receptors receive
the energy and then it goes to the optic nerve, this process is called transduction and
initiates action potentials (British Neuroscience Association, n.d.). This process is evident
in typically sighted individuals. Neurons in the somatosensory cortex process sensory
data about texture from sensors in our skin, with each neuron responding differently to
various types of surfaces. This intricate process culminates in the creation of a visual
representation of textures in the brain. Consequently, our ability to sense textures varies,
with effectiveness heightened by stronger connections made by sensory neurons in the
more sensitive regions of the skin compared to neurons in less sensitive areas of the body.
Researchers at Harvard Medical School have recently revealed a mechanism that may
explain why some skin patches are more sensitive than others (David, Edward R., and
Anne G. Lefler, accessed September 6, 2022).

Beyond appearance and use, clothes can affect emotions by touching on more sensory
experiences. Fashion psychology studies have demonstrated that clothing can affect
emotional well-being, self-perception, and mood (Moody, Kinderman, & Sinha, 2010).
Particularly in those with limited or no visual input, research in tactile connection also
shows how fabric may become a multisensory process involving memory, identification,
and emotion (Morton & Soledad, 2018). Still, not much research has looked at how colour
and fabric interact emotionally with the experience of visually challenged people. Using
Plutchik's Wheel of Emotions, this work fills in this need by integrating touch and colour
with an emotional aspect. General Objective:

To determine whether visually impaired individuals have emotional reactions to various
textiles used in clothing that can be recorded through the sense of touch. Specific Objective:
To identify which fabric textures and colour combinations in clothing evoke positive or
negative emotions in visually impaired individuals through tactile interaction.

2. SENSE OF TOUCH

"Touch always presents in our body, and it is not like the eyes and the ears where we can just lose
the sense of vision and sense of hearing; so the sense of touch always presents in our life (Linden
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2015). Touch 1s discriminative in that it may be used to gather details about textures and forms,
allowing one to deduce the object's material and identify it (Kirsch et al. 2018). Additionally,
touch has an emotive component, which refers to the possibility that tactile sensations might
be either pleasant or painful (Kirsch et al. 2018). In terms of emotional communication, two
broad claims have been made about touch (Hertenstein and Keltner 2006). As we translate
the world through the language of tactile sensations and comprehend the nuanced movement
of physical interaction, this intricate interplay between touch and motion helps us to feel a
profound connection with our surroundings. Touch is a dynamic sense by nature, and our brain
connected to our skin and outer surface of objects to obtain the information about the object
which is being touched by our skin and connected to the movement of our body (Ryan et al.
2021). The interaction with different types of objects, attention is an important factor in our
brain that how our brain processes touch, especially affective touch (Cerritelli et al. 2017). As a
result, our motor system has a strong association with the sense of touch. (Ryan et al. 2021). Skin
surface in the touch plays a very important role and that’s why it is connected to the emotional
response because the skin surface is associated with the affective response activity like C tactile
nerve (Balconi et al. 2021). Several studies have shown that stimulating C-tactile fibers, which
are basically neuroanatomical parts of affective touch, turn on specific brain places, and the
stimulation pattern is controlled by the subject's attention (Cerritelli et al. 2017).

3. VISUALLY IMPAIRED INDIVIDUALS AND SENSE OF TOUCH

“Globally, atleast 2.2 billion people have a near or distance vision impairment and at least
1 billion or almost half of these cases, vision impairment could have been prevented or
has yet to be addressed” (World Health Organization, n.d.). The people who do not have
the experience visually, they always discover different types of languages and experiences
in their life (Mamus et al. 2023). Many studies have researched that there is a significant
difference in the colour knowledge of blind and normal sighted individuals (Kim et
al. 2021). Blind, visually impaired individuals & deaf people interact with the different
types of surfaces of the object, people, and languages through their important senses
be-cause, without the use of these senses, this would be unreachable for them (Miles
2003). It demonstrated that even in the absence of eyesight, people could still discern the
tactile qualities of objects when they were given unfettered access to touch them (Jang
and Ha 2021). In other words, the absence of vision in a person with visual impairment
(VH), whether partial or complete, can affect the outcomes for the perception descriptors
relating to the other senses (Lima Junior and Zuanon 2016). As the rest of us rely on
eyesight to perceive patterns, visually impaired people rely on their sense of touch (Morton
and Soledad 2018). Most of us have quite good eyesight. However, if we are fortunate
enough to live long enough, we are probably going to experience some sort of vision
impairment, possibly even going blind (Morton and Soledad 2018). The increased tactile
spatial acuity in the blind may be a kind of adaptation, according to several research
that supported the sensory compensation concept (Morton and Soledad 2018). Since
perspective requires direction, Kennedy has suggested that it should be available to CB
people and those with a sense of touch (Morton and Soledad 2018). We conclude that,
when assessed by active touch, blind patients maintain good tactile acuity far into old age,
in contrast to their aging sighted colleagues (Legge et al. 2008). People who are blind or
visually impaired frequently encounter challenges in daily life, such as trouble dressing
themselves, difficulty shopping, and other challenges that make them unhappy because
they are unable to choose the appropriate attire for them, visually impaired people become
highly confused when making their wardrobe choices (Alali 2017). This study assessed
fabric responses and contended that a fabric's distinctive "feel" depends on a particular
set of factors involving both the fabric's surface and its emotional, cognitive, and mood
connotations (Moody, Kinderman, and Sinha 2010).
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4. TEXTILE TEXTURES AND EMOTIONS

Visual and tactile component of the garment is an essential element in the clothes, and it
takes clothing in outstanding level (Ozlu 2019). The fabric in a garment is used as a product
in this research, and the people who use these items feel the emotions that are present
in the fabric when they touch it. The methodology of user experience design provides a
foundation for the experience that users have while experiencing a piece of cloth in different
types of fabrics. It is extensively acknowledged that clothes can represent the inner self
which includes image of ourselves, feelings, political commitments and social ambitions,
etc. (Moody, Kinderman, and Sinha 2010). Visually impaired individuals have different
emotions, feelings and interpretations as compared to normally sighted individuals. Different
kinds of nerves respond differently to different types of textures from fabric. Some nerves
respond mostly to spatial elements of rough textures. In the creative fields, there are different
types of textures that are used by designers for different types of products. Some textures
are visual where we only see but we cannot touch and some textures are visual and, and
we can touch. Studies found that emotional reactions relate to the tactile quality of fabric
in visually impaired and sighted people (Jang & Ha, 2021; Lima Janior & Zuanon, 2016).
Alali (2017) looked at how visually challenged people choose clothes, stressing the critical
part tactile sense plays in wardrobe decisions. Still, most research focuses on fabric structure
and emotional connection with fabric. However, by combining colour and touch using a
structured emotional framework, Plutchik's Wheel of Emotions enables a better knowledge
of how several sensory inputs mix to influence emotional experience. This study can fill the
gap between the colour, texture, emotions, and visually impaired individuals.

5. METHODOLOGY AND SELECTION OF EMOTIONS

User experience design provides perspective and understanding during the design process.
It is normally acknowledged that the goals of user experience design are to design products
and services with the connection of end user in mind. This approach looks at how people
are affected when they touch the fabric's surface and the emotions that arise from that
touch. In this study, user experience methodology is being used to identify the emotions
that are brought on by the fabric used in the clothing. This approach looks at how people
are affected when they touch the fabric's surface and the emotions that arise from that
touch. The methodology of user experience design provides a foundation for the experience
that users have while experiencing a piece of cloth in different types of fabrics. There is a
selection process in clothes stores that is based on a multi-sensory encounter; we touch, try
on, and view the clothing,

The study used purposive sampling for user experience research involving visually impaired
individuals. This non-random approach is used in exploratory studies and sensory design
research where participant insight is more critical than generalizability. A total of ten
participants were selected based on the feasibility of recruitment and the specific needs of
the research. However, the sample size is small; it aligns with user experience and emotional
design research where five to fifteen participants are typically sufficient to identify strong
affective trends (Sauro & Lewis, 2016; Nielsen, 2000). This sampling method is particularly
relevant for sensory interactions with the garments. Additionally, qualitative design methods
frequently emphasize depth over quantity, especially when working with special-needs
groups (Lowgren, 2007).In this research, eight primary emotions from Plutchik’s Wheel of
Emotions (Fig. 1) have been selected and used for analysis.

This study uses Plutchik's Wheel of Emotions which provide the clear representation of
eight fundamental emotions that are suitable to analyse human emotional reactions. This
model has been extensively used in emotional design and user experience research to analyse
the emotional responses from user (Desmet, 2002.). Moreover, it is suitable for color and
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emotion research makes it more relevant for examining emotional reactions to clothing
colours since colours may be exactly matched to Plutchik's categories (Kaya & Epps, 2004).
The eight fundamental emotions—joy, trust, fear, surprise, sadness, anticipation, anger, and
disgust are using in this research.

5.1. Questionnaire

This study selects a 5-point Likert scale to collect emotional responses towards garments
by visually impaired individuals and due to its suitability for small sample sizes, it allows
for a balanced range of opinions because itis a one-to-one interaction, making it ideal for
studies involving just 10 participants. Likert scales are commonly used in user experience
and emotional design studies to find subjective feedback in a quantifiable form (Joshi
etal., 2015). Moreover, previous studies have shown that visually impaired individuals
can effectively respond to Likert-type questions when the content is communicated
verbally or through assistive methods (Alali, 2017).

The fabrics, cotton, linen, viscose, and polyester are chosen for their tactile diversity and
prevalence in daily wear, as earlier research has shown that fabric textures significantly
influence emotional responses and user preferences in clothing (Moody, Kinderman,
& Sinha, 2010; Jang & Ha, 2021). It is relevant for visually impaired individuals, for
whom feedback of tactile plays an essential role in garment interaction (Lima Janior
& Zuanon, 2016). The colours—white, black, green, yellow, blue, and beige—are
selected for their associations with emotional and psychological states. White and black
represent emotional contrasts, with white often connected to calmness and clarity and
black associated with depth or discomfort depending on cultural context (Kaya & Epps,
2004). Green and yellow are warm; green gives freshness and balance, while yellow
provides joy or alertness (Ou et al., 2004). Blue shows trust or admiration, and beige,
an earthy tone, supports more balanced emotional responses (Saito, 1996). These colour
selections coincide with research showing that even visually impaired individuals can
connect emotional colour associations through memory, cultural aspects, and linguistic
references (Kim et al., 2021).

Fig. 1
Plutchik’s Wheel of Emotions
by Robert Plutchik (source:

Interaction Design Foundation.
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Tab. 1
List of Daily Wear Garments
Same Fabric in Different

Colours
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The author of this study uses a questionnaire to collect data on respondents' feelings about
various clothing textiles. In this study, the author used a 5-point Likert scale (Strongly
disagree, Disagree, Neutral, Agree, strongly agree) for the questionnaire after analysing
the eight primary emotions in Plutchik's wheel.

Selection of the garments (Same fabric quality but different colour, Tab. 1):

100% Viscose T-shirt in white and black

100% polyester garment in beige and green

100% cotton T-shirt in yellow and blue

100% Linen casual wear shirt in white and black

S.no | Fabric name Synthetic/ Colour of the
with garment Natural/Regenerated fabric
1 100% Viscose T shirt Regenerated White
2 100% Viscose T shirt Regenerated Black
3 100% Polyester, T shirt Synthetic Beige
4 100% Polyester, 'T" shirt Synthetic Green
5 100% cotton T shirt Natural Yellow
6 100% cotton T shirt Natural Blue
7 100% Linen casual wear shirt Natural Black
8 100% Linen casual wear shirt Natural White
6. DATA COLLECTION

This paper includes 8 questionnaires on a 5-point Likert scale that included a list of
the eight emotions that Plutchik had identified. Ten visually impaired individuals are
selected for the research. All participants are in good health, are between the ages
of 18 and 22, are from Jaipur, India, have Indian nationality, and could speak both
Hindi and English. The goal of choosing solely Indian residents as participants is
to lessen the possibility of cultural disparities. The selection of garments 1s based
on what people normally wear in their daily lives. Before handling any samples,
participants were instructed to wipe their hands with wet tissues and then they sit
on the right place. They were not allowed to apply any moisturizing lotion to their
hands later which would affect how they perceived the sensation. Each interaction
with a garment by a participant lasted for 30 seconds, which is regarded as one trial.
There were brief intermissions between each trial so that the little gap in between
the two questionnaires about the emotional implications of feeling the materials
could be answered. As a combination of valence and arousal states, the engagement-
boredom question tries to determine how much participants are interested in the task.
The data collection took place in Netra Sansthan Jaipur, India. It was informed that
the purpose of this study was to document the participants' emotional reactions to
the handling of various clothing made of various sorts of textiles. The method was
described to the participants, and it was made clear that they might leave at any time
if they were uncomfortable.

7. ANALYSIS AND RESULTS

The author calculated the mean of each fabric in terms of each emotion after collecting
data on 8 outfits using a 5-point Likert scale. The individual mean of each emotion toward
the chosen fabrics is shown via the average. And based on this author calculated cumulative



intervals (Tab. 2). Calculate the total number of responses for each emotion level for each
of the fabric questionnaire (Strongly Disagree, Disagree, Neutral, Agree, Strongly Agree).
Fig. 2, 3, 4, 5 are showing the comparison of emotional responses on different colours

garments (Mean Scores).
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Garments

Confidence Intervals

100% Viscose T shirt, White

Ecstasy :95.0 confidence interval 3.4 and 5.0

100% Viscose T shirt, Black

Ecstasy:95.0 confidence interval 2.8 and 4.8

100% Polyester, T shirt, Beige

Amazement:95.0 confidence interval 1.6 and 3.8

100% Polyester, T shirt, Green

Ecstasy :95.0 confidence interval 2.0 and 4.2

100% cotton T shirt, yellow

Ecstasy: 95.0 confidence interval 2.1 and 4.4

100% cotton T shirt, Blue

Admiration: 95.0 confidence interval 3.9 and 4.8

100% Linen casual wear shirt, Black

Loathing: 95.0 confidence interval 2.4 and 4.5

100% Linen casual wear shirt, white

Loathing: 95.0 confidence interval 2.1 and 4.5

Tab. 2

Confidence intervals.

Fig. 2

Comparison of Emotional
Responses on Black and White
Viscose Garments (Mean Scores

Fig. 3

Comparison of Emotional
Responses on Beige and Green
Polyester Garments (Mean Scores
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Fig. 4

Comparison of Emotional
Responses on Blue and Yellow
Cotton Garments (Mean Scores
Fig. 5

Comparison of Emotional
Responses on Black and White

Linen Garments (Mean Scores

From the analysis shown in Table 2 and Figs 2 -5 that white and black colour viscose t-shirts
both provides ecstasy's response, suggesting that viscose's soft, smooth, and drapey tactile quality
had a more substantial emotional impact than colour variation. This is especially relevant in
visually impaired individuals, where touch becomes the primary sensory input for clothing
evaluation. The continuous positive response across colour variants supports that some tactile
properties can relatively arise positive emotions, aligning with Plutchik’s emotional model
(Jang & Ha, 2021; Plutchik, 2001).

The beige provides amazement and green provides ecstasy in the 100% polyester garment.
Although the fabric remained the same, the emotional response varied, highlights that the
influence of colour can shape the emotional perception. This contrast shows in studies on
colour-emotion associations (Ou et al., 2004).

In the 100% cotton t-shirt, yellow triggered ecstasy while blue elicited admiration, emphasizing
how colour alone can differentiate emotional experiences when fabric texture is constant.
Yellow is generally linked to energy and optimism, and blue is associated with trust and
calmness (Kaya & Epps, 2004).

For the 100% linen casual shirt, both the white and black variants give loathing, indicating
that fabric texture played a dominant role in emotional response aspects. Linen fabric is
rough by nature, Jang and Ha’s (2021) findings that rough or textures often produce negative
feeling while colour played a minor role, shades like black and white may also contribute to
emotional distance in specific contexts (Ou et al., 2004). Together, these results underscore the
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importance of tactile quality over visual elements for visually impaired individuals and validate
the application of Plutchik’s Wheel for mapping such sensory-based emotional reactions.

Fig. 6 shows significant contrasts towards different emotional states. For example, while both
white linen and white viscose share the same colour, they provide opposite responses—white
linen gives loathing, whereas white viscose was associated with ecstasy. This difference
highlights the influence of fabric texture over colour in emotional response in visually
impaired individuals, who are more dependent on tactile feedback due to the absence of
sight. These findings address the study’s objectives: first, to explore whether emotional
reactions to textiles can be detected through touch in visually impaired participants, and
second, to identify how specific fabric-colour combinations shape those emotional responses.
Studies show that tactile perception becomes the primary sense through which emotions
are interpreted towards different colours.

Additionally, the emotional contrast seen in black linen versus black viscose further validates
that colour alone is insufficient to evoke emotion; the interaction of texture and sensory
familiarity triggers emotional meaning. Focuses on multisensory perception and how visually
impaired individuals can experience and interpret the world through touch, sound, and
language (Lewis, D., & Holloway, L., 2006).

8. CONCLUSION

The findings of this study open a new direction fin exploring emotional experiences towards
different colour clothing, specifically for visually impaired individuals. By combining tactile
perception and colour interaction with Plutchik’s emotional model, the research provides a
structured way to understand emotions through non-visual garment experiences. This study
focuses the combined emotional value of fabric and colour rather than as separate design
elements. The approach can support the development of garments that are functionally
inclusive and emotionally powerful. These insights give functional benefit to designers,
educators, and retailers aiming to build sensory-rich experiences in garments and in other
products. Future research may expand this foundation by integrating physiological emotion
tracking and exploring different dimensions of inclusive sensory design.

Fig. 6

Comparative Analysis of colours
in Different Garments towards
Emotions
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RESUMO

Adifusao do turismo no Brasil favorece o desenvolvi-
mento economico em diversas regioes, repercutindo,
de modo consideravel nos estados que integram a

Amazonia legal. Porém no estado do Maranho,
o segmento destinado a visita do acervo arquite-
tonico e urbanistico colonial, tem retraido com a

procura por locais de beleza natural. O trabalho

contribuiu para a valorizagao do legado histérico

através do desenvolvimento de projeto grafico, com

o objetivo de incentivar a visita dos monumen-
tos turisticos na cidade de Sao Luis. Foi aplicada

a metodologia de design, “painel semantico do

publico-alvo. As zonas urbanas com potencial de

visita turistica, foram identificados e estabelecidos

dois roteiros para a visita do patriménio oriundo

da colonizagdo portuguesa. Para cada monumento

escolhido, foi desenvolvido um carimbo de visita com

caracteristicas proprias do lugar; possiveis de serem

aplicados também em souvenires. Os resultados

foram analisados conforme os parametros de Clive

Ashwin (1979), seguindo as diretrizes definidas por
Lo6cio (2019). Apesar dos resultados nao teremssido

implantados, é notério que podem incentivar a

visita e contribuir com a economia local.

PALAVRAS-CHAVE

Design estratégico, cultura colonial
portuguesa, Sao Luis

ABSTRACT

The spread of tourism in Brazil favors economic
developmentin several regions, with a considerable
impact on the states that make up the Legal Ama-
zon. However, in the state of Maranhao, the seg-
mentdestined for visiting the colonial architectural
and urban heritage has declined due to the demand
for places of natural beauty. The work contributed
to the valorization of the historical legacy through
the development of a graphic project, with the ob-
jective of encouraging visits to tourist monuments
in the city of Sao Luis. The design methodology,

“semantic panel of the target audience. The urban

areas with potential for tourist visitation, were identi-
fied and two itineraries established for visiting the
heritage originating from the Portuguese coloniza-
tion. For each chosen monument, a visitation stamp
was developed with characteristics specific to the
place, which can also be applied to souvenirs. The
results were analyzed according to the parameters
of Clive Ashwin (1979), following the guidelines
defined by Locio (2019). Although the results were
not implemented, it is clear that they can encour-
age visitation and contribute to the local economy:
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1. INTRODUCAO

A cidade de Sao Luis foi estrategicamente posicionada, pelos franceses, para facilitar a
exploracdo da bacia amazonica; posteriormente foi tomada pelos portugueses e, hoje
possui um dos relevantes legados histéricos do periodo de expansdo ultramar da cultu-
ra lusitana, para suas col6nias na Europa, América, Africa e Asia. A prosperidade da
Capitania do Maranhao, foi favorecida em 1755 pelo Marques de Pombal, ao criar a
companhia Geral do Comércio do Grao-Para e Maranhao. O plano de desenvolvimento
incluiu incentivos por meio de créditos e insumos para a agricultura, que transformou a
regido em um dos maiores produtores e exportadores algodao e arroz (Figueiredo, 2012,
p-21). O progresso continuou avangando com a introducdo do cultivo de grdos, para a
extracao de 6leo, cana-de-agucar e a instalacao de fabricas de tecidos. “Em 1° de agosto
de 1872, o censo registrou 31.604 habitantes” (Silva et al., 2006, p.68).

O periodo de desenvolvimento prolifico iniciado no século VIII com a agricultura, e
otimizado no século XIX com as instalagdes fabris, decairam ao longo do século XX
devido a praga nas lavouras de algodao, obsolescéncia do maquinario e a retragao de
mercado ocasionado pelas crises internacionais como a primeira guerra mundial (1914),
o crash da bolsa de valores de Nova Iorque (1929) e a segunda guerra mundial iniciada
em 1939 e finalizada em 1945. O decorrente declinio econdémico e o aumento da popula-
¢ao, comprometeram a qualidade de vida, ensino, educacdo e formacao de mao de obra.
Porém, para um pais como o Brasil com pouco mais de 500 anos de histéria, Sao Luis,
atualmente com 1.037.775 habitantes, possui um valioso registro edificado da formacao
de uma nacao miscigenada, que desperta curiosidade para a visita.

O turismo é um setor econémico relevante para o Brasil devido as belezas naturais e o
clima tropical; contribui com cerca de 8% do PIB nacional. Este segmento relevante para
o mercado de servigos no Brasil obteve um aumento de 7,5% nos primeiros 11 meses de
2023; esses dados da Embratur estdo de acordo com os registros do IBGE. Demonstrando
um crescimento similar ao mesmo periodo em 2022.

Para a cidade de Sao Luis, MA, o turismo também representa um fator econémico im-
portante, gerando empregos e renda para a cidade, tendo como principais atrativos o
Centro Histérico que é um Patriménio Mundial da UNESCO, com um conjunto arqui-
tetonico de mais de 4.000 casardes do século XVII e XVIII ¢ uma orla maritima extensa
e propicia ao banho, nas praias da Ponta d'Areia, Sdo Marcos, Calhau, Olho d’Agua e
Aragagy. A cidade serve ainda de porta de entrada para os Lengois Maranhenses, um
dos principais destinos turisticos do Brasil, com suas dunas e lagoas de aguas cristalinas;
divulgado regularmente nas midias sociais.

O potencial turistico da cidade e do estado devem ser explorados com base em uma
politica ptblica especialmente elaborada para a otimizagao da qualidade de vida da
populacdo, formagao de profissionais competentes e servigos especializados. O alcance
desses objetivos ird resultar, de imediato, em um melhor posicionamento da cidade de
Sao Luis no quadro apresentado.

2. TURISMO

O prazer de viajar e admirar coisas belas ¢ inerente ao ser humano, esta relacionado a
nossa percepgao estética, que estimula o imaginario e interfere nas tomadas de decisdo.
No romance “A insustentavel Leveza do Ser”, esse sentimento de encantamento é descrito:
“Parece que existe no cérebro uma zona especifica, que poderiamos chamar memoria
poética, que registra o que nos encantou, o que nos comoveu, o que da beleza a nossa vida.”
(Kundera, 1985, p.209). Esta emogao esta sustentada pelo entorno complexo das relagGes.
Comportamentos e atitudes, de culturas diversas nos servem de exemplo e referéncia;
influenciando e interferindo no modo de entendermos a vida. A busca e o prazer devem
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ser explorados por meio do turismo com uma politica especifica voltada para isso.

O termo turismo teve origem com o grand tour (Salgueiro, 2002). Os registros escritos dessas
viagens “in the augustan manner” (Waugh, 2017, p.258), forneceram informacées valiosas para
os itinerarios originando os guias turisticos. No século XIX, a construcdo das ferrovias e
o transito das grandes composi¢oes tracionadas por locomotivas a vapor de grande porte,
massificaram o transporte de passageiros e padronizaram estilos de vida no inicio do século
XX. Esse momento de transformagao social pode ser apreciado na novela “A Morte em
Veneza”, que relata e a dinamica complexa do convivio humano, quando seu personagem
principal Aschenbach chega para jantar, usando: “O traje que no mundo inteiro se usa de
noite, como uma espécie de uniforme da civilizagao, harmonizava exteriormente quaisquer
variantes do tipo humano, fazendo com que se fundissem na mais decorosa unidade.”
(Mann, 2015, p.34).

Esses sinais podem ser entendidos em um fenémeno que também aconteceu nesse mesmo
periodo: a etiqueta de bagagem. Elas surgiram na década de 1880, quando os viajantes
comecaram a colar nas suas malas e bads as marcas recortadas dos papeis timbrados dos
hotéis em que se hospedavam, para mostrar os locais que haviam visitado.

Rapidamente virou moda, e os estabelecimentos comegaram a produzir seus adesivos
para bagagem. Com o tempo, tornaram-se mais elaborados e sofisticados, conforme as
tecnologias de impressao foram sendo aprimoradas (Nascimento, 2011). Tornaram-se
estilo; uma possibilidade de customizacao como os comercializados pela Rimowa, figura 1.

As trocas de experiéncia adquiridas com as viagens, passaram a ocorrer por meio das redes
sociais; a tecnologia viabilizou o contato incentivando vivenciar o inusitado; circulos de
amizades sao ampliados e os usuarios decidem como preferem se apresentar. As viagens sao
um tema constante nesta dindmica de interacao. Porém o profissionalismo do setor turistico
nao ¢ recente, ele tem proporcionado lazer com seguranca e previsibilidade por geracoes,
disponibilizando op¢des de roteiros variados, com locais exdticos a pregos acessiveis para
nichos de mercado pré-definidos.

O habito de fazer os relatos ilustrados com desenhos das experiéncias vivenciadas, e guarda-
los como recordacao das viagens se firmou e passou a ser um segmento de mercado atendido
por empresas que se especializaram na fabricacdo desses cadernos de nota. Um dos mais
conhecidos é o Moleskine; e o surgimento dos carimbos turisticos foram consequéncia
imediata na contribui¢ao para esse modo de registro. (Silva, 2016)

O carimbo turistico, também conhecido como carimbo suvenir, pertence a uma categoria
nao-oficial de timbre disponibilizado em algumas localidades com potencial turistico, para
registro da visita. Entre os mais conhecidos estdo Check Point Charlie, Machupicchu,
Galapagos, Huayna Picchu e Islas Flotantes de los Uros, como visto na figura 2. Esses
carimbos possuem valor agregado pela exclusividade com que sao obtidos, e por serem
temas de didlogos entre viajantes, auxiliando na divulgacdo dos lugares, contribuindo nas
estratégias de visitacao.

Fig.1

Exemplo de bagagem de viagem
e ])(»\‘lx'l‘im’ (‘11\‘1<nni7;\(”[1(\

pela Rimowa. Fonte:
https://br.pinterest.com/

pin/53339576813823268
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Fig.2

Exemplo de carimbo suvenir.
Fonte: https://www.mochileiros.
com/topic/88686-carimbos-sou-
venirturisticos/

Carimbos como esses estao disponiveis no Brasil em algumaslocalidades como Fernando de
Noronha (PE); na Amazonia, Rota dos Rios, Manaus - Alter do Chao — Belém; nas cidades
de Ouro Preto, Ouro branco e Congonhas (MG), na hidrelétrica de Itaipu Binacional — Foz
de Iguacu (PR). Sao Luis, por sua vez, ndo oferece carimbos turisticos nos monumentos
histéricos. Porém, a cidade possui uma histéria, com um potencial de pesquisa e estudo
dos elementos imagéticos.

Entre as cidades brasileiras, Sdo Luis apresenta uma caracteristica particular. A capital foi
fundada pelos franceses em (1612); invadida pelos holandeses em (1641); tomada e cons-
truida pelos portugueses no ano de (1644). Desse modo, o legado da cultura lusitana estd
presente no maior e mais bem preservado conjunto colonial arquitetoénico do Brasil, cuja
parte é conhecida como “centro histoérico”, declarado pela UNESCO, em 1997, patrimoénio
da humanidade.

“Sao Luis apresenta em seu centro antigo o modelo da plaza mayor, contendo
os principais edificios administrativos: o Palacio dos Ledes (antigo Palacio dos
Governadores), a Arquidiocese e a Catedral da S¢, principais edificios religiosos
da cidade, o Palacio La Ravardiere, sede da Prefeitura Municipal (antiga Casa
de Camara e Cadeia) e ja no século XX, mantendo o carater de espago centra-
lizador dos poderes, recebeu o Palacio da Justiga e a sede do Banco do Brasil.”
(Lopes, 2008, P.14)

Hoje a cidade possui uma identidade cultural prépria, moldada por um processo perma-
nente de constru¢ao mediante as diversas ragas que imigraram.

“[...] Homens que usaram engenho e arte para moldar ailha aimagem e semelhanca
de suasidéias. Construiram a cidade colonial planejada segundo as normas e fins
da Monarquia e da Igreja, mas ndo sufocaram o misticismo e a sensualidade do
barroco. Capital do Estado do Maranhao e Grao-Para, independente do Estado
do Brasil.” (Lopes, 2008, p.11)

A miscigenagao resultou em variadas manifestacoes folcloricas, que podem ser apreciadas em
toda sua diversidade no periodo das festas juninas. Nessa época do ano o fluxo de turistas é
mais intenso. Além do clima e das praias, outro fator relevante que favorece a visita, ¢ que
Sao Luis é passagem obrigatoria para visita ao parque dos lenc¢ois maranhenses.

O potencial turistico da cidade pode ser incrementado com os carimbos nos locais rele-
vantes de visitagdo tornando-se um incentivo para executar os percursos; um prémio para
os colecionadores.



Convergéncias: Volume XVIII (36), 30 de novembro, 2025

3. DESENVOLVIMENTO

As relages socials estdo em permanente processo de constru¢do, como afirma Flusser
(2017, p.85) que “A comunicacdo humana é um processo artificial. Baseia-se em artificios,
descobertas, ferramentas e instrumentos, a saber, em simbolos organizados em codigos”.
A teoria do design possibilita reflexdes sobre essa linguagem, que podem auxiliar nos pro-
jetos direcionados ao desenvolvimento de projetos graficos para o turismo. A analise das
metodologias aplicadas em projetos diversos, possibilitam definir adequagdes com éxito.
Desenvolver “produtos de design” para segmentos especificos de mercado é uma estratégia
com maior possibilidade de acerto, como defende Bonsiepe (2011, p.52) “O I'imaginaire
do outro (publico-alvo) pode ser construido intencionalmente [...]”; cada lugar conserva
caracteristicas proprias com potencial para definir pré-requisitos.

“(...) o design, como todas as atividades humanas e todos os produtos da atividade
humana, pode ser considerado em dois mundos: o mundo fisico e biol6gico (onde
seres humanos vivem e coisas funcionam) e o mundo social (onde seres humanos

dialogam e coisas engravidam de possiveis significados). ” (Manzini, 2017, P49)

Neste estudo, utilizou-se a metodologia “painel semantico do publico-alvo, cujas caracte-
risticas retratam os monumentos histéricos da cidade. Para tanto, foram efetuadas visitas
in loco, a fim de registrar detalhes e fotografa-los. No item Resultado hd uma minuciosa
descricao sobre o design grafico dos carimbos.

Em cada etapa foram selecionadas as informacées significativas, tais como: seguir o mesmo
trajeto que a maioria dos visitantes realiza: caminhando e fotografando ruas, ladeiras, becos
e escadarias. Apos avaliacdo dos percursos, foram estabelecidos dois roteiros de visitacdo,
em azul e vermelho. Ambos tém o ponto de partida no amplo estacionamento da Praia
Grande, que fica ao nivel do mar e serve com principal acesso, como demonstrado na figura 3.

Concebidos para serem usados como carimbos turisticos, as possibilidades e aplicacoes desses
elementos graficos irdo depender da finalidade e uso. De forma concisa, esses elementos
iconicos sdo resultantes de uma cultura consolidada com identidade prépria, uma vez que
referidas técnicas de concepgao de design sdo aplicadas em varios segmentos de mercado.

“As cédulas de dinheiro apresentam aos designers Graficos nao s6 o desafio de
fazer um retangulo de papel sem valor parecer valioso, mas também de fazé-lo
parecer valioso de um modo especificamente britanico, sui¢o, americano ou

europeu.” (Sudjic, 2010, p.72)

Fig.3

Sugestdes de roteiros turisticos
em azul e vermelho. Fonte:
Hermano Torres, Romildo
Rocha e Vivian Leite.
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Sobre a possivel escala de valor das lembrangas de viagem, Norman (2008, p.67) afirma:

“Embora quase sempre qualificados como “kitsch”, indignos de ser considerados como
arte, os suvenires sao ricos em significado emocional por causa das lembrancas que
evocam. ” Essa assertiva se estende aos elementos graficos, aqui apresentados para essa
categoria do turismo; para que sejam parte de uma estratégia econémicas ou pessoal.

4. RESULTADO

Foram aplicados os parametros de analise de imagem de Clive Ashwin (1979) para apre-
ciacao dos resultados, os quais foram pautados nas propriedades sintaticas e semanticas.
Nossa analise segue as diretrizes desenvolvidas por Locio (2019), como visto na figura 4.

Fig.4
Esbogo explicativo dos signos
iconicos. Fonte: Desenvolvido

])t‘ll)% autores.

Os critérios na elaboragao propiciaram unidade, e apresentam caracteristicas proprias,
como enquadramento dominante frontal. As representacoes figurativas originaram-se
dos elementos arquitetdnicos, dos produtos comercializados e dos instrumentos musicais
e figurinos utilizados nas manifestacoes folcloricas. As figuras simbolicas derivaram das
crengas religiosas e do imaginario popular. Prevaleceu uma estrutura circular centralizada
e assimétrica, conforme, apresentado na Figura 5.

Fig.5
Conjunto de carimbos. Fonte:
Desenvolvido pelos autores.

Os resultados apresentam, conforme o modelo analitico das sete variaveis de Ashwin (1979):
bl

Consisténcia homogénea, gama restrita, enquadramento predominantemente disjuntivo,

posicionamento prevalecente simétrico, proxémica proxima, cinética estatica, naturalismo

nao naturalista.
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5. DISCUSSAO

O cenario turistico foi totalmente alterado em 2020 com a pandemia de COVID-19. O
fluxo de turistas foi interditado, porém o potencial de retomada era certo. Esta afirmativa
foi pautada na importancia econémica desse segmento ¢ no profissionalismo com que as
expectativas dos visitantes tém sido atendidas. Lipovetsky e Serroy (2015, p.51) afirmam
que “Cidades historicas sdo revitalizadas e requalificadas com mise-en-scenes, efeitos de luz,
itinerarios patrimoniais, criacdo de zonas dedicadas aos prazeres urbanos e turisticos”. Sao
Luis ¢ um exemplo dessa pratica. Ficou conhecida como “cidade dos Azulejos”, por pre-
servar o maior aglomerado urbano de azulejos dos séculos XVIII e XIX da América latina.
Valorizando essa heranca, as propostas de carimbos turisticos apresentados comprovam que
as metodologias no desenvolvimento de projetos de design, sdo uma das alternativas para
atender diversas demandas de mercado; Bonfim (2014, p.28) afirma que “(...) no processo
de configuracao, mais importante que o proprio objeto de uso ¢ arelagdo objetivo-subjetiva
entre produto e usuario. Desta forma, um dos possiveis temas de uma teoria do design ¢ a
configuracdo, compreendida a partir do processo de utilizacao”.

Valores pessoais e subjetivos como gosto; admiracdo a beleza; busca por conhecimento,
estimulam as pessoas a conhecer novos lugares. Essa assertiva é refor¢cada por Bonsiepe
(2011, p.52) quando diz: “[...] A identidade nao depende tanto do que cada um é ou tem,
mas do que vive no imaginario das outras pessoas. Identidades pertencem ao mundo do
I"imaginaire. Elas sdo artefatos de comunica¢ao”. Essa premissa indica que nos procedi-
mentos de interagao social, potencializados pelas tecnologias de comunicagdo, apresentam
possiveis demandas que podem ser supridas por designers.

Evidenciando a beleza e a economia de mercado no complexo processo de interagao social
Lipovetsky e Serroy (2015, p.334) declara que “A estetizagido do consumo se expressa em
grande escala pela escuta musical, o cinema, as imagens, o design, a moda, os artigos de
luxo. O turismo também. Costuma-se assimilar este a comportamentos estereotipados e
de manada, segundo percursos sinalizados.” Esses segmentos indicados sao exemplos da
dinamica na interagao interpessoal. Considerando que o desenvolvimento de um projeto
de design ¢ inter e transdisciplinar, os objetivos e as abordagens podem ser, em muitos casos,
bastante especificos como os que apresentamos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados nao esgotaram as possibilidades de aplicagao. Sao Luis dispde de tantas ou-
tras possibilidades de trajetos e monumentos histéricos, com valor cultural relevante que
podem ser objetos de estudos na continuagdo deste trabalho, que pontua a importancia
da bacia amazo6nica nao apenas como reserva natural, mas como um legado historico das
grandes navegagoes.

O acervo histérico existente em Sao Luis e o resultado da miscigenagao expresso nas ma-
nifesta¢oes folcldricas sdo objetos permanentes de estudos e pesquisa. No curso de design
da UFMA, varios trabalhos tém sido realizados com resultados bem fundamentados. Esse
repositorio é fonte confiavel na coleta de dados que fundamentam novos projetos de pesquisa.
As novas tecnologias da informacao, possibilitam agilidade e confiabilidade nas coletas de
dados; processamentos das informacdes; interatividade entre profissionais de diferentes
areas de atuacao; na definicao de perfis, com maior possibilidade de acerto.

Estrategistas do turismo conjecturam que visitantes em grande quantidade, que sobrecarre-
gam as infraestruturas lotando aeroportos, denominada over tourism ira reduzir, e o segmento
do turismo intimista passara a ser mais solicitado. Independentemente do que os dados
econdmicos irdo fazer prevalecer, sempre serd possivel atender as demandas desse mercado
com as metodologias do design.
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WHY REFASHION? FASHION, POETICS
AND HYBRIDIZATION OF CREATIVE
METHODS FOR A SUSTAINABLE FUTURE.
Porqué Refashion? Moda, Poética e Hibnidizagdo de Métodos

Criatwos para um Futuro Sustentdvel.

ABSTRACT

Although in the last 10 years collaborative design
and design for sustainability processes have been
increasingly used, there is still a great of lack of
knowledge and precision in the development of
precise collaborative methodologies and holistic
applications of sustainable hybrid techniques that
favor the development of co-creative and gen-
erative circular processes. The paradox of fast
fashion and the pursuit of modernity, coupled
with the need to care for the earth's resourcesin a
sustainable manner that includes social, economic
and environmental impacts, is a difficult dilemma
to solve. Some studies have proposed exploring
upcycling circular design processes; however, their
methodological limitations and the absence of a
clear and oriented design thinking process restrict
them to seek the inspiration from textile waste
in an artisanal perspective. These development
processes are often imprecise in their methodology
and accidental in their creation process, which
generates little credibility, communicative secu-
rity and didactic replication in the classroom. In
addition, the lack of precision and fine-tuning
brings them closer to artisanal technical methods,
lacking rigorous narrative logic and holistic de-
sign thinking, This research explored the design
for sustainability processes, focusing on finding
collaborative methodologies of rigorous design
thinking that would help students explore and
strengthen their individual and group identities
by applying sustainable hybridization techniques
throughout the design process. The focus was
on how we educate designers for a sustainable
and collaborative future. We built a collaborative
methodological conceptual model of sustainable
approach that was tested in different projects over
different academic years. The results demonstrate
that the implementation of collaborative meth-
odologies with sustainable approaches in the ap-
plication of specific eco-design techniques and
the construction of a group identity based on
research, assignment analysis, and the use of

RESUMO

Embora, nos Gltimos 10 anos, os processos de de-
sign colaborativo e design para a sustentabilidade
tenham sido cada vez mais utilizados, ainda ha
uma grande falta de conhecimento e precisao no
desenvolvimento de metodologias colaborativas
precisas e aplicagoes holisticas de técnicas hibridas
sustentaveis que favoregam o desenvolvimento de
processos circulares co-criativos e generativos. O
paradoxo da Fast Fashion e a busca pela moderni-
dade, juntamente com a necessidade de cuidar dos
recursos da Terra de maneira sustentavel, que inclui
impactos sociais, econdmicos ¢ ambientais, ¢ um
dilema dificil de resolver. Alguns estudos propoem
a exploracao de processos de design circular de
upeycling, mas as suas limitagdes metodologicas e a
falta de um processo claro de pensamento orientado
para o design, condiciona-os a buscar inspiragao
nos residuos téxteis encontrados, trabalhando
sob uma perspectiva artesanal. Esses processos
de desenvolvimento geralmente sdo imprecisos
na sua metodologia e acidentais no seu processo
de criagdo, o que gera pouca credibilidade, segu-
ranca na comunicacao e replicabilidade didatica
em sala de aula. Além disso, a falta de precisao e
aperfeigoamento aproxima-os de métodos técni-
cos artesanais, sem uma logica narrativa rigorosa
e sem um pensamento holistico de design. Esta
pesquisa explorou os processos de design para a
sustentabilidade, com foco em encontrar metodo-
logias colaborativas sustentaveis de pensamento de
design rigoroso que ajudem os alunos a explorar e
fortalecer suas identidades individuais e coletivas,
aplicando técnicas hibridas sustentaveis ao longo
de todo o processo de design. O foco estd em como
educamos os designers para um futuro sustentavel
e colaborativo. Assim construimos um modelo
metodoldgico conceitual colaborativo de abordagem
sustentavel, que foi testado em diferentes projetos
aolongo de varios anos académicos. Os resultados
demonstram que a implementacao de metodolo-
gias colaborativas com abordagens sustentaveis na
aplicacao de técnicas especificas de ecodesign e na
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creative techniques and tools that generate reflec-  construcio de uma identidade de grupo baseada

tive learning contribute to the collaborative  em pesquisa, andlise de tarefas e uso de técnicas

methodologies and to the effective implemen- e ferramentas criativas que geram aprendizagem

tation of this methodology in the teachings  reflexiva contribuem para as metodologias co-

of fashion design with a circular approach. laborativas e para aimplementacao efetiva desta
metodologia no ensino do design de moda com
abordagem circular.

KEYWORDS PALAVRAS-CHAVE

Co-Creative Fashion; Sustainable Fashion; Palavras-chave: Moda Co-Criativa; Moda

Fashion Co-Design; Methodology of Fashion, Sustentavel; Co-Design de Moda; Metodo-

Collaborative Apparel Design. logia de Moda; Design Colaborativo de
Vestuario.

1. INTRODUCTION

For more than 40 years, numerous theories and models have been developed with the
aim of improving the complex resolution process, mainly in the first generative phases of
design faced by companies, designers and design school students. This stage is of special
interest since in any design project creative exploration is essential for the successful search
for coherent and innovative solutions in projects; and therefore, the success and rigor of
the approaches and the application and implementation of creative techniques and tools
that motivate and encourage reflective learning and its consequent achievement is one of
the greatest challenges for the designer.

Numerous researches (e.g., Gassidy, 2011; LaBat and Sokloswski, 1999; Cross, 2004; Popo-
vic, 2004; Diffenbacher, 2013, DeLong, Casto, Min and Gonku-Berk, 2016; Han, Chan,
Venkatraman, Apeagyei, Cassidy & Tyler, 2016) have pointed out the importance of a good
start at the generative moment and the exploration of coherent and rigorous creative ideas
that favor the resolute, creative and innovative development of the project, these being key
aspects in the evolutionary development because they affect the quality in the successive
phases of development and the quality and success of the final results.

Most of the after mentioned researchers have supported the need to employ a wide range
of creative techniques and tools that enhance generative design thinking from the earli-
est pre-design phases, these being “FUZZY FRONT END (FTE)” (e.g., Khoen, Ajamian,
Burkart, Clamen, Davidson, D'Amoe, Elkins, Herald, Incorvia, Jhonson, Karol, Seibert,
Slajkov and Wagner, 2001). Such researchers argue, as did the proponent of the thought
Robert Jungk in 1979, that involving users in the processes of research and/or creative
exploration through the practice of research with collaborative work approaches is one of
the greatest challenges of design. Jungk himself led to the emergence of a current called
User-Centered Design (UCD) that has spread and evolved with new approaches until today
(e.g., Liem and Sanders, 2011; Sanders and Stappers, 2008; Pardo-Cuenca, 2021). Such
a current comprises a collaborative and participatory approach based on co-design that
starts in the initial phases of the creative exploration process also called pre-design phases.
A creative thrust formulated on the bases of new innovation strategies in co-design, which
gave rise, more than 10 years ago, to the definition of new roles for the designer and new
attitudes in the consumer (Sander & Stappers, 2008; Lee, 2008).

As Pardo-Cuenca (2021) point out, this new paradigm has also been exerting great influ-
ence in the educational field, which has produced enormous transformations in the last
10 years by changing teaching and learning methodologies that have been progressively
included in the curricula and specific programs of design schools around the world. Such
transformations present throughout the entire methodological process, in its different phases
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of pre and post design development, have focused on research, reflection and joint analysis
through the formation of collaborative design communities.

It is relevant to highlight how in most of the literature consulted on communities of co-
creation of value, participatory design, co-design, craftivism, design for social innovation,
etc., very clear limits are established in:

- Enterprise practices of the present and future of online business, where the impor-
tance of the user and their early interactivity in the development phases is essential
(e.g., Nixon and Blakley, 2012; Prahalad and Ramaswamy, 2004; Piller, Shubert,
Koch., & Méslein, 2005).

- Social innovation practices (e.g, Manzini, 2015; Pardo-Cuenca, 2021).

- Collaborative practices focused on sustainability and craftivism in fashion (Fletcher
and Gross, 2012; von Bush, 2018).

However, there are very few studies that take these collaborative processes to pedagogical
and didactic approaches in the training of fashion students within and outside the sustain-
ability field.

This research explored the design for sustainability process, focusing on the search for sustain-
able collaborative methodologies of rigorous design thinking. A collaborative methodological
conceptual model of sustainable approach was built and tested in different fashion projects,
with sustainable approaches, over different years.

2. COLLABORATIVE APPAREL DESIGN METHODOLOGY IN
FASHION DESIGN

In the previous research we explored different tools to implement collaborative co-design processes

in undergraduate and graduate fashion education (e.g,, Pardo- Cuenca, 2021). One of the first

experiences was to explore and formulate a methodological proposal using the focus group tech-
nique, the second step was the implementation of the proposal in several workshops with various

samples of students and the third step was the evaluation of the findings in the different workshops.
The development of this study was based on a literature review (e.g., Lee, 2008; Sanders and Stap-
pers, 2008) and collaborative mass customization processes with collaborative approach (e.g., Piller,
Shubert, Koch, Méslein, 2005). The first research was conducted at the TUAV in Italy to compare

the results with those obtained from another sample at a fashion design university in Spain.

In both studies, we wanted to confirm that the application of a collaborative approach methodology
of co-design, from the early stages of the research process enhances reflective learning, creativity,
mvolvement and motivation of students and therefore our proposal worked. The results analyzed

through the rigorous application of various instruments, ad hoc questionnaires, participatory obser-
vation, think aloud and Cohen's Kappa test, which measured the inter-judge agreements after the

observation of the samples demonstrated the success of the proposal that served to subsequently

implement the postgraduate studies in the Official Master's Degree in Fashion Co-Design and

Sustainability of the EASD of Valencia.

The conclusions sustained high levels of motivation, reflection, discussion, coherence, and creativ-
ity in the answers found by the participants during the application of the collaborative approach

methodology against the one applied with the individualistic and standardized approach. In fact,
mdividualistic approaches have been traditionally developed throughout the industry and by

designers of the 20th and 21st century and subsequently inherited and implemented in a linear
fashion in the curricula of most fashion design schools. Such standardized approaches as well

as their explorative limitations in the creative phases have been investigated and discussed in the

texts of e.g,, DeLong, Casto, Min, & Gonku-Berk, 2016; Han, Chan, Venkatraman, Apeagyel,
Cassidy & Tyler, 2016.
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3.COLLABORATIVE APPAREL DESIGN METHODOLOGY VS TRA-
DITIONAL PROCESS IN FASHION TEACHING

According to DeLLong, based on the need deduced from the study of other researchers (e.g;, Cross,
2004; Popovic, 2004) and on his research based on bibliographic data extracted from different

reliable secondary sources on the creative methods used by renowned designers of the 20th and

21stcentury, he conceptualized three main categories or methodological phases: two-dimensional

exploration, three-dimensional exploration and thematic exploration.

According to DeLong, each designer employs a different and unique method of creative ex-
pression, although after his research he maintains that depending on the ability and personality

of each designer, the three phases theorized by LaBat and Sokolowski (1999) (definition and

research of the problem, creative exploration and implementation, interpreted by DeLong ez.
al., (2017) as Creation, Ideation and Execution phase) can occur simultaneously, and he also

maintains that these phases can follow a linear or random course depending on the designer's

needs and the conclusions of his study. Based on this and paraphrasing Diffenbacher (2013),
DeLong considers it important that designers, regardless of the method or sequence they adopt

throughout their design process, establish more creative rigor in their connections and reflections

especially in the early phases of the exploration process.

The objective of DeLong's research was to examine the differences between the modes of op-
erating in a sustainable approach design process, employing upcycling techniques for garment

creation versus a traditional process. To do so, she started from the hypothesis that there could

be significant differences between the standardized design models postulated by LaBat and

Sokolowski (1999) Cross (2004), Popovic (2004) and McKelvey and Munlsow (2012) concerning

the three working methods concluded from her bibliographic research on the creative processes

of prestigious designers of the 20th and 21st century that presented different ways of approach-
ing the project and its phases of two-dimensional - three-dimensional and thematic exploration.
De Long argues that although it is necessary to establish rigor, coherence and connection in the

carly stages of the creative exploration process, the working methods proposed by the authors

cited, influenced by the way of working of the mass industry in general and not specific to fash-
1on; and the influence and implication of these in the implementation of design methodologies

of most fashion schools, should be reviewed and updated when proposing a project approach

with upcycling techniques. She argues that in her research with different groups of students

the typical process of research, ideation and creation as a starting point do not follow the same

rhythm when facing a project based on upcycling techniques because it presents many material

limitations (fabric, quantity, shape, color, etc. that must be taken into account before the realiza-
tion of sketches and exploration of ideas etc.).

While both DeLong (2017) and Han, S. L. C., ¢t. al. (2016) consider in their research that the

design processes in the project of a traditional and standardized collection against the processes

or methodologies developed in an applied methodology for the development of a sustainable

collection are different in their design approaches, both in the generative development and

exploration of ideas (DeLong, 2017) as well as in the manufacturing, promotion and marketing
process, we argue that the differences in the generative phase and creative exploration as well

as in the previous phases of research, analysis and subsequent construction can apply similar
procedures to traditional linear processes if appropriate creative techniques and tools are applied

and a collaborative work focused on co-design.

4. METHOD

A conceptual model was built for the implementation of a project methodology in fashion educa-
tion with a sustainable approach, which was implemented through different design projects in
different areas over different academic years.
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4.1 Implementation of a co-design approach methodology for the development
of a sustainable collection with social impact.

An example of this can be found in a previous research we conducted in collaboration
with the “NON GOVERNMENTAL ORGANIZATION (NGO)” Called SETEM and
the Clean Clothes campaign in the Master of Fashion Co Design and Sustainability of
the “ESCUELA SUPERIOR DE ARTE Y DISENO (EASD)” of Valencia (Spain). In this
project, we worked with a design community composed of a diverse sample that included
30 co-designers participants (artisans, designers, women at risk of exclusion and educators)
who were divided into groups of 5 people each. Within each team, participants adopted
different roles and actions, interacting and exchanging knowledge.

Different data instruments were used to measure the levels of awareness and sustainable
positive impact of the workshop participants. The qualitative methodological approach was
approached from the practice of participatory design in offline communities, where several
design for sustainability techniques were implemented (i.e., hacking, decoding, and second-
hand clothing collection) all based on criteria of optimization and quality improvement of
garments. During this workshop, the participants were not inspired by their creative process
on the waste once received, but worked on a previous reflective learning process (in pre-
design-generative phase) in which different approaches were applied that sought to solve
problems of optimization of garments from the analysis and reflection of some standard
garments brought by each participant. I'rom the analysis of these garments, different solutions
were proposed to solve the design problem with other textile wastes (Pardo-Cuenca, 2021).

4.2 Implementation of a co-design approach methodology for the development
of a sustainable collection for commercialization.

In another previous research, conducted with a small group of 6 students of the Master
of Co-Design and Sustainability and in collaboration with the (NGO) called CARITAS
and its brand Koopera, we proposed the design and development of a sustainable fashion
collection applying the collaborative model developed by the researchers of this article. In
this case the approach was also worked by applying design techniques for sustainability,
specifically the upcycling technique.

Once again, and in contrast to the theories presented by DeLong (2017) and Han, S. L.
C., et. al. (2016), the generative process of ideas in the pre-design phase was satisfactorily
resolved without considering garments (textile waste) as elements of inspiration and design
development. In this case, once again, a rigorous research and analysis of the area was con-
ducted, specifically in the Ruzafa neighborhood of Valencia, through a creative technique
that we call territory mapping.

The commission from Koopera proposed the creation of two collections, one more exclusive
(handmade and not reproducible) and the other one that could be replicated, both collec-
tions would serve as a claim for the opening of the new Koopera store in the mentioned
neighborhood. In both the first and second commissions, the research on the territory
was focused on the aforementioned technique; however, the conclusions were different
for each line. The first did not require replication, so the students could be freer in their
manufacturing processes, even applying modeling techniques on the mannequin; however,
in the second they had to be much more careful and solve the ideas more practically and
resolutely, since this collection not only had to be replicated but the manufacturing of this
would be carried out by a workshop of women at risk of social exclusion, so the construc-
tion and explanation of each step had to be very clear and simple.

Throughout the generative process of ideas, they clearly identified the two lines encoded
in shapes, textures, silhouettes, colors, materials, etc., which were collected through the
cartographic study of the area that helped them to extract key words to build a moodboard
where they visualized concepts and images that could be solved through applied experi-
mentation of small samples that would be used later for the development of sketches. In
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Fig. 1
Our Model of Collaborative
Project Sustainable

addition, they built a narrative based on an imaginary character that personified the brand
in the place where the store was located.

Once the cartography of the territory and the narrative of the character had been con-
structed, the sketching process was followed by the selection of garments (textile waste) that
had to obey a general criteria: universal fashion garments, shirts, blazers, jeans, suits, jackets
and wool sweaters of different knits and colors. This condition marked by the researcher
at the beginning of the brief, was thought precisely so that the selected material could be
found again later (although in different colors and sizes) and thus facilitate its reproducibility.
This study was based on the hypothesis that the upcycling process does not have to obey
a process of inspiration based on the randomness of the garments found or received, but
that it is possible given the amount of globalized (universalized) garments that exist today
to work with standard garment typologies to maintain specific criteria that facilitate the
identification of identifiable aesthetic and functional aspects that potentially guarantee
the replicability of the garments in the design of upcycling collections with a specific and
defined identity.

Finally, to facilitate the process of assembly and construction of the garments, the participat-
ing students considered three sizes in their patterns and selected the garments necessary for
the realization of these three sizes that each student had to make. One size was constructed
by them and the following sizes were prepared in kits (cut and with assembly instructions).
This design process in the technical-creative phase made it easier for the women (at risk of
social exclusion), in the workshops to understand how to make garments.

5. METHODOLOGY

5.1 Co-design and Sustainability: a conceptual model for projecting the fashion
of the future

Our research focused on developing from a constructivist approach a methodological con-
ceptual model that involves social, cultural, environmental, and educational phenomena of
the new design paradigm and its application in the teaching of fashion design, specifically
in the development of collaborative projects with diverse approaches.

The constructivist approach allowed us to create the model shown in figure 1 below.
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Based on this model, we can differentiate five steps in the methodological development
process of a collection based on the following phases: Co-research and analysis, Collabo-
rative conceptualization, Co-creative development, Co-Creative technical phase, and Co-
communication phase. All of them worked through the specific application of collaborative
work techniques and tools designed by the researcher of this work. Inside figure 1 we have
listed the different techniques and instruments applied in each phase taking into account a
methodology implemented for the development of a collection with a Spanish sustainable
denim company called Capitan Denim. The techniques and instruments applied have always
been developed with the company in an active way and have been worked collaboratively
and in a reflexive and exploratory way since the first phase. The development of personal
narratives and the hybridization of these in the search and development of co-identities
and stylistic codes of identification were key aspects throughout the initial process (phase
1 and phase 2). The creative findings and the satisfaction and motivation of the students
in the application and development of this and previous projects have demonstrated the
validity of the model.

After the completion of this project, the students were surveyed. The results showed that
by applying this collaborative work model, all of them were enriched by the group, felt
more motivated, and had enhanced their creativity. When asked about the advantages and
opportunities, they argued that they felt more confident and reached solutions that they
would not have reached individually. In addition, they all shared that sharing reflections,
knowledge, and skills greatly enriched the overall approach and solutions of the project.
The participants as a whole felt that working with collaborative approaches to sustainable
collection design offers great benefits, also in the technical development and execution
phases of the work, as applying zero waste techniques in garment development opens up
perspectives by addressing problems and solutions in a co-creative way. In addition, they
consider that the overall learning introduced them to a holistic, sustainable, and democratic
open-source non-competitive working model, which helped to strengthen the group and to
establish connections and synergies highly valued for the future of their design approaches.
They all agreed that in their future projects and work approaches they would apply a col-
laborative model integrating most of the tools and techniques implemented in this work.
Finally, we present the following collaborative approaches deduced from the proposed model
and its different implications: Inclusive collaborative model with strong social impact, Open
interdisciplinary collaborative model, Mixed collaborative model. Such approaches are
future implementation proposals that outline lines of research from different fields outside
and inside design education.

6. CONCLUSION

Based on the premise that the concept of sustainability not only implies transparency
in production and consumption; but also, open participation and implementation of
work methods that are developed in rich design spaces of criticism, exchange and
reflection where joint social skills, identity, symbolic expression, empathy, attachment
and narrative from human behaviors and social relationships with others are enabled
and improved (e.g., Fletcher, 2012; Chapman, 2009, von Bush, 2018), the collabora-
tive model of sustainable co-design proposed in our study is presented as a working
method in which the question of authorship are constructed from the connection
with the design group and the proposed brief for the project.

The definition and construction of the group's co-identity is possible through the appli-
cation of co-creative techniques that facilitate the exchange of identities among equals
through reflection and reflective processes applied from the first generative phases of
design. The role of the designer is not limited to the figure of the author, but to the
facilitation, development, and construction of a collaborative, integral and holistic pro-
ject (e.g., Sanders & Stappers, 2008; Fletcher, 2012; Busch, 2018; Pardo-Cuenca, 2021).
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The achievement is the co-creation of values, which are stimulated within a rich
cultural framework of reflections, criticism, actions and joint practices, energizing
experiential learning and the search for better solutions. During this process, deci-
sion security is raised, blockages and uncertainties, typical of standardized creative
processes, are eliminated; and finally, more creative, free, democratic, sustainable and
innovative solutions are achieved (e.g., Cassidy, 2011; Neary, 2003).

We argue that the traditional methodologies of individualistic, linear and hierarchi-
cal approach where the figure of the author prevails as responsible and leader of a
joint development process are not present in the future line of fashion nor in the new
paradigms and approaches of the market, teaching, social and sustainable education
of the present and the future.
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THE SUSTAINABLE TRANSITION COMP.
A COMPETENCE FRAMEWORK TO DRIVE
SUSTAINABILITY THROUGH THE LENSES
OF DESIGN AND ORGANISATIONAL

CULTURE

T he Sustainable Transition Gomp. Um quadro de competéncias
para impulsionar a sustentabilidade através das lentes do design

e da cultura organizacional

ABSTRACT

This article presents and discusses a resear-
ch study aiming to define a competence fra-
mework for sustainability training and capacity
building in the specific context of manufactu-
ring companies. It introduces the Sustainable

Transition Comp (ST Comp), a competence

framework developed under the ECODeCK
project. The ST Comp is designed specifically
for sustainability training and capacity buil-
ding in the manufacturing sector. It adapts the

Green Comp framework, originally developed

by the European Joint Research Center, to

meet the unique needs of Italian manufac-
turing companies. The framework was deve-
loped through a three-step process—analysis,
synthesis, and refinement—guided by two key
lenses: organisational culture and design. These

lenses ensured the framework's relevance and

applicability across various organisations. By
incorporating design principles, ST Comp

transcends traditional disciplinary boundaries,
offering a holistic approach to addressing com-
plex sustainability challenges. The framework
identifies 11 competencies organised into four
areas: Values Pillars for Sustainability, Thinking
Style for Sustainability, Design Processes for
Sustainability, and Agency for Sustainability.
Each competency integrates knowledge, skills,
and attitudes essential for promoting sustaina-
ble practices and driving innovation. ST Comp

serves as a guide for creating design-based trai-
ning initiatives, empowering employees to

embed sustainability into their daily operations,
and supporting the transition to

RESUMO

Este artigo apresenta e discute um estudo de inves-
tigagao com o objetivo de definir um quadro de
competéncias para a formacao e capacitacio em
sustentabilidade no contexto especifico das empre-
sas industriais. Introduz o Sustainable Transition
Comp (ST Comp), um quadro de competéncias
desenvolvido no dmbito do projeto ECODeCK.
O ST Comp foi concebido especificamente paraa
formacao em sustentabilidade e o desenvolvimento
de capacidades no sector da indistria transforma-
dora. Adapta o quadro Green Comp, originalmente
desenvolvido pelo Centro Comum Europeu de
Investigagao, para satisfazer as necessidades espe-
cificas das empresas italianas do sector transfor-
mador. A estrutura foi desenvolvida através de um
processo de trés etapas - analise, sintese e refina-
mento - orientado por duas lentes-chave: cultura
organizacional e design. Estas lentes garantiram a
relevancia e a aplicabilidade da estrutura em varias
organizagoes. Ao incorporar principios de design,
o ST Comp transcende as fronteiras disciplinares
tradicionais, oferecendo uma abordagem holistica
para enfrentar desafios complexos de sustentabili-
dade. O quadro identifica 11 competéncias orga-
nizadas em quatro areas: Pilares de Valores para
a Sustentabilidade, Estilo de Pensamento para a
Sustentabilidade, Processos de Concegao para a
Sustentabilidade e Agéncia para a Sustentabili-
dade. Cada competéncia integra conhecimentos,
aptiddes e atitudes essenciais para promover prati-
cas sustentavels ¢ impulsionar a inovagao. O ST
Comp serve de guia para a criagao de iniciativas
de formacio baseadas na concecao, capacitando os
trabalhadores para integrarem a sustentabilidade
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more sustainable and circular business models
in the manufacturing industry.

KEYWORDS

Competence Framework; Design-based
Training; Organisations; Sustainability;
Sustainable Transition.

nas suas operacoes diarias e apoiando a transicao
para modelos de negdcio mais sustentaveis e circu-
lares na industria transformadora.

PALAVRAS-CHAVE

Quadro de Competéncias; Formagao base-
ada na conceg¢ao; Organizagdes; Sustentabi-
lidade; Transi¢ao Sustentavel.

1. INTRODUCTION

Manufacturing plays a vital role in national and international economies. However, it
often depends on natural resources and energy, generating waste and emissions that affect
society, the environment, and life forms. Thus, a sustainable transition in manufacturing
1s increasingly necessary, shifting from harmful practices to environmentally, socially, and
economically sustainable ones (Rodriguez-Espindola et al., 2022). This transition is long-
term and multidimensional, involving changes in internal processes, infrastructure, policies,
and behaviours (Dey et al., 2022). Achieving sustainability requires a major behavioural
and mindset shift, along with new knowledge, skills, and attitudes (Rieckmann, 2012). In
manufacturing, these competencies must impact all operational levels (Baldassarre et al.,
2017), including revising traditional practices, adopting innovations, and considering the full
product lifecycle—from design to end-of-life, including servitization and broader societal
impacts (Rathi et al., 2022). Key to this is Organisational Culture and its role in promoting
behavioural change for transformation. A sustainability-focused culture helps build a workforce
aware of environmental and social implications, enabling daily sustainable practices (Rosen
& Kishawy, 2012). This demands training that equips employees with the competencies and
resources for sustainable behaviour. The ECO-Design Circular Knowledge (ECODeCK)
project addresses this need.

2. THE ECODECK PROJECT

ECODeCK s part of Made in Italy Circolare e Sostenibile (MICS), an Extended Partnership
funded by the Italian Ministry of University and Research through the NextGenerationEU
programme. It supports sustainable transformation in Italian manufacturing—particularly
fashion and furniture—through people upskilling and reskilling. Led by a design research
team from the Department of Design of Politecnico di Milano, ECODeCK develops a
design-based educational model grounded in the Transformative Learning approach (Mezirow,
2003; Balsiger etal., 2017), aiming to challenge and reshape existing sustainability paradigms.
Identifying the competencies professionals need is key to determining the knowledge, skills,
and attitudes required for sustainable practices. This article presents a study defining a
competence framework for sustainable upskilling tailored to manufacturing. It examines
how the research team adapted a general framework (Green Comp by the European Joint
Research Center) into a domain-specific model for Italian manufacturing employees. The
article contributes by detailing both the adaptation process and the resulting Sustainable
Transition competence framework. The study was conducted by ECODeCK researchers
with diverse experience in design education and training across academia, private/public
sectors, and social communities.
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3. STATE OF THE ART: EXISTING COMPETENCE FRAMEWORKS
FOR SUSTAINABILITY

The concept of competence in education has evolved since the late *90s, emphasizing
practical abilities and mindsets for effective action (OECD, 2005). Competence is a
dynamic “combination of knowledge, skills and attitude” (Kiilakoski & Basarab, 2022)
enabling complex problem-solving. Knowledge includes facts, concepts, and theories; skills
are the ability to apply knowledge to achieve results; and attitudes refer to dispositions
toward ideas, people, and situations (Council of European Union, 2018). Competencies
are developed through learning and experience, combining these elements to act in
complex contexts. Hence, competence frameworks are clusters of competencies in a
given set that allow for a shift of the educational focus from what is thought to what
is learnt and enable the design of learning experiences that foster the development of
knowledge, skills, and attitudes. Their structure depends on their goals, perspective,
and learners (Bacigalupo, 2022). The rise of sustainability education brought many
definitions of the knowledge, skills, attitudes, and values needed. Yet, Bianchi (2022)
noted confusion around terms—competence, skills, abilities, and capabilities are often
used interchangeably (Cebrian & Junyent, 2015; Baartman et al., 2007). Still, research
has helped define sustainability competencies in formal education (Brundiers et al., 2021;
Redman & Wiek, 2021). In professional contexts, “skills” and “green skills” (Bianchi,
2020) refer to what’s needed to support sustainable outcomes in business, industry, and
society. However, consensus is lacking on how to frame these competencies for workplace
training. According to Bianchi (2020), two main views exist: one from education and
sustainability scholars advocating broad competencies for sustainability-related jobs
(Heiskanen et al., 2016); the other from economics experts identifying green skills mainly
for environmentally-focused roles (Pruneau et al., 2013). Given the urgent need for
sustainable transition across industries, embedding sustainability competencies in all
jobsis crucial. The literature shows a clear need to develop a framework identifying and
updating these competencies for all types of work, whether directly tied to sustainability
or not.

3.1. The European Green Comp: Aim, Design and Limitations

In the specific European context, the European Commission (EC) is on the front line to
develop competence frameworks and promote them through various initiatives to create
a common language to bridge the world of education and the job field. To support the
sustainable transition, the EC has launched several strategies; above all, the EU Green
Deal explicitly calls for activating education and training through skills development,
behaviour change and investment in sustainable education (Scalabrino, 2022). The policy
underlined the urgent need for a “European competence framework to help develop and
assess knowledge, skills and attitudes on climate change and sustainable development”
(ibid., p.19). Within this scenario, the Green Comp, the European competence framework
on sustainability, was published in 2022 (Bianchi et. al, 2022) to clarify and define the
necessary sustainability competencies to build a more resilient and sustainable Europe
and guarantee a smooth digital and green transition. The Green Comp framework aims
to foster a sustainability mindset and includes the competencies to responsibly think, plan
and act with care for our planet and all life forms. It frames 12 competencies organised in
four areas (Appendix 1) and outlines the knowledge, skills, and attitudes that people need
to develop to solve complex problems and exploit opportunities in favour of sustainability.
Within the GreenComp, sustainability competence is defined by the following statement:
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“A sustainability competence empowers learners to embody sustainability values,
and embrace complex systems, in order to take or request action that restores and
maintains ecosystem health and enhances justice, generating visions for sustainable
futures.” (Bianchi et al., 2022, p. 12)

This definition focuses on developing knowledge, skills, attitudes, and values that enable
effective, embodied action concerning real-world sustainability problems, challenges,
and opportunities, according to the context (Redman & Wiek, 2021). Also, the definition
includes the crucial role of values related to sustainability as they are the motivational
drivers needed to enact effective behaviour change for sustainability (Molderez & Fonseca,
2018). Furthermore, it has been selected as a reference framework for the present research
for two main reasons. First, the framework’s relevance within the socio-political and
values context in which the Italian manufacturing sector is embedded (i.e., EU policies).
Second, the reliability and credibility of the EU Joint Research Centre which developed
the framework based on years of refining a solid methodology for creating competence
frameworks. However, in its form, GreenComp is of limited support in informing the
development of capacity-building in the context of manufacturing companies. Indeed,
the framework is designed to support training programmes for lifelong learning addressing
people with no differences of age, educational level, and learning setting — formal, non-
formal and informal. There is a need to turn it into action, adapting it to the operational
context in which it will apply. As stated by Bacigalupo (2022), “competence frameworks
remain generic, and they will always need to be adapted when applied, especially at the
level of learning interventions” (p. 30). Adaptations can refer to full or partial translations
of the competencies, including terminology to suit the context, creating new sets of
competencies that respond to specific requirements, and contextualization to provide
relevant guidance to specific groups of users.

4. METHODS: ADAPTING GREEN COMP TO THE ORGANISATIONAL
CONTEXT

The team defined a method to adapt the Green Comp to the organisational context. Before
starting the adaptation process, it was crucial to identify the two conceptual lenses to guide
it, explained in the sub-section below.

4.1 Identifying Two Lenses to Inform the Adaptation Process

The two lenses (see Iig. 1) that emerged as the most relevant to consider throughout the
process were 1) the organisational culture lens fundamental to reframe the competencies
according to the specific organisational context where the training model is applied and
11) the design lens fundamental to reframe the overall organisation of the competence
framework to suit the design-driven nature of the training model and its envisioned
design-based approach.

The organisational culture lens (i) was crucial to adapting the competence described in the
framework to the organisational context in which those competencies have to be acquired
by people and used to inform their actions. To study and explore how knowledge, skills,
and attitudes evolve within the context of manufacturing organisations, the research team
refers to Organisational Theories specifically related to Organisational Behaviour (OB)
and Organisational Learning. In the past two decades, the field of OB has been outlined
into three distinct subfields: micro-organisational behaviour that directs its attention to the
actions and behaviours of individual members within an organisation; meso-organisational
behaviour that examines the dynamics of individuals working collectively in teams or
groups; macro-organisational behaviour that aims to understand and analyse behavioural
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patterns and interactions across the entire organisational structure (Wagner & Hollenbeck,
2020). Recognising the interplay and interdependencies between micro, meso and macro
organisational behaviours is crucial for fostering organisational improvement and facilitating
change initiatives, such as sustainability-related ones. The organisational lens allowed to
read and reframe a generic competence framework by considering how organisations, as
complex and multi-level systems, embrace change and diverse employees, as part of those
complex systems, can play a fundamental part within that transformative path according
to their organisational role (Edwards & Greenberg, 2003). Moreover, this lens was relevant
in adapting the language and wording of the whole framework while keeping it generic
enough to describe the sustainability competencies to be acquired by all employees in
different organisational roles and positions (e.g., cross-department, various job levels).
The design lens (ii) was necessary for several reasons. Competencies are characterized
by being not directly linked to a specific disciplinary field, but to many (Voogt & Roblin,
2012), being general guiding learning objectives. Since design has been widely applied
in many fields, to accelerate idea generation, interdisciplinary collaboration, innovation
and discovery, hence the design lens applied to the competence framework adaptation
allowed for transcending disciplinary boundaries, offering a holistic perspective that
integrates diverse fields to address complex problems (such as sustainability). Moreover,
this lens allowed the adaptation of the Green Comp, also considering its later application
in design-based learning training, which is particularly effective for holistic competence
development in a constructivist learning paradigm.

“Design-based learning is [...] the educational approach where learners
construct knowledge, skills and abilities as they self-direct the process of
creating futurable solutions to real, open-ended and ill-defined design prob-
lems in a situated context that aims at recreating a dynamic of real-world
interactions.” (Mattioli, 2022)

The ECODeCK project aims to develop a design-driven training model, which means
that the overall approach will be design-based, and the activities will be experiential and
hinged on collaboratively framing open-ended problems and their solutions by envisioning
preferable future organisational actions. Similarly to designers, participants in the training
will be asked to identify problems, generate innovative solutions, and critically evaluate
their efficacy. Therefore, the design lens allowed for adapting the competence framework by
considering its application: guiding instructional projects with a hands-on and constructive
nature. Lastly, the design lens is multi-focal: the design discipline is the common thread
among all researchers involved, but each author deals with different research areas (i.e.,
social design, design futures, cross-cultural collaborative design, strategic design, creativity,
design for sustainability) and practice areas within the discipline (i.e., product design,
interior design, fashion design, service design). Therefore, the design lens ensures a certain
degree of uniformity (i.e., the overall design approach) and a certain degree of plurality
(i.e., each authors’ specific expertise), contributing to adapting the contents and vocabulary
of different competencies and areas.

Fig. 1

Visualisation of the three-step
adaptation process from Green
Comp to ST Comp.
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Fig. 2

Shared board where the research
team analysed the themes
addressed by each competence
of the Green Comp.

4.2 Three steps to develop the adaptation process

The ST Comp has been built through a three-step iterative process guided by the authors.
The steps followed in the scoping process and presented in this section are: a) analysis, b)
synthesis, and c¢) refinement.

a) Analysis: The first step helped building a shared understanding of the GreenComp content
among the research team. A first broad iteration was undertaken to understand the relevance
of the different competencies in an organisational context. In practice, each person in the
research team read the framework autonomously, and then, through a series of meetings,
the team started a group reading, discussion and commentary around each competence
described in the framework. During this phase, notes of discussions and points of agreement
(or disagreement) were taken into a shared spreadsheet to keep track of the conversations.
The organisational culture lens was particularly relevant in this phase as it was used as the
primary lens of analysis and allowed the group to start planting and growing a shared
vocabulary and understanding of the competencies in context. The design lens, especially
our specific domain expertise within design, was crucial for connecting concepts and building
Interconnections across competencies and with concepts related to our individual expertise.
The step allowed us to identify overlaps and commonalities across the competencies and to
point out their relevance with the organisational context, understanding the implications
on the internal and external level of the company ecosystem.

b) Synthesis: the second phase aimed at synthesising the analytical phase, by adapting and
reorganising the competencies to be included in the ST Comp. The first step was to identify
and extract recurrent key themes and areas of focus from each competence analysed,
grouping them within the components of knowledge, skills, and attitudes (Fig.2).

A visual map of all the recurrent themes for each competence has been created to aid in
the identification of similarities and links between the different themes. The competence
with the key themes identified has been scanned using the design lens to assign them
a priority and reorganise them in four novel areas (Fig.3) that better address the needs
and requirements of a design-based approach to training. The organisational lens was
employed, even though to a lesser extent, to select and adapt the themes for adult education
in organisational contexts. This phase resulted in a higher-level shared understanding of
GreenComp and its organisation and a re-organisation of the competencies included and
their themes. If the first phase of analysis was a very in-depth discussion of the details of
the general competence framework, the GreenComp, that allowed a shared understanding
of its content, this second phase allowed a comprehensive understanding of its organisation
and a mapping of its content across its composing parts.
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Fig. 3

Visual map of the reorganised
competencies in light of the
design process.
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Fig. 4

Visualisation of the 4 main areas
identified in ST Comp, and the
competencies.

¢) Refinement: the last step of the process was dedicated to refining the competencies to
create an adapted hands-on competence framework to be used by instructional designers
to develop training activities for adult education in organisational contexts. The refinement
phase has the main objective of normalizing the overall structure, carefully organising the
themes into the competencies, aligning the new areas emerging from phase (b) with the
contained competencies, the writing of each competence and the wording within the whole
document, by considering and including the considerations, notes and comments developed
in the previous two phases. In practical terms, the team defined an overall structure to re-
write the competencies; then, each of the four researchers focused individually on re-writing
the competencies included in one area of the competence framework. Then, during several
team meetings, we collectively read and discussed each competence to ensure maximum
coherency among terms and the minimum number of diverse, complex terms to foster
accessibility. Given the scope of this phase, the primary lens employed was the organisational
lens, which was of key importance in finetuning the language used.

Also, the refinement was significant in reconsidering many of the discussions and notes
made during the analysis phase and consequently, using the two lenses was very similar to
that phase. Indeed, the design lens was considered mainly in terms of including the most
accurate yet understandable wording related to specific domain expertise included in the
adapted competencies. Following this iterative process of rewriting each competence, the
framework underwent finetuning, with particular attention paid to defining terms. A glossary
annex was developed to provide clarity and consistency in terminology usage. The final
framework has been presented and discussed with experts in design for sustainability and
education for sustainability to bolster the credibility and robustness of the adapted version,
ensuring its applicability and efficacy within the organisational landscape.

5. RESULT: THE SUSTAINABLE TRANSITION COMP

The ST Comp aims to support training and skills development in the context of manufacturing
companies. This framework is designed to engage professionals working at different levels of
the organisation, from managers to employees, offering them guidance for integrating core
principles of sustainability into their daily practices, developing the ability to understand
the ethical pillars of sustainability and translate them into tangible actions, as well as being
capable of analysing and addressing sustainable challenges with innovative and forward-
looking perspectives. It is designed to support capacity-building model training to promote
transformation and circular sustainable innovation within companies through design-based



Convergéncias: Volume XVIII (36), 30 de novembro, 2025

programs. The results obtained from the analysis, synthesis and refinement process led the
research team to identify 11 sustainability competencies organised into four main areas of
competence development (Fig.4).

The ST Comp indeed includes the crucial competencies that, taken together, promote
sustainable development for people operating in the context of the manufacturing field. It
aims to be the reference framework for training and empowering professionals working at
different levels of the organisation, from managers to employees, offering them clear and
precise guidance for acting responsibly in their daily working practices with a sustainable
mindset. Fundamental is the ability to understand the ethical pillars of sustainability and
translate them into tangible actions, as well as the ability to analyse and address sustainable
challenges with innovative and forward-looking perspectives.

The framework presents the competencies by using the following items:

Area: it represents the broad category or domain that encompasses a cluster of related
competencies. It defines the general theme or focus, offering a way to group similar
competencies under a common purpose or functional scope.

Role of the person in the organisational ecosystem: It provides a general description
of how an individual with the given competence contributes to the organisation. It provides
a contextual understanding of why this competence is important and how it affects the
organisation’s ecosystem from the person's point of view.

What the person knows: It refers to the knowledge in terms of theoretical and factual
information that a person must possess. This could include specific information, concepts,
theories, and models relevant to the competence.

What the person can do: It refers to the skill in terms of practical application of knowledge.
Skills are often demonstrable through action. These are the capabilities that allow a person
to perform tasks.

What attitude the person has: It refers to an attitude in terms of mindset, outlook,
or behavioural tendencies related to the competence that a person exhibits.

5.1 Description of the areas and the competencies

The 11 competencies identified are equally important and all of them should be developed
and encouraged. To improve their understanding, they have been clustered according
to their nature, identifying four main areas that are highly interrelated and described
below (Fig.5).

Values Pillars for Sustainability: This area covers the core competencies that underlie
the ethical considerations and values needed to promote sustainable and responsible
practices and decision-making in both personal and organisational actions. This includes
recognising the importance of managing the environment to respect the needs and rights
of all species, applying fair and ethical practices for future generations, and identifying
narratives for sustainability.

Thinking Style for Sustainability: this area involves adopting a holistic and systems-
oriented approach to problem-solving and decision-making. This includes understanding
the interconnectedness of social, environmental, and economic systems and the long-term
consequences of actions. Competencies in this area entail developing critical thinking
skills, systems thinking abilities, and the capacity to analyse complex issues creatively
through a sustainability perspective.

Design Processes for Sustainability: this area refers to the ability of individuals within
the organisation to face problems and envision solutions with a design approach that
puts human and planetary needs at the centre of organisational actions and decisions.
Itincludes competencies related to anticipating future problems, mitigating the existing
ones, as well as the ability to envision preferable future scenarios analysing their impacts
for sustainability.

Agency for Sustainability: this area refers to the capacity of individuals and organisations
to initiate and drive positive change towards sustainability goals. This involves proactively
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Fig. 5

Condensed visualisation of ST
Comp competencies and their
descriptions.

addressing sustainability challenges, advocating for policy changes, and engaging
stakeholders in collaborative efforts. Developing competence in this area entails fostering
leadership abilities, effective communication and collaboration, stakeholder engagement,
and mobilising resources to achieve sustainability objectives.

The areas, as well as the competencies, are strongly interrelated and interconnected and
should be treated as parts of a whole. Therefore, sustainability encompasses all of them
taken together (See appendix 2 for a detailed description of the competencies).

6. DISCUSSION AND CONCLUSION

Training and skills development in the context of manufacturing companies should involve
the use of a comprehensive framework aimed at empowering professionals, from managers
to employees, at all levels of the organisation. The ST Comp represents a unique and
comprehensive guide for integrating the specific competencies for the sustainable transition in
the daily practices within the organisational context. Itis conceived for equipping employees
with the ability to analyse and address sustainability challenges with innovative and forward-
thinking approaches. A design-driven approach was employed to select, group, and prioritise
competencies, focusing on those that align closely with the design-based learning characteristic
of design education. In particular, the skills outlined in this framework have been redefined
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to be more applicable and effective for training learners within manufacturing organisations.
The development of the ST Comp proposed a new combination of the GreenComp
competencies following two main lenses: organisational culture and design lens. Differently to
the GreenComp, which includes 12 competencies, the ST Comp encompass 11 competencies,
organised under 4 interrelated areas of equal importance, which should be regarded as
parts of a whole, being developed and encouraged. One of the GreenComp competencies,
Adaptability — defined as “To manage transitions and challenges in complex sustainability
situations and make decisions related to the future in the face of uncertainty, ambiguity, and
risk” (Bianchi et al., 2022) — was omitted and merged with other competencies. The team
considered that Adaptability represented an attitude already contained within several of the
competencies of the ST Comp. One of the main challenges encountered while rewriting the
GreenComp framework to develop the ST Comp, was to create a comprehensible language
tailored for manufacturing companies. This ensured that the competencies and principles
outlined in the framework were easily understood and applicable within the organisational
context. By using clear and practical language, the authors aimed to facilitate the integration of
sustainability concepts into business processes, making it accessible for instructional designers
and for professionals at all levels within manufacturing companies, and beyond, to adopt and
implement sustainable practices effectively. A connected result has been the creation of a
Glossary to support the comprehension of ST Comp. The comprehensive nature of the ST
Comp ensures that essential aspects of sustainability are covered, promoting a well-rounded
competence set among different organisational levels and adaptable to daily work in diverse

Fig. 5 (cont.)

Condensed visualisation of ST
Comp competencies and their
descriptions.
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organisations. The framework arranges competencies into clearly defined areas, aligning
with the specific needs and challenges of the manufacturing sector, making training more
relevant and impactful. Focusing on sustainability values, critical and systems thinking, and
design processes, the framework equips the person to tackle complex organisation-specific
1ssues effectively. Encouraging competencies such as exploratory thinking and envisioning
preferable futures fosters a culture of innovation within the company, training individuals
to think creatively and proactively and leading to innovative solutions to sustainability
challenges. Emphasising competencies like promoting sustainable values and supporting
fair and ethical practices helps cultivate a strong ethical foundation within the organisation,
improving reputation, ensuring compliance with regulatory standards, and enhancing
stakeholder trust. Training people in framing complex problems and adopting systems
thinking enhances their ability to analyse and address multifaceted issues, a competency
particularly valuable ein the manufacturing sector, where problems often involve multiple
interrelated factors. By nurturing individual, collective, and political agency, the framework
empowers individuals to take initiative and drive sustainability efforts at variouslevels, leading
to a more engaged and proactive workforce capable of leading sustainability initiatives
and influencing positive change within the organisation. The structured approach of the
ST Comp aids in systematically integrating sustainability into the organisational culture,
supporting the development of targeted training programs that facilitate change and drive
the transition towards more sustainable practices. The framework’s emphasis on critical and
systems thinking promotes training aimed at continuous evaluation and improvement of
processes, encouraging individuals to iteratively question and refine their practices, leading
to ongoing enhancements in sustainability performance. By nurturing collective agency,
the framework fosters a collaborative environment where people work together towards
common sustainability goals, enhancing the effectiveness of sustainability initiatives and
driving cohesive action across the organisation. To conclude, the authors envision that the
ST Comp can enhance the development of instructional projects to empower individuals
across various levels of the organisation to become change agents. This is the goal of the
ECODeCK project, which will adopt the ST comp to create a capacity-building training
program, to promote transformation and circular sustainable innovation within manufacturing
companies through design-based initiatives. The competencies included in the framework
will be used to define the specific learning objectives of the training activities, helping
individuals in developing an understanding of the ethical foundations of sustainability, and
translating these principles into practical actions into organisations. These individuals would
integrate sustainability as a success factor in the working environment, cooperate across
different organisational levels, embed sustainability criteria into business processes, and
effectively communicate the vision of sustainable development to society. The ST Comp’s
adaptability allows it to customise its adoption within multiple training activities to meet
the specific needs of different manufacturing companies, ensuring that training programs
remain relevant and can be tailored to address unique challenges and objectives within
various organisational contexts. By doing so, the framework aims to increase sustainability
transitions and foster a culture of sustainability throughout the organisation. Future research
will encompass the application and validation of the framework in specific furniture and
fashion organisational contexts through the ECODeCK training model.
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GLOSSARY

While developing the ST Comp, it became evident that creating a glossary was essential to
ensure alignment both within the team and externally. Establishing a common language
helped simplify the description of competencies, facilitating clearer communication and
mutual understanding among team members. This glossary proved crucial for internal
coherence and enabled companies to easily comprehend and implement the competencies
outlined in the framework. By standardising terminology, the team could effectively convey
complex sustainability concepts in a way that was accessible and actionable for manufacturing
organisations.

Organisation - An organisation is a structured group with a common goal or purpose,
typically working together to achieve specific objectives. It can take various forms: a business,
government agency, non-profit entity, or any structured group with defined roles, responsibilities,
and a shared mission. Organisations often have established rules, processes, and structures to
facilitate efficient operation and the pursuit of their objectives.

Organisational ecosystem - An organisational ecosystem refers to the complex and
interconnected network of entities, both internal and external to an organisation, that interact
and influence one another in various ways. It encompasses the dynamic relationships between
the organisation and its environment, including employees, customers, suppliers, competitors,
regulatory bodies, and other stakeholders.

The concept of an organisational ecosystem emphasises the interdependence and mutual
mfluence among these internal and external elements. It recognises that an organisation is a
structured group of individuals that is part of a broader system where changes or events in
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one part can have cascading effects throughout the entire ecosystem. Also, by adopting the
term, the aim is to empathise that, as well as externally, the organisation can be conceived
internally as an ecosystem of individuals and teams.

The organisational ecosystem comprises the organisation’s stakeholders, individuals or entities
interested in it. Sustainability stakeholders focus on an organisation’s sustainable practices; key
stakeholders include employees, customers, investors, suppliers, local communities, regulators,
NGOs, competitors, media, and future generations. Engaging with these stakeholdersis essential
for developing and enhancing sustainable strategies, considering social and environmental
impacts.

Organisationallevels - The term organisational level is used in the framework to represent
the different intra- and inter-organisational levels of the ecosystem. Inside the organisation
(intra-organisation), we can consider the individuals as the micro level, the teams or departments
as the meso level and the organisation itself as the macro level. Outside the organisation, we
can consider the organisation itself as the micro level, other organisations as the meso level
and society as the macro level.

Organisational actions - Organisational actions are an organisation’s collective activities
and behaviours to achieve its goals and objectives. The term is here used as an umbrella term
that encompasses the various activities, initiatives, operations, practices and products that the
organisation produces, or in other words, that employees, teams, and leaders put in place to
contribute to the overall functioning and success of the organisation. Organisational actions
are dynamic processes that drive the organisation forward.

Organisational values - Organisational values refer to the fundamental beliefs, principles,
and ethical standards that guide the behaviour, decisions, and actions of individuals within an
organisation. These values are a foundation for the organisational culture and influence how
employees interact with each other, stakeholders, and the broader community. Organisational
values are often articulated in a formal statement or document and are meant to shape the
identity and ethical framework of the organisation.

In the framework, organisational values for sustainability are often mentioned, intending the
set of values that emerge as closely related to sustainable development. Also, in the framework,
organisational values at different levels are mentioned, referring to the fact that different levels
of the organisational ecosystem might inform actions based on different values.

Organisational narratives - Organisational narratives refer to organisations’ stories,
accounts, or descriptions to communicate their identity, values, history, purpose and actions.
These narratives are crucial in shaping the organisational culture and influencing how internal
and external stakeholders perceive the organisation. These narratives often include claims
and arguments to support and reinforce specific messages or perspectives.

Within the organisational narrative, claims are statements or assertions made to convey specific
information or messages. These claims often highlight achievements, values, or unique selling
points the organisation wants to emphasise. Arguments involve presenting a series of reasons
or evidence to support a particular point of view and are used to persuade their audience,
whether it be employees, customers, investors, or the public. Arguments in narratives may
include logical reasoning, statistical data, or emotional appeals to build a compelling case for
the organisation’s stance or perspective.

The main interest in the context of the competence framework is about all the organisational
narratives related to sustainability; these are often influenced by prevailing sustainability
narratives, the predominant stories, discourses, or perspectives that currently shape discussions
and perceptions around sustainability.

Prevailing sustainability narratives often reflect the dominant themes, values, and priorities
within a given context, and they can vary across different sectors, regions, and periods. They
influence how individuals, organisations, and societies understand and engage with sustainability.
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Organisational problems - Organisational problems refer to obstacles and issues
an organisation encounters in its day-to-day operations, hindering its ability to function
effectively or achieve its goals. These problems can arise from various sources, including
internal processes, external factors, structural issues, communication breakdowns, and
organisational human interactions.

In the framework, organisational problems toward sustainability are also mentioned, meaning
all those organisational problems in the context of sustainability, those that impede an
organisation’s efforts to adopt and maintain environmentally, socially, and economically
responsible practices.

Organisational status quo - Organisational status quo refers to an organisation’s existing
state or condition at a particular pointin time. It represents the organisation’s current situation,
practices, structures, and processes. The term often describes the prevailing situation or
how things are currently done without significant changes or disruptions.

Organisational opportunities - Organisational opportunities refer to favourable and
external conditions or situations an organisation can leverage to achieve its goals, enhance
performance, or gain a competitive advantage. These opportunities arise from various
sources, including changes in the market, emerging trends, technological advancements,
partnerships, regulatory developments, and shifting consumer preferences. Identifying and
capitalising on these opportunities is crucial for organisational growth, innovation, and
sustained success. Effectively seizing opportunities requires strategic thinking, adaptability,
and aligning organisational capabilities with external possibilities.

Organisational transformation - Organisational transformation refers to a significant
and fundamental change in an organisation’s structure, culture, processes, or strategies. It
often involves a deliberate and comprehensive effort to redefine and reshape various aspects
of the organisation to adapt to new challenges, improve performance, and stay competitive
in arapidly changing environment. Organisational transformation can encompass changes in
leadership, technology, business models, employee roles, and overall organisational mindset.
Specifically, organisational transformation towards sustainability involves a purposeful shift
In an organisation’s practices, policies, and values to prioritise environmental, social, and
economic sustainability. This transformation is driven by a commitment to minimising
negative impacts on the environment, fostering social responsibility, and creating long-
term economic value. It may include adopting eco-friendly practices, incorporating social
responsibility into business operations, enhancing supply chain sustainability, and aligning
strategies with principles of sustainable development. The goalis to create a business model
that meets present needs without compromising the ability of future generations to meet
their own needs.

Preferable futures - The term futures refer to potential or anticipated events, developments,
or conditions that may unfold. It encompasses various possibilities and outcomes that can
arise based on current trends, decisions, and external factors. Among futures, the term
preferable futures refer to the envisioned, desired, or sought-after outcomes that individuals,
organisations, or societies aspire to achieve. It involves deliberately shaping and working
towards a future that aligns with values, goals, and positive aspirations. In the case of the
framework, preferable futures are those oriented toward sustainable development. To envision
preferable futures, individuals and organisations engage in strategic planning, goal setting,
and decision-making that fosters sustainability, well-being, and positive societal impact.

Scenarios - Scenarios are intended as plausible and coherent narratives or descriptions
of situations or events in a preferred sustainable future. These narratives are typically
constructed to explore potential outcomes, uncertainties, or developments that may impact
a particular context, such as the organisational ecosystem and society.
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Policies - Policies refer to principles, guidelines, rules, or plans established by an organisation,
government, or other entities to guide decision-making and actions consistently and coherently.
Policies are designed to provide a framework for individuals within the organisation or
governed by the entity, helping them understand what is expected and acceptable behaviour
within a given context. Policies are made and affect several relevant stakeholders (social,
political and economic) of the organisation.
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RESUMO

O aumento da esperanca de vida tem poten-
ciado o nimero de diagnésticos de deméncia,
condi¢do que frequentemente implica depen-
déncia total de cuidadores. As tecnologias, no-
meadamente aplicagdes moveis, surgem como
ferramentas de apoio relevantes. Este artigo
insere-se numa investigacao de mestrado que
visa desenvolver, com base na metodologia De-
sign Thinking, um calendario interativo adap-
tado. A presente publicac¢do incide sobre a fase
exploratéria do projeto, centrada na analise
qualitativa de sete ferramentas didaticas, segun-
do as Dementia Digital Design Guidelines de
Rik Williams. Os resultados evidenciam boas
praticas e limitacoes, identificando caracteris-
ticas cruciais para solucoes digitais mais ade-
quadas as necessidades cognitivas ¢ emocionais
de pessoas com deméncia, contribuindo para
um design mais inclusivo e eficaz da aplicagao
que se pretende desenvolver.
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ABSTRACT

The increase in life expectancy has contributed

to a growing number of dementia diagnoses, a

condition that often results in complete depen-
dence on caregivers. Technology, particularly
mobile applications, has emerged as a valuable

support tool in this context. This article is part

of amaster’s research project aimed at develop-
ing an adapted interactive calendar, based on

the Design Thinking methodology. The present

publication focuses on the exploratory phase

of the project, which involved a qualitative

analysis of seven educational tools, evaluated

according to Rik Williams’ Dementia Digital

Design Guidelines. The results highlight both

good practices and limitations, identifying key
characteristics for digital solutions that better
address the cognitive and emotional needs of

people with dementia. These insights contrib-
ute to a more inclusive and effective design of

the application to be developed.
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1. INTRODUCAO

Segundo Noébrega et al. (2022), neurologista, a deméncia corresponde a um declinio
progressivo das capacidades intelectuais e funcionais da pessoa, resultando na perda de
autonomia para a realizacdo das atividades da vida diaria e na dificuldade em manter
interagdes sociais normais. De acordo com a Organizagdo Mundial da Saade (World
Health Organization), a deméncia é um termo genérico que designa um conjunto de
doengas que comprometem a memoria, o pensamento e a capacidade de executar tarefas
quotidianas (World Health Organization, 2023), incluindo, entre outras, a Doenca de
Alzheimer, a Deméncia Vascular, a Deméncia Frontotemporal e a Deméncia com Corpos
de Lewy (Lusiadas, 2020). Para a psicéloga clinica Filomena Santos, citada pela Lusia-
das Saude (s.d.), a prevaléncia desta condic¢do clinica tem vindo a aumentar e, embora
a idade seja considerada um dos principais fatores de risco, a psicodloga, salienta que o
diagnéstico pode ocorrer também em individuos mais jovens, a partir dos 30 ou 40 anos
de idade. E importante destacar que as perturbacdes cognitivas afetam nio s6 a vida
da pessoa com deméncia, como também a da sua familia (Nunes & Pais, 2014). Neste
contexto, o enfermeiro Reis, citado enquanto profissional de satde por Nobrega et al.
(2022), destaca que “a progressdao da doenca manifesta-se na diminui¢dao da autonomia
da pessoa com deméncia no seu autocuidado” (p. 100).

Nas fases iniciais, a pessoa com deméncia pode apresentar sintomas como esquecimento
frequente, dificuldade em reter novas informacdes, desorientacao temporal, problemas
na resolucao de situagdes do quotidiano, dificuldades na tomada de decisées, bem como
perturbacdes na comunicagdo e compreensao interpessoal. “Estes sintomas vao progre-
dindo em gravidade e interferindo cada vez mais com a forma de ser e estar da pessoa e
com as suas competéncias” (Nobrega et al., 2022, p. 11). A deterioracdo cognitiva pode
evoluir até a completa dependéncia de terceiros, frequentemente designados por cuidadores.
A demeéncia nao afeta apenas a pessoa diagnosticada, mas também os seus familiares e
cuidadores, que acompanham de perto o agravamento dos sintomas e a perda progres-
siva de capacidades, observando o aumento da dependéncia da pessoa. No exemplo
apresentado por Minayo e Coimbra Jr. (2002), uma enfermeira — identificada como
Caldas — descreve o impacto emocional sentido pelos cuidadores, referindo sentimentos
de impoténcia, desespero, raiva, frustracao e culpa, que afetam todo o nicleo familiar.
Cuidar de uma pessoa com deméncia constitui uma tarefa exigente, sendo reconhecido
que esta func¢ao pode provocar um desgaste fisico e emocional consideravel no cuidador
(Nébregaetal., 2022, p. 103). De acordo com a neuropsicéloga Schlindwein-Zanini (2010),
esta atividade esta associada a diversas consequéncias negativas para a satide mental dos
cuidadores, que frequentemente apresentam niveis elevados de ansiedade, depressao e
outras perturbacdes do humor. A autora destaca ainda que muitos cuidadores tendem
a negligenciar a sua propria saide, revelando padroes de sono inadequados e habitos
alimentares deficientes, o que os coloca em maior risco de desenvolver doengas.

1.1. Problema

Face a progressiva deterioragao das capacidades cognitivas e funcionais da pessoa com
deméncia, bem como ao impacto profundo que esta condi¢do tem na sua vida e na dos
seus cuidadores, torna-se imperativo refletir sobre estratégias de intervengao que possam
contribuir para melhorar a sua qualidade de vida. Assim, tendo em consideracao os sin-
tomas que esta doenca apresenta, coloca-se a seguinte questao: De que modo o design e
a tecnologia podem ajudar a pessoa com deméncia?

Este artigo representa uma parte da investigagdo conduzida no ambito do mestrado em
Design Digital (ESD/IPCA), destinada ao desenvolvimento de uma aplicagao digital:
um calendario interativo adaptado que facilita a criagao e consulta de lembretes, com o
objetivo de promover a autonomia na gestao de atividades diarias. Este projeto dirige-se
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a pessoas com deméncia em fase inicial que mantenham capacidade de leitura, sendo
igualmente destinado a cuidadores, tanto formais como informais. No entanto, procura
também adaptar-se a diferentes niveis de literacia, incluindo situagdes de baixa literacia,
tanto por parte da pessoa com deméncia como do respetivo cuidador.

No contexto desta publicac¢do apresenta-se o estudo exploratdrio e a andlise de diferentes
ferramentas didaticas que nos levaram a compreender o setor e os produtos ja desenvol-
vidos para pessoas com deméncia. Além disso, o estudo destes casos permite nao apenas
perceber as metodologias adotadas e reflexdes ao longo do seu desenvolvimento como,
essencialmente, identificar importantes conclusoes relacionadas com as carateristicas es-
senciais de que este publico-alvo necessita. Estes fatores sdo essenciais para compreender
os principais atributos e necessidades identificadas para o desenvolvimento do projeto final.

2. METODOLOGIA

Perante os desafios fisicos e psicolégicos da deméncia, optou-se pelo Design Thinking como
metodologia, pela sua orientagdo para as necessidades e limitagdes dos utilizadores.
Segundo Tim Brown, o Design Thinking procura “converter a necessidade em demanda”
(Brown, 2010, p. 37). Em vez de julgar os comportamentos humanos como certos ou
errados, interpreta-os como expressoes significativas, transformando necessidades latentes
em objetivos de projeto concretos.

Assim, o processo iniciou-se com a fase de empatia, durante a qual se procurou compreender
profundamente o publico-alvo. Além da recolha de dados quantitativos, realizada através
de questionarios dirigidos a profissionais de satide e cuidadores, recorreu-se também
a observagao direta e a entrevistas em contexto real, nomeadamente com a diretora e
responsavel de uma instituicdo dedicada a pessoas idosas. Paralelamente, procedeu-se a
um estudo exploratério e a analise de diversas ferramentas didaticas, existentes no mer-
cado ou em fase de desenvolvimento, com o objetivo de extrair dados fundamentais para
fundamentar o projeto. Esta abordagem permitiu, nao s6 recolher informagoes humanas
essenciais, como também identificar estratégias eficazes para o design da usabilidade e
funcionalidade de uma aplicacao movel dirigida a pessoas idosas e/ou com deméncia. Para
tal, foram analisados projetos nacionais e internacionais — incluindo jogos, calendarios
e outras solugdes — abrangendo tanto abordagens analdgicas como digitais.

A selecao dos objetos de estudo foi orientada essencialmente por trés critérios: a relevan-
cia para o publico-alvo, a abordagem inclusiva e o foco nas relagdes entre utilizadores,
familiares e cuidadores, e predominou um processo de analise qualitativa a sete projetos
representativos desses critérios.

Assim, no dominio analégico e manual, incluem-se: Laying the Table Mats (Branco, 2012a),
Card Game (Branco, 2012b) e Family Book (Branco, 2012c¢); e This is Me (Niedderer et
al., 2022). No dominio digital, destacam-se as aplica¢cdes moveis The Backup Memories
(2016), Oya (Ilkyaz, n.d.) e The House of Memories (National Museums & Galleries on
Merseyside, 2021).

Recorreu-se ao modelo Dementia Digital Design Guidelines, de Rik Williams (2017), por se
tratar de uma referéncia orientada para o desenvolvimento de produtos e servi¢os acessiveis,
capazes de responder as diversas necessidades de pessoas com deméncia. A analise das
ferramentas didaticas foi conduzida com base em critérios como acessibilidade, usabilida-
de, eficiéncia e adequagao ao contexto do publico-alvo, com o objetivo de avaliar de que
modo os recursos utilizados em cada projeto conseguem alcancar, envolver e beneficiar
estas pessoas. Em particular, procurou-se compreender como diferentes suportes — ana-
légicos e digitais — podem contribuir para a estimulagdo cognitiva, a interagdo social
e a promoc¢ao da autonomia deste grupo. Além disso, a comparagao entre as solugdes
manuais e digitais permitiu identificar as suas vantagens e limitac¢des, proporcionando
uma visao mais abrangente sobre as estratégias adotadas no desenvolvimento de produtos
e servicos destinados a pessoas com deméncia.
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Figs. 1e 2

Toalha de mesa com silhuetas
de talheres e louga para auxiliar
na disposi¢ao correta dos
utensilios. Fonte: Maldonado
Branco, R. (2012). Enabling:
Laying the Table Mats.
https://cargocollective.com/
ritamaldonadobranco/enabling-
laying-the-table-mats

Figs.3 e 4

Jogo de cartas personalizado
para apoiar o reconhecimento
de familiares em pessoas com
doenca de Alzheimer. Fonte:
Maldonado Branco, R. (2012b).
Playing: Card Game. https://car-
gocollective.com/ritamaldona-
dobranco/Playing-card-game

3. DESENVOLVIMENTO
3.1. Laying the Table Mats

Rita Maldonado Branco é uma Designer de Comunicacao portuguesa que desenvolve investigacao
em Design na area da satde, com especial foco na doenga neurolégica - deméncia. Inspirada por
experiéncias familiares, e nos estados de satide dos seus avos, a designer dedicou o seu percurso
académico a explorar como o design pode contribuir para melhorar a comunicagao com pessoas
que sofrem de demeéncia. Assim conclui que o design pode ajudar pessoas com deméncia e o seu
circulo social, ao fornecer produtos que as familias possam personalizar. Segundo a autora é crucial
o reconhecimento da singularidade da pessoa com demeéncia, “para manter relacionamentos e
preservar a personalidade dos participantes” (Branco, 2018, p. 9). Dos diversos projetos realizados
¢ com estas diretrizes em mente, Rita Branco desenvolveu para a sua avo o Laying the Table Mats.
Para dar inicio ao projeto, Branco realizou um estudo aprofundado do seu ptblico-alvo, baseando-
-se em abordagens centradas na pessoa, que valorizam a sensibilidade e a individualidade dos
individuos com deméncia.
Dado o progressivo declinio da autonomia da sua avo, a designer teve em consideracao o facto de
esta ter sido uma “dona de casa”. Assim, criou o produto Laying the Table Mats, uma toalha de
mesa que representa, através de silhuetas, a disposi¢ao dos talheres e do prato. Branco concluiu
que a sua avo conseguia associar os desenhos aos objetos correspondentes, realizando a tarefa de
colocar a mesa de forma independente (Figs. 1 e 2).

3.2. Card Game

Ainda no contexto do apoio a sua avé, Rita Branco desenvolveu um produto para ajudar no
reconhecimento dos familiares. Embora a sua avé conseguisse reconhecer os rostos, tinha
dificuldades em associa-los aos respetivos nomes. Perante esta situagao, a designer criou

um jogo denominado Card Game (Figs. 3 e 4).
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Neste jogo de cartas, cada cartdo representa um membro da familia, apresentando uma
fotografia na frente, acompanhada do nome e de uma breve descricao da pessoa, e no verso,
uma questao que encaminhava para outros cartoes.

Durante o primeiro teste do jogo de cartas, surgiram alguns problemas, uma vez que a av
de Branco apresentava dificuldades de leitura devido ao design do jogo. Para resolver estas
dificuldades, a designer optou por simplificar o produto. “Os cartdes foram ampliados e
a fonte foi escolhida e aplicada tendo em conta as suas dificuldades visuais, conforme a
investigacdo feita sobre tipografia e legibilidade para idosos. Nao foram utilizadas cores
ou padrodes, reduzindo a complexidade do layout. O texto era preto sobre fundo branco,
aumentando o contraste e facilitando a legibilidade” (Branco, 2012b).

Branco concluiu que o jogo captou a atengao da sua avo que, apesar de necessitar de ajuda
ocasionalmente, mostrava interesse em ler e compreender as frases. Este jogo revelou-se
uma ferramenta til para a comunicagao da familia com a sua avo.

3.3. Family Book

No caso do seu avd paterno, Branco enfrentou dificuldades na interacao e tal como no caso
da sua avo, percebeu que teria de desenvolver uma estratégia personalizada para facilitar
a comunicacao. No entanto, ao contrario da avd, o seu avd nao apreciava jogos de cartas,
o que obrigou a designer a explorar uma abordagem diferente.

Recorrendo a um dos passatempos favoritos do seu avo — a leitura — Rita Branco desenvol-
veu o Family Book (figs. 5, 6 e 7), uma solucao centrada no gosto que o avé mantinha pela
leitura, mesmo ap6s o diagnoéstico de deméncia. Branco pediu aos familiares mais proximos
que escrevessem cartas dirigidas ao seu avo, as quais foram posteriormente compiladas num
livro. A designer destacou nomes e palavras que pudessem evocar memorias.

O Family Book foi cuidadosamente adaptado as dificuldades visuais e motoras do seu avo,
considerando aspetos como o formato e o layout do livro. Branco relata que o avd mostrou
grande interesse pelo livro e que, com alguma ajuda, conseguiu reconhecer os seus familiares,
estabelecendo uma ligacao com o objeto.

Branco sublinha a importancia do envolvimento da familia neste projeto, salientando
que “como era dificil comunicar com o avo, todos ficaram entusiasmados com a ideia de
encontrar formas diferentes de o fazer” (Branco, 2012c).

3.4. This is Me

This is me (2022) ¢ um estudo internacional e interdisciplinar, desenvolvido no ambito
do European MinD Project, que surgiu de uma investigagao sobre como o design pode
contribuir para o bem-estar de pessoas com deméncia, promovendo a comunicagao com
a comunidade (Figs. 8 ¢ 9).

Figs.5,6e7

Livro personalizado compilando
carlas de familiares para auxiliar

na comunicagdo com um paciente

com doenga de Alzheimer. Fonte:
Maldonado Branco, R. (2012c).
Communicating: Family Book.
https://cargocollective.com/
ritamaldonadobranco/Commu-
nicating-family-book
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Figs.8e9

Jogo de tabuleiro "This is Me"
desenvolvido para promover o
envolvimento social, o bem-estar
€ a autonomia em pessoas com
demeéncia através da partilha

de historias de vida. Fonte:
Niedderer et al. (2022, pp. 56

A equipa do European MinD Project colaborou com pessoas com deméncia, os seus
cuidadores, parceiros de cuidados e profissionais de satide para desenvolver o projeto
com base no design centrado no utilizador.

O desenvolvimento do projeto recorreu a processos de codesign e coproducao, permitin-
do o envolvimento coletivo dos participantes. A equipa de Kristina Niedderer baseia-se,
essencialmente, em teorias da psicologia positiva, da narracdo de histérias de vida e da
reminiscéncia, elementos que integram o jogo desenvolvido. Para fundamentar o projeto,
recorreu a diversos autores para definir conceitos-chave. O conceito de bem-estar foi
associado a nogdes como "apego, conforto, identidade, inclusao e ocupagao” (Kaufmann
& Engel, 2016, citado por Niedderer et al., 2022, p. 2), bem como a sentimentos de fe-
licidade, confianca e otimismo (Strohmaier & Camic, 2017, citado por Niedderer et al.,
2022). Ja o conceito de narrativa foi definido como "um meio para refletir sobre a prépria
vida e aumentar o sentido de identidade e personalidade" (Niedderer et al., 2022, p. 2).
Apos investigacdo, a equipa concluio que os jogos de tabuleiro tém o potencial de apoiar
a “satde mental e o desenvolvimento social e emocional de forma envolvente e agradavel”
(p- 3). Além disso, constituem um bom meio de interagao social, proporcionando um
ambiente informal. Este é o objetivo central deste projeto: “promover a interac¢ao entre
pessoas com deméncia e os seus cuidadores ou parceiros de cuidados, proporcionando
um contexto social que va ao encontro das necessidades e preocupacoes de ambos” (p. 3).
Com base nestes principios, This is me foi concebido como um jogo de tabuleiro que
inclui 66 cartdoes, um dado com seis simbolos e um conjunto de pegas de contagem. O
tabuleiro representa uma trajetoria de vida, dividida por décadas, desde a infancia até aos
100 anos. Cada década ¢ identificada por um cédigo de cores, e cada uma contém seis
campos correspondentes a seis categorias de perguntas, relacionadas com simbolos e cores.
O jogo destina-se a 2 a 4 participantes e tem uma duragdo aproximada de uma hora.
Para comecar, o primeiro jogador lanca o dado, movendo a sua peca para o campo com o
simbolo mais préximo e seleciona o cartdo de pergunta correspondente ao simbolo e cor
do campo. O jogador l¢é a pergunta e responde; os restantes podem optar por responder
a mesma pergunta ou continuar o jogo, langando o dado e escolhendo outra questao. As
perguntas abrangem seis categorias (memorias, atividades, relacionamentos, experiéncias,
congquistas, sonhos) e sdo formuladas no presente para facilitar a experiéncia imediata (p. 4).

3.5. OYA: Alzheimer Games Match

Opya ¢ um jogo gratuito, disponivel para Android, desenvolvido por Akin Ilkyaz e lancado
em 2019 e visa estimular a memoria de curto prazo, sendo uma adaptacdo simplificada
do jogo de correspondéncia, especificamente concebida para pessoas com Alzheimer (Figs.
10, 11 e 12). O principal objetivo deste jogo é ajudar a retardar a progressiao da doenga,
mantendo ativa a memoria de curto prazo.
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Apbs o download e instalagao da aplicagao no telemovel, ndo € necessario criar uma conta
para aceder ao jogo. Desta forma, o utilizador pode interagir diretamente com esta ferra-
menta didatica, sem qualquer interferéncia.

O jogo apresenta uma interface simples e intuitiva, em que o utilizador recebe uma série
de cartdes com ilustragdes de facil compreensao. O objetivo é associar as ilustragdes aos
cartdes correspondentes, eliminando-os do ecrd e avangando de nivel. A medida que o
utilizador progride, a dificuldade aumenta, com a adi¢ao de mais cartdes. Importa salientar
que o jogo dispoe de 100 niveis.

Na seccdo de configuragdes do jogo, é apresentada informacdo sobre a aplicacdo, incluin-
do uma legenda referente a barra de informagoes exibida ao longo do jogo, a politica de
privacidade e mais detalhes sobre o produto. Além disso, o utilizador tem a possibilidade
de realizar diversas modifica¢Ges, como alterar o tamanho da fonte (aplicavel apenas as
preferéncias do sistema), ligar ou desligar o som da aplica¢ao, definir os niveis entre os
quais pretende jogar, ajustar a velocidade com que os cartoes desaparecem, e personalizar
as cores de varios elementos, como o fundo, os cartdes e a barra de informacdes.

3.6. The Backup Memory (SAMSUNG)

Na Tunisia, a 3SG BBDO e a SETN, com o apoio da Associagio de Alzheimer deste palis,
langaram, em 2015, a aplicagdo The Backup Memory (figs. 13 e 14) que visa facilitar a
vida dos doentes com Alzheimer, bem como dos seus cuidadores, funcionando como um
estimulador de memoéria para aqueles que apresentam sinais precoces da doenga.

Figs. 10,11 e12

Nivel do jogo e configuragdo do jogo

OYA: Alzheimer Games Match.
Captura de ecra da aplicagio. Fonte:

Elaboragao prépria.

Fig. 13 (esq.)
Aplicaga

a0 da Samsung desen-
volvida para apoiar pessoas com

Alzheimer.

Tonte: PUBLICO (2015). 4pp
ajuda a estimular a memdria dos doentes
de Alzheimer https:/ /wwwipublico.
pt/2015/05/12/tecnologia/
noticia/app-ajuda-a-estimular-a-
-memoria-dos-doentes-de-alzhei-
mer-1694730

Fig. 14 (dta.)

Aplicagao da Samsung desen-
volvida para apoiar pessoas com
Alzheimer.

Fonte: Exame (2015). Samsung
elabora aplicativo para ajudar
pessoas com Alzheimer: https://
exame.com/tecnologia/samsung-
-lanca-aplicativo-para-ajudar-pes-

soas-com-alzheimer/
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Figs.15e 16

Aplicagao My House of Memories,
dedicada a pessoas com demén-
cia. Captura de ecrd da aplicagao.
Fonte: Elaboracao propria.

A 3SG BBDO e a SETN colaboraram no desenvolvimento do produto digital, enquanto a
Associagao de Alzheimer da Tunisia testou a aplicacdao durante o processo de desenvolvi-
mento, para garantir a sua utilidade para os doentes de Alzheimer. Assim, foi criada The
Backup Memory, uma aplica¢ao que ajuda estas pessoas a tomar consciéncia do espaco
que as rodeia (3SG BBDO, 2015).

Este produto digital tem como objetivo identificar familiares e amigos proximos, ajudando
o utilizador a reconhecer a relagdo que mantém com estas pessoas através de memorias,
como fotografias e videos previamente partilhados.

A identificagdo € realizada através de Bluetooth, com o sistema a procurar outros smar-
tphones que possuam a mesma aplicagao, estabelecendo ligagao quando se encontram num
raio de 10 metros. Desta forma, o doente com Alzheimer recebe uma notifica¢ao alertando
para a aproximagao de alguém do seu circulo social, exibindo em tempo real fotografias
ou videos relacionados com essa pessoa.

3.7. My House of Memories

A My House of Memories (Figs. 15 e 16) ¢ uma aplicacdo desenvolvida em 2014 pela
National Museums Liverpool, direcionada para pessoas com deméncia, que oferece um
espaco informativo sobre a doenca, bem como orientagdes sobre a utilizagdo da aplicagao,
sugestoes de atividades, entre outros recursos.

Apbs o download e instalagao (My House of Memories. (2021), a aplicacdo requer apenas
dois procedimentos: em primeiro lugar, a selegdo do pais em que o utilizador se encontra,
estando limitada ao Reino Unido, Estados Unidos da América, Singapura e Pais de Gales;
em segundo lugar, a escolha do idioma da aplicacao.

Através do contacto direto com a aplicacdo foi possivel entender que a principal funcio-
nalidade desta aplicagdo consiste na consulta de fotografias de um conjunto de museus e
galerias de arte, facilitando a evocacao de memorias do passado através da exploracdo de
objetos historicos. Adicionalmente, o utilizador tem a possibilidade de guardar fotografias e
informacoes sobre os objetos dos museus na seccao Museum Memories, criando um album
de recordacdes acessivel a qualquer momento.

Além desta funcionalidade, a aplicacao permite a importacao de fotografias do dispositivo
pessoal do utilizador, possibilitando a construcao de albuns de fotografias pessoais, com o
objetivo de rever as suas memorias a qualquer momento.

4. APLICACAO DO MODELO DEMENTIA DIGITAL DESIGN
GUIDELINES

Estes objetos de estudo fora submetidos a analise através do modelo Dementia Digital
Design Guidelines (2017), desenvolvido por Rik Williams, consultor em User Experience
(UX). Esse modelo incorpora parametros com base em praticas de investigagao inclusiva
para garantir que produtos e servi¢os sejam acessiveis e respondam as variadas necessidades
dos utilizadores, especialmente as pessoas com deméncia. Na tabela 1, a Gnica excecdo
de avaliacao foi o The Backup Memory, cuja avaliacdo direta ndo foi possivel devido a
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disponibilidade limitada de informacao, sendo analisada apenas através de videos online.
Contudo, apesar dessa limitacdo, a aplicacao foi incluida no estudo por permitir identificar
aspetos relevantes para a investigacdo, destacando a importancia de praticas inclusivas e
adaptaveis em ferramentas para pessoas com deméncia.

Com base na Tab. 1 e nas diretrizes de Rik Williams (Williams, 2017), é possivel observar
que todas as ferramentas atendem a maior parte dos critérios estabelecidos. Contudo, no
caso das ferramentas didaticas manuais, dois topicos — “Layout, Navegacao e Design de
Interface” e “Multimédia” — foram excluidos da analise, uma vez que dizem respeito ex-
clusivamente a area digital.

Embora o projeto My House of Memory preencha grande parte dos critérios deste mo-
delo de analise, falha em questées fundamentais, como: o tamanho reduzido da tipografia
dificulta a leitura, a estrutura dos menus ¢ confusa e, na nossa perspetiva, alguns icones
parecem descontextualizados ou pouco intuitivos.

Concluindo, considera-se que as solu¢oes que melhor respondem aos critérios de analise
sao: a nivel manual, o Card Game de Rita Maldonado Branco, uma vez que apresenta a
informacao de formalegivel e objetiva, promovendo a comunicagao; e, a nivel digital, o jogo
Oya, por se tratar de um jogo de meméria direto, com um grafismo esteticamente acessivel.
Além disso, destaca-se também, no ambito das ferramentas manuais, o Laying the Table

Tab. 1

Diretrizes de Rik Williams
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Mats, que cumpre eficazmente o seu proposito ao recorrer a silhuetas e formas simples,
facilitando, assim, o quotidiano da pessoa com demeéncia.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos estudos de caso analisados, identificam-se cinco principais dimensoes de
intervengao relevantes para projetos dirigidos a pessoas com demeéncia: a orientagao (como
podemos verificar no Laying the Table Mats), o apoio diario (como se observa no Remin-
dme e ainda o Laying the Table Mats), os modos de comunicacao (especialmente no Card
Game e Family Book), a evocacao de memorias passadas (como no This Is Me, Remind
Me e ainda Family Book) e a estimulacao cognitiva (This Is Me, Card Game e no OYA:
Alzheimer Games Match).

Tendo em conta as informagdes extraidas desta analise, para o nosso projeto “calendario
Interativo adaptado” destacamos, particularmente, a relevancia do apoio diario bem como
a importancia de proporcionar o acesso a memorias passadas, permitindo relembrar mo-
mentos significativos da histéria de vida da pessoa.

Ao nivel do layout, verifica-se que devem ser utilizadas imagens claras e diretamente relacio-
nadas com o tema abordado, evitando elementos graficos complexos (como pode ser visto
no Card Game e Laying the Table Mats. Quando houver presencga de texto, ¢ recomendavel
recorrer a fundos simples e utilizar um tamanho de letra aumentado, de forma a facilitar
a leitura. A linguagem empregue deve ser simples, clara e direta, de modo a garantir uma
comunicagao eficaz com o publico-alvo (como podemos verificar novamente no Card Game).

6. CONCLUSAO

A analise individual de cada ferramenta didatica permitiu identificar uma diversidade de
atributos e particularidades que conferem singularidade a cada solucdo. Esses insights foram
essenciais para o desenvolvimento de propostas intuitivas e eficazes, diretamente adaptadas
as necessidades do publico-alvo, e para orientar o design da nossa aplicacdo moével focada
em promover interagdes empaticas entre cuidadores e pessoas com deméncia.
Adicionalmente, a compreensdo das metodologias que sustentaram os projetos analisados
proporcionou uma reflexao valiosa sobre os processos de design, informando igualmente
decisdes estratégicas para o desenvolvimento da aplicacdo. Os dados recolhidos ao longo
desta investigagao revelam-se cruciais para a definicao das bases conceptuais e funcionais
de um modelo preliminar da aplicagdo moével — um calendario interativo pensado para
promover a autonomia da pessoa com deméncia na gestao das suas atividades diarias, bem
como para apoiar o seu cuidador no acompanhamento dessas rotinas. A andlise destes
projetos permite identificar a aplica¢do de diversos insights no desenvolvimento das ferra-
mentas, cada uma com caracteristicas distintivas. Observa-se que os autores destes projetos
recorreram a multiplas técnicas para apoiar pessoas com deméncia, integrando abordagens
que visam tanto a usabilidade como a estimulacdo cognitiva. Entre as estratégias adotadas,
destaca-se a simplificacao de silhuetas para representar elementos de forma clara e acessi-
vel, a utilizacao de contetdos informativos e ilustrativos, bem como o desenvolvimento de
ferramentas que promovem a interacdo social e a estimulagdo da meméoria.

Estas abordagens demonstram a importancia do design enquanto meio facilitador, permi-
tindo ndo apenas compensar limitagoes cognitivas, mas também incentivar a autonomia e
o bem-estar das pessoas com deméncia. Assim, verifica-se que a combinacdo de técnicas
diferenciadas contribui significativamente para a criagao de solu¢des mais eficazes e inclusivas.
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Animal representations and forms of speciesism in .
Environmental Studies Textbooks for the First Cycle of Basic
Education in Porzﬁgal: Exploning (In) Visibilities, Ethical

Implications and Arts Education

RESUMO

Segundo John Berger (2020), em Porqué Olhar os
Amnimais?, o olhar entre o animal humano e o nao
humano perdeu-se. Tal perda historica tornou-se
irremediavel para uma ideia de cultura contem-
poraneabaseada no extrativismo capitalista e em
formas imagéticas e ideologicas de dissocia¢ao
cognitiva e entorpecimento psiquico (Joy, 2018).
Pode argumentar-se que um tal entorpecimento
se constituiu num forte instrumento de poder ao
servico de uma histéria de abuso e violéncia, da
qual derivam os atuais sistemas de exploragao
animal e de producao intensiva dos seus modos
de vida e sofrimento (Winters, 2023). Considerada
do ponto de vista moral, a questdo do superior
interesse do animal coloca-nos perante a prob-
lematica do especismo (Singer, 2008) e suas her-
angas antropomorficas (Agamben, 2002; Berger,
2020), ambas inscritas numa pedagogia que ob-
jetifica, desindividualiza e dicotomiza a percegao
dos animatis, sujeitando-nos, por conseguinte, a
questionar as qualidades da nossa propria es-
pécie e o principio ético que inevitavelmente a
afeta. Este artigo resulta do projeto de investigacao
“[in]visible — (in)visibilidades das identidades nos
manuais escolares de Estudo do Meio a partir de
1974 em Portugal”, desenvolvido entre 01.01.2023
e 08.31.2024 ([in]visible — 2022.05056.PTDC,
financiado pela Fundagdo para a Ciéncia e Tec-
nologia [1]). Como tal, pretende refletir nas repre-
sentatividades imagéticas presentes num manual
escolar do 1° ciclo do ensino basico — Plm!, e de
que modo taisimagéticas educam, reproduzem e
naturalizam narrativas sobre a condigio animal.

ABSTRACT

In Why Look at Animals? (2020), John Berger
argues that the mutual gaze between the hu-
man and the non-human animal has been lost.
This historical rupture, he suggests, has become
irreversible within a contemporary cultural
landscape shaped by capitalist extractivism and
characterised by visual and ideological forms
of cognitive dissociation and psychic numbing
(Joy, 2018). It can be argued that this numbing
has functioned as a powerful mechanism of
control, sustaining a long-standing history of
abuse and violence that underlies current sys-
tems of animal exploitation and the industrial
production of their lives and suffering (Winters,
2023). From an ethical standpoint, the notion
of the animal’s best interest brings to the fore
the problem of speciesism (Singer, 2008) and
its anthropocentric legacies (Agamben, 2002;
Berger, 2020). These legacies are embedded
in pedagogical approaches that objectify, de-
individualise, and fortify binary perceptions
of animals, prompting us to question not only
our relationship with other species but also the
ethical foundations of our own. This article re-
sults from the research project “[in]visible — (in)
visibility of identities in Environmental Studies
textbooks published in Portugal since 19747,
developed between 01.01.2023 and 08.31.2024
([in]visible — 2022.05056.PTDC, funded by
FCT: Foundation for Science and Technology
[1]). It examines the visual representations in a
primary school textbook — Plim/, exploring how
such imagery contributes to the construction,
reinforcement, and naturalization of specific
narratives about the animal condition.
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1. INTRODUCAO

“Sentimos mais o que é contra o costume do que o que é contra a natureza”
Plutarco, “Acerca de comer carne”

Neste artigo situo-me no seio da epigrafe de Plutarco, tendo em vista penetrar na raizes
culturais e humanistas que damos por naturais e inevitaveis, designadamente no que diz
respeito a ideia de espécie. Tal intencdo deriva da necessidade, quanto a mim urgente, de
questionamos uma escala de valores cuja premissa nasce de uma critica as formas dominantes
de saber e as praticas discriminatérias e de poder que pomos a uso, sejam elas racistas,
sexistas, 1dentitarias ou especistas, inscrevendo esse exercicio no campo epistemologico e
ontolégico da educacao artistica. Assim, o objetivo principal deste artigo é refletir sobre a
matriz antropocéntrica presente no manual de Estudo do Meio (Phim/) [2], utilizado no 1°
Ciclo do Ensino Basico (CEB). A analise centra-se nos discursos das imagens que o compoem
e no modo através do qual o seu universo contribui para a naturalizagdo de narrativas
especistas, nas suas modalidades omissas, coercivas e opressoras das representacoes animais.
Tais representacdes, no manual analisado, operam por logicas narrativas e imagéticas,
cujos aparelhos nao s6 reproduzem processos de mitologizacao simbdlica dos contextos
de vida animal, como omitem as praticas exploratdrias e repressivas a que os animais
inexoravelmente se encontram sujeitos. A luz destes pressupostos, uma reflexio critica
sobre o antropocentrismo de base humanista leva-nos a considerar a necessidade de uma
ética mais inclusiva, cuja forca seja capaz de reconhecer o valor intrinseco dos animais
enquanto seres sencientes, e cuja individualidade, dotada de uma experiéncia subjetiva, é
inerentemente valiosa. Tal reconhecimento deve considerar as liberdades fundamentais
proclamadas pelo Relatério Brambell [3] em 1965, liberdades essas sustentadas por uma
percecdo orientada pela empatia e abolicdo de quaisquer formas de crueldade. Ora, até
que ponto esta percecao surge plasmada no Manual de Estudo do Meio do 1° CEB, Plim/,
de 2016-2022? Com que narrativa(s) antropocéntrica(s) e representa¢des animais nos
deparamos? Neste texto comeco por uma incursao em torno das formas de especismo
moderno que, a ocidente, moldaram a visao imperativa dos seres humanos face a membros
de outras espécies. Em seguida, com base neste enquadramento, centro-me no universo
visual e imagético do Plim/, entendendo-o como um “dispositivo pedagogico” (Foucault,
1997), isto ¢, como uma rede de discursos, imagens e relagdes de poder, cujas dinamicas, de
natureza semidtica e institucional, influenciam a producao de um saber sobre os animais e
as praticas de condicionamento social e cultural que lhes associamos. Antes porém, refiro
as premissas metodologicas que presidiram a analise das imagens do manual em estudo e
a matriz epistemoldgica que orientou a logica processual adotada.

2. METODOLOGIA

A escolhapelaleitura e analise do Plim! deve-se a sua ampla utilizagao nas escolas do 1° CEB
¢ a sua atualidade face a outros manuais em circulagao nas escolas portuguesas. Enquanto
objeto de estudo, este manual ¢ abordado numa logica qualitativa e expandida, no ambito
da qual as imagens sdo encaradas como elementos de uma narratividade mais ampla, cujo
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discurso procura ir além de referenciais meramente textuais. Assim, tais imagens surgem
intersetadas com outras reflexdes e imagéticas, destacando-se ai as producoes de Grandville
e de Beatrix Potter, através das quais procuro operar a critica a um antropocentrismo
humanista, eurocéntrico e colonizador, designadamente de corpos, espécies, formacdes
simbolicas e imaginarios. Nesta medida, as imagens do referido manual sdo encaradas nas
suas performatividades discursivas e politicas, porque elas atuam na produgao cultural das
ideologias vigentes. A perfomatividade, no sentido proposto por Donna Haraway (2022),
refere-se a uma “operacao narrativa” cuja acdo institui linguagens e transforma formas
de representagao cognitiva. No seu discurso, as imagens que representam os animais —
principalmente como comida, ornamento, ou enquanto objeto utilitario — remetem para
determinadas praticas sociais de alteridade, no contexto das quais se estabelecem conexdes
entre elementos narrativos dados como normais, naturais e necessarios (Joy, 2018). Ora, no
caso em estudo, tais performatividades moldam agdes e discursos especistas geradores de
impacto nos quotidianos sociais e educativos onde criancas e adultos aprendem a relacionar-
se com membros de outras espécies. Tal impacto torna-se visivel ao nivel das ideias, ideais,
crengas, valores e formas de linguagem (Faria e Almiron, 2024), uma vez que a ideologia
especista informa a maneira pela qual as pessoas agem no mundo, sobretudo no sentido
de reforcarem e justificarem a sua propria ideologia, ainda que a custa de mecanismos
psicologicamente invisiveis do ponto de vista do sistema de crengas que lhe subjaz. A proposito,
Catia Faria e Ntria Almiron, em FEspecismo y Lenguage, referem inclusive que “a linguagem
especista consiste no uso de terminologia que tende a degradar, ignorar ou estereotipar
animais de determinadas espécies, refletindo a crenca, muitas vezes inconsciente, de que
alguns sdo inferiores a outros, pelo que estaria justificado trata-los pior." (Faria e Almiron,
2024, p. 12). Ora, na perspetiva da cultura visual, tal como aponta Paul Duncum (2010),
“as imagens sdo saturadas com ideologias que revelam esperancas, medos, expectativas,
certezas, incertezas e ambiguidades da nossa vida.” (Duncum, 2010, p. 4). Com efeito, é por
meio da interagao real e simbolica com as imagens que, enquanto sociedade, partilhamos
determinados pressupostos sobre como o mundo é, deveria ser ou nao deveria ser. ““Todas
as imagens sdo ideolbgicas”, continua Duncum, “no sentido de que aimagem surge de uma
matriz de ideias concorrentes, valores e crencas e ¢ sempre feita com um propésito.” (Duncum,
2010, p. 4). Ora, algumas ideologias comuns assentam em valores hegemonicos diretamente
relacionados com sexo, raca, classe e espécie e, frequentemente, tais ideologias, como o
especismo e o carnismo (Joy, 2018) sdo percecionadas de modo apologético, naturalizando
modos de conhecimento e acao a partir de pressupostos binarios, excludentes e opressivos.
A analise das imagens que atravessa o Plim/ procurou obedecer a um conjunto de premissas
metodoldgicas intrinsecamente processual, ao invés de uma leitura de teor quantitativo
e comparatista. Por conseguinte, ndo dou conta do nimero de imagens especistas que
constituem o manual, porque tal op¢ao seria como predeterminar categorias de presencga
e auséncia de um discurso que ¢é socialmente construido, anulando ai a poténcia de um
gesto de subjetivagdo, o qual, na sua génese, constitui o sentido da nossa relagdo com o
fenémeno visual. As premissas metodologicas as quais me refiro prendem-se, antes, com a
intertextualidade, a ideologia, a estética e a relacionalidade das imagens, vistas justamente
enquanto dispositivos pedagogicos, os quais, muito além dos seus elementos formais e
ilustrativos, agem sobre processos de aprendizagem em que as relacdes entre visualidade
e pensamento adquirirem uma forte dimensao reciproca e, por isso, conflitual. Neste
sentido, na analise e discussao apresentadas procurei contrariar uma abordagem de tipo
cognitivista e que na maioria dos casos tende a reduzir a imagem a um objeto textual
povoado de significados a serem concetualmente interpretados, e sobre os quais os «leitores»
ficam desprovidos de qualquer tipo de critica e poder. Importou-me, portanto, olhar as
imagens na sua performatividade simbolica, cultural e politica, mas nao apenas porque tal
performatividade ¢ criadora de significados comuns. Na verdade, o que me interessa nesta
analise ¢ a sua possibilidade de agéncia, o lugar a partir do qual podemos falar sobre as
imagens que vemos ¢ onde a linguagem pode agir sobre o real, reconfigurando-o nas suas
inameras formas de existéncia. Com efeito, procedeu-se a uma interpretagao de caracter
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semioético (Fonseca, 2018), considerando uma componente de analise focada nas relagoes
entre os elementos das imagens, e uma outra relativa as formas narrativas de representagao
e expressao visual dos animais. Da totalidade de imagens que compéem o referido manual
fizemos uma primeira selegao em torno daquelas nas quais os animais surgem visualmente
representados em contextos associados a uma vida quotidiana, natural e/ou social. Na
verdade, do ponto de vista quantitativo, o Plim/ ndo possui uma variedade significativa de
imagens representativas dos modos de vida animal. Aquelas que surgem como objeto de
analise neste artigo resultam de uma segunda selecao cujos critérios foram os seguintes: a)
Imagens nas quais os animais sao representados em lugares e contextos naturais e sociais (1.
e., ha natureza, em situagdes domésticas e em realidades urbanas); b) imagens nas quais os
animais estao em interacao com membros de outras espécies; e ¢) imagens cuja produgao
visual resulta na antropomorfizacao cultural da vida dos animais e na ocultagdo dos seus
reais contextos de exploragao e sofrimento. Deste modo, procurou-se atender sobretudo
as omissoes e aos aparelhos de violéncia ai praticados, bem como aos antropomorfismos
pelos quais os animais sdo representados enquanto seres hibridos — sorrindo, brincando,
usando vestuario ou praticando tarefas humanas. De tal interpretagao semiodtica surgiram
as seguintes categorias de analise: 1) mitologizagdo e bucolismo da vida animal; 2) omissao
dos contextos de violéncia e exploragao; 3) antropomorfizacdo dos animais; 4) objetificacao
¢ utilitarismo animal.

3. SERAO APENAS COISAS?

Segundo Peter Singer, “o sofrimento que infligimos aos animais enquanto estao vivos talvez
indique o nosso especismo mais claramente do que o facto de estarmos dispostos a mata-
los.” (Singer, 2010, p. 35). A sociedade atual tolera métodos de produgio e exploracdo de
seres sencientes, subordinando-os a espagos degradantes durante toda a sua vida, apenas
para obtermos carne a precos acessivels e a custa de animais transformados em maquinas
lucrativas. Sabemos que as aves, os porcos, os vitelos e os peixes s3o o produto e o alvo de
uma crueldade ao servigo da industria da carne e do pescado, cuja legitimidade continua
a ser atestada, ndo s6 por produtores intensivos, como por especialistas em agropecuaria,
veterinaria e nutrigao clinica. Esta legitimidade é posteriormente validada através da presenca
de determinados dispositivos pedagdgicos em circulacio nas escolas, como os manuais
escolares, nos quais os animais, apesar de frequentemente inscritos em narrativas de bem-
estar e cuidado, surgem representados enquanto bens de investimento, altamente rentaveis.
Tais representagdes visuais dos animais como comida operam pela desconexdo entre a carne
e os animais sencientes. Trata-se de uma ideografia cuja racionalidade, entre outros aspetos,
representa os animais da quinta como comida, desvinculando-os da produgao agropecuaria
intensiva. Esta linguagem ¢ naturalizada por uma imagética cientifica representada pela
roda dos alimentos e suas sucessivas reformulacoes, ainda que contando sempre com a
presenca da carne e do pescado, bem como de outros produtos de origem animal. Tal 7oda,
entre outros aparelhos cognitivos, ¢ o que sustenta a ideologia do carnismo (Joy, 2018) ¢ o
entorpecimento psiquico induzido pela crenga numa ciéncia positivista, profundamente
inscrita na tradi¢ao cultural dominante. Ora, no seio de tal contexto, que possibilidades de
relacionamento nos restam com animais nao humanos concebidos enquanto concidadaos
autébnomos e residentes? Até que ponto a questao da igualdade e do relacionamento inter-
espécies é colocada a estudantes de educagao artistica? Qual a possibilidade para que esta
questao se constitua num evenfo de educagao artistica (Atkinson, 2006)? A pedagogia que hoje
se pratica nas escolas e nas universidades nao desafia os preconceitos na base dos quais se
constroi o sentido das nossas relagdes com as outras espécies. O problema da igualdade, do
ponto de vista da filosofia ética e politica, continua a ser formulado em termos de igualdade
humana. Apenas quando concebermos os seres humanos como um subgrupo de todos
os seres que habitam o planeta, tal como propoe Singer, ¢ que poderemos compreender
que, ao elevarmos a categoria da nossa espécie, estamos simultaneamente a diminuir o
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estatuto relativo de todas as outras. Portanto, torna-se necessario alterar o significado e o
fundamento das nossas atitudes, praticas e percec¢des relativamente a animais nado humanos.
Neste contexto, a educacdo artistica, entendida como um campo propenso ao dissenso e
ao posicionamento critico, pode constituir-se numa arena para ativar essa transformacao,
produzindo uma alteridade significativa com todos os seres, porque, e lembrando as palavras
de Jeremy Bentham (1748- 1832), o sofrimento pode ser evitavel.

4. PERFORMATIVIDADES E DISCURSO DAS IMAGENS
4.1 Mitologizacao e bucolismo da vida animal

Vejamos alguns exemplos dessa alteridade significativa — ou, “ontologias emergentes”,
recorrendo a expressao de Donna Haraway (2022) — presente nos discursos das imagens que
compdem o Plim!. Comecemos pelas representagdes visuais dos lugares em que os animais
nao humanos surgem representados neste manual. As criangas que tomam contacto com
manuais escolares, e sobretudo com livros infantis, sdo levadas a pensar na guinta (e, nalguns
casos, no bosque) como um local onde os animais se deslocam livremente, imaginando-
se ai uma vida animal rodeada de condicdes idilicas. Esta representacio exemplifica a
Categoria | (Mitologizagao e bucolismo da vida animal), reproduzindo o que Rousseau,
no séc. XVIII, conceptualizou como “bucolismo radical”. Tal perspetiva rousseauniana
assenta na idealizagdo de uma vida natural, virtuosa e simples, por contraponto a doutrina
da técnica e da civilizacdo modernas, cuja narrativa pedagogica surge inscrita no discurso
destas imagens.

Fig. 1
Como vivem os animais? (Fonte:
Plim!, 2016-2022, p.83 ¢ 85.

Este facto é revelador da nossa alienagao relativamente as reais circunstancias em que os
animais sdo criados para consumo alimentar. Nao existem quintas nos suburbios e nas cidades
onde a maioria de nods vive e, quando passeamos pelo «campo», no lugar de quintas, vemos
diversos edificios agricolas e relativamente poucos animais. Quantos/as de nos conseguem
distinguir um celeiro de um aviario? Além disso, os media, incluindo os digitais, apresentam
propostas educativas pouco sélidas sobre esta realidade. Tal como refere Peter Singer, “o
telespetador médio deve saber mais sobre a vida das chitas e dos tubardes do que sobre a
vida dos bezerros e das galinhas.” (Singer, 2008, p. 202).

4.2 Omissao dos contextos de violéncia e exploracao
Grande parte dos manuais escolares apresenta as criangas imagens de galinhas, perus, vacas

ou porcos rodeados pelas respetivas crias, sem se vislumbrar uma gaiola, um compartimento
ou um cercado. Na sua maioria, estas imagens transmitem uma ideia de simplicidade rural,
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Fig. 2
O que sao seres vivos? (Fonte:
Plim!, 2016-2022, p. 82.

Fig. 3

Fotograma do filme 4 Fuga das
Galinhas, Dreamworks, 2000
Fonte: https://www.youtube.
com/watch?v=GHfBNjQAon4

Fig. 4

Chicken illustrations & Books,
Beatrix Potter, 1866-1943 (Fonte:
https://www.dreamstime.com

mostrando a galinha nas suas diferentes fases de vida, correndo livremente pelo pomar com
as suas crias —embora, no caso do Plim/, a presenca das crias seja inexistente. Tal realidade é
reveladora do significado da Categoria 2 (Omissdo dos contextos de violéncia e exploragao),
tal como fica expresso na Fig. 2.

Singer estabelece um paralelo com o feminismo contemporaneo: do mesmo modo que
o movimento feminista conseguiu incentivar a emergéncia de uma literatura infantil
e imagética presente nalguns manuais escolares, nos quais as raparigas desempenham
papéis ativos cujo dominio estaria reservado aos rapazes, as representacoes visuais dos
animais deveriam respeitar a sua individualidade enquanto seres independentes, ao invés
de serem representados como pequenos objetos ladicos que existem ou para diversao ou
para figurarem a nossa mesa. Mas outros temas merecem analise visual critica, nem que
seja pela sua invisibilidade, como por exemplo as alternativas aos modelos vigentes de
producdo animal, o modo intensivo de produgdo dos ovos, o estado sanitario individual em
que se encontram as galinhas poedeiras, o risco de doencas zoonéticas, a falta de espaco
disponivel e de luminosidade nas exploragoes de criagao, entre tantas outras realidades
inabalaveis da industria de producado. Apesar dos antropomorfismos presentes no filme 4
Fuga das Galinhas (2000), da DreamWorks, a verdade é que talvez este dispositivo visual esteja
ja a fazer o trabalho que aqui advogo, ao focar-se justamente nas condi¢oes de producao
e violéncia subjacentes aos modelos intensivos de criacdo, e das quais as galinhas mantém
a forte esperanca de, algum dia, conseguirem escapar.
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Todavia, considero que tal trabalho, cujo gesto implica uma rela¢do préxima com as imagens,
nao deve ficar ao servigo das industrias de lazer e entretenimento. Tal trabalho pode ocupar
o centro do estudo do meio e das diferentes descobertas das criangas, cujas perspetivas tanto
podem ser biocéntricas, zoocéntricas como antropocéntricas, a medida que estabelecem
uma familiaridade com o discurso do manual. N6s sabemos evitar o sofrimento animal;
¢ no ambito deste ethos que reside a nossa responsabilidade ética. Serd, portanto, através
de um trabalho critico com as imagens que uma possibilidade se abre — a possibilidade de
passarmos da mera simpatia a empatia, desobedecendo a uma leitura sedutora e afavel das
imagens dos manuais, tendo em vista uma interpelagao critica da natureza e dasidentidades
dos sujeitos individuais, capaz de questionar o que se vé e como se ve.

4.3 Antropomorfizacdo dos animais

Com efeito, coloco-me ao lado de John Berger (2020), quando pergunta Porqué olhar os animais?
Berger replica com um lamento: o olhar entre o animal humano e ndo humano perdeu-se;
ja nada pode ocupar um lugar central na sua atengao. Aquilo que distinguia os humanos
dos animais nascia de uma interrelacao e, até¢ ao séc. XIX, o antropomorfismo fazia parte
desse vinculo, sendo uma expressdo da sua proximidade. Nos Gltimos séculos, contudo,
sobretudo com o avancar da perspetiva cartesiana, os animais tém vindo a desaparecer. Hoje
convivemos com os seus vestigios, de que as imagens sao um dos seus principais reflexos. A
captura, segundo Berger, deu-se por duas vias — familiar e espetacular. Transformados ou
em fantoches humanos, explorados pela Disney, ou anos antes pelas ilustracoes de Beatrix
Potter (Fig. 4), os animais desapareceram agora ainda de uma outra forma. Falo das épocas
festivas em que os livros de animais surgem nas prateleiras das livrarias, ou dos feriados
celebrados pelas escolas através do desenho de cartdes animados com corujas bebés ou pelo
gato das botas. A proliferacdo desta cultura, simbolicamente imbuida na contemporaneidade
visual, da corpo a Categoria 3 em anélise (Antropomorfiza¢io dos animais), cujas imagens
reproduzem as vidas dos animais sob a 6tica de um antropocentrismo, nao s6 mitologico,
como tautologicamente humanistico, no sentido de uma dignitas ¢ de uma rela¢do com a
polis, cuja discursividade vem instaurar um estado (humano) considerado de excegao. Neste
contexto, “todos os animais parecem peixes vistos através do vidro de um aquario.” (Berger,
2020, p. 44). O que se passa, nesta esfera em particular, é que asimagens dos animais apenas
existem gracas a sua invisibilidade na vida social e cultural; nesta ideologia do espetaculo,
“eles sdao os observados.” (Berger, 2020, p. 45).

Berger considera que o modo pelo qual os animais eram tratados na pintura romantica
do séc. XIX era ja um reconhecimento do seu iminente desaparecimento. Sao imagens,
diz ele, de animais que retrocedem a um estado selvagem existente apenas na imaginacao.
Berger assinala, no entanto, uma excegao, a qual se prende com o trabalho de ilustracao
de Grandville, em A Vida Piblica e Privada dos Animais (1840-1842). Todavia, aqui, os animais
surgem aprisionados como pessoas, nao sdo metaforas morais, nem sequer mascaras; na verdade
nao desmascaram nada. Por conseguinte, o fenémeno antropomoérfico de Grandville é

Fig. 5

Public and private life of
animals, 1840-1842, Grandville
Ilustrations (Fonte: https://

publicdomainreview.org
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Fig. 6

O que mais gostas de fazer com
a tua familia?/Como localizamos
(‘\]);u;m)/.\ descoberta do
ambiente natural (Fonte: Plim!,
2016-2022, p. 19, 52 ¢ 92.

Fig. 7 (esq.)

Symphonic orchestra with
playing animals, Grandville
Mustrations, 1828-1829 (Fonte:

https://www.allposters.com

Fig. 8 (dta.)

The Aristocats, Walt Disney,
1970 (Fonte: https://www.terra.
com.br

levado ao extremo, criando mitologias e mitifica¢des que consistem em atribuir aos animais
caracteristicas que eles nao possuem (Agamben, 2002). As representacoes visuais dos animais,
como se pode ver no Plim/, operam ou por omissao, isto ¢, eles desapareceram da vida e
do meio que a crianga descobre, ou, em contrapartida, por mitologizagao, tal como vimos
a proposito da Categoria 1 (Mitologizagao e bucolismo da vida animal), através da qual
os animais surgem representados em contextos de prazer e de socializagdo ladica. Mas ha
ainda uma outra dimensao das imagéticas animais, a qual passa pelo seu estatuto acessorio,
decorativo e meramente ilustrativo de um cenario dominado pelo humano, e cuja composicao
se faz valer desse mesmo estatuto «secundario».

Ora, tal significa que as representa¢oes animais operam por narrativas, imagens e linguagens,
omitindo os verdadeiros contextos de relagao dos animais nao humanos (explorados) com
os animais humanos (exploradores). Com efeito, as representacdes culturais e visuais dos
animais falam de um animal invisivel que a crianca de facto desconhece, ou apenas conhece
através da banalidade das imagens, da relacado que mantém com o animal de companbhia,
ou com aqueles que ela vé em agdo no ecrd do telemével ou da TV. Falamos, assim, de
representacoes que operam através de processos de mitificagao simbolica dos animais, usando
o termo de Rui Pedro Fonseca (2018), em A Vaca que ndo Ri, em paralelo com fenémenos de
omissao das suas praticas de repressdo e violéncia. Com efeito, trata-se da producdo de uma
antropomorfizagao dos animais — tal como fica expresso na Categoria 3 —a custa das relagoes
semanticas que se estabelecem entre as Categorias 1 (Mitologizagao e bucolismo da vida
animal) e 2 (Omissdo dos contextos de violéncia e exploracdo) anteriormente descritas. Em
suma, e voltando a Berger, “o movimento que termina na banalidade da Disney comecara
com um sonho profético e perturbador no trabalho de Grandville.” (Berger, 2020, p. 48).

4.4 Objetificacao e utilitarismo animal

Por outro lado, ainda julgamos que ¢ possivel estudar a vida natural dos animais mesmo em
condi¢oes que sabemos serem artificiais. Todavia, ndo falamos apenas do seu estudo; o lazer,
a interacdo positiva, a observacao, a estética decorativa, também estas formas de relagao
humano-animal entram neste tipo de juizo. Os jardins zooldgicos, ou mesmo os parques
naturais, sao disso um real exemplo, tal como a pesca «recreativa».
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Fig. 9

O que mais gostas de fazer com
a tua familia?/O que costumas
fazer durante o dia? — observa
a linha do tempo (Fonte: Plim!,
2016-2022,p. 19 ¢ 77

Torna-se inquietante observar como no Plim/, ndo obstante o bucolismo de certas
representagdes, as imagens de criangas interagindo com animais surgirem enquadradas
num mundo industrializado, e no qual a imagética animal desempenha um papel crucial:
brinquedos, peluches, desenhos animados, motivos decorativos de todo o tipo. Mesmo os
jogos infantis, nas suas linguagens e formas de diversdo, incluem reais ou pretensos animais,
de forma a fixarem determinadas regras de conduta, perigos ou sentimentos. Creio que
o brinquedo animal — ou o peluche — patente em muitos manuais escolares, constituiu-se
num daqueles dispositivos ao servigo da naturaliza¢do dos interesses universais das criangas
pelos animais.

Fig. 10

Quais os materiais que usas

na escola?/Desenha mais um
objeto para cada divisao da
casa/A descoberta de relagdes
inter-relagoes entre ('s])zl(;(\\/.\
descoberta dos materiais ¢
objetos (Fonte: Plim!, 2016-2022,
p- 10, 13, 46 ¢ 54

O facto de aimagética animal surgir vinculada com os interesses naturais da crianga conduz
a construcao social de todos os seus nteresses naturais e, por arrasto, de uma homogeneizagao
de todas as infancias e seus mundos possiveis. Tudo parece passar-se como se a legitimidade
natural da infancia nascesse do seu genuino interesse pelos animais. Ora, a instrumentalizacao
daimagética animal esteve e esta claramente ao servi¢o do utilitarismo dos animais, de modo
a manter o establishment de uma sociedade de consumo no ambito da qual as criancas sao
vistas como publico interessado e comprador. A reproducdo de imagens, tal como na Fig. 10,
no ambito das quais os animais sao representados como um objeto entre tantos outros que
pertencem a experiéncia escolar, doméstica e lidica da crianca, surge na base de operagoes
narrativas complexas que objetificam a vida animal do ponto de vista da sua utilidade e
consumo. Tal é o que pressupoe a Categoria 4 que temos vindo a analisar (Objetificagao e
utilitarismo da vida animal). Neste contexto, as criancas tornam-se espetadoras do animal
representado ou no manual, ou no brinquedo que tém em casa, ou ainda no ecra com o qual
continuamente convivem. Se as jaulas do zooldgico correspondem a molduras, ndo é menos
verdade que hoje em dia as criangas relacionam-se com os animais através de simbolos e
do vidro. Para a crianca espetadora, o animal torna-se num adereco que ela vé através de
uma moldura, ainda que essa mesma moldura constitua o ambiente minimo necessario
em que os animais podem fisicamente existir. No seu conjunto, estas formagoes simbolicas
marginalizam os animais do ponto de vista da sua individualidade, numa realidade dentro
da qual existem imageticamente de forma artificial e totalitaria. Assim, torna-se claro que
os jardins zooldgicos, ou até mesmo as mais recentes quintas pedagogicas, os brinquedos
animais ¢ a difusdo comercial da imagética animal, tudo isto teve o seu inicio a medida que
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os animais foram retirados da vida quotidiana e tornados objetos. Tal fenomeno ¢, além
disso, expressdao de um especismo politicamente inscrito nas praticas pedagogicas que tém
lugar na Escola e fora dela, mas um especismo cuja predominancia, agora, opera no mundo
das representacoes e na constru¢do imagética contemporanea, fruto e a0 mesmo tempo
reforgado pelas industrias do marketing visual, e cujas armas estéticas ndo s6 controlam,
como modelam as singularidades dos contextos sociais e educativos.

5. RECONHECER O ESPECISMO E O ESPACO DA EDUCACAO
ARTISTICA

Diante de tais cenarios, acredito porém nas possibilidades de uma educagao artistica, mediada
pelas imagens dos manuais escolares, capaz de enfrentar as forgas atuais do especismo.
Mas para que tal suceda ¢ necessario, antes de tudo, reconhecé-lo na sua estrutura e
formas variantes. A reproducio de praticas e atitudes especistas esta profundamente
enraizada e normalizada em praticamente todas as dimensoes da interagao social e cultural,
transformando o especismo num fenémeno estrutural. Estruturalmente, portanto, e segundo
Catia Faria e Nuria Almiron, o especismo encontra-se inscrito “em todas as institui¢oes
sociais, desde a economia e os meios de comunicacdo, passando pelo sistema de justica e
educativo, até aos sistemas politicos que governam as nossas sociedades." (Faria e Amiron,
2024, p. 13). E justamente neste sentido que a educacio artistica pode constituir-se num
espaco de suspensao dos modos de ver e pensar as representacoes animais, questionando
as narrativas de bem-estar e o efeito de seducdo de grande parte das imagens em que 0s
animais surgem visualmente representados. Recorrendo a uma expressao de Boris Groys
(2009), os processos de educagao artistica ocorrem por contaminagdo ¢ infegdo, sobretudo entre
contextos de producao e observacao artistica com os quais estudantes e docentes convivem.
E essencial, a este propésito, operar uma critica aos modelos de instrugio estabelecidos e
as suas tentagoes domesticadoras, seja pela via das praticas escolares, seja pelos dispositivos
pedagogicos que as medeiam. O discurso pedagbgico ndo ¢ neutro; as nuances que o
constituem formam relacées de significacio cujas praticas, de caracter performativo — tal
como vimos na secc¢do 2 do presente artigo —, implicam modos pessoais e institucionais de
nos relacionarmos com os animais, na garantia das suas liberdades. E justamente o sentido
dessa performatividade, e que a todo o instante nos educa sobre a forma da nossa relagao
com membros de outras espécies que, hoje, urge questionar, ou como diria Nora Sternfeld
(2016), desaprender, porque ela esconde e reproduz relacées de poder e de desigualdade
com efeitos ao nivel da manutengdo da normatividade do especismo social, cultural e
politico. Atualmente, o desafio que enfrentamos nao ¢ o da homogeneizagao dos seres
vivos, mas o do respeito pela vida dos seres nas suas diferengas e singularidades; nao é o
da insisténcia na igualdade entre todos, ¢ o da énfase nas modalidades de coexisténcia
das diferencas e na heterogeneidade das formas de vida. Para tal, a falibilidade humana
¢ a humildade epistémica constituem-se em caminhos necessarios a uma educagao que
inaugure o debate e a alteridade critica e significante. Assim, uma reflexdao profunda sobre
o0 antropocentrismo convoca em nos a reconsideracao do sentido da nossa prépria relagao
ética com outras espécies. Ao reconhecermos que os animais possuem a capacidade de
sentir, pensar e formar vinculos podemos desenvolver uma ética baseada na empatia,
no respeito e na hospitalidade. Essa mudanca de paradigma implica-nos num gesto
comprometido com a complexidade da imagem e a praxis insubmissa e transformadora
da educacdo (Freire, 1993), no ambito da qual se reconheca a existéncia dos animais
numa ecologia plural de saberes, a favor da libertagao.
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NOTAS

[1] https://invisible.i2ads.up.pt/

[2] Espadinha, L. & Dimas, M. J. (2016; 2022). Plim! Estudo do Meto 1° ano. Texto Editora

[3] Em 1965 sdo publicadas as Cinco Liberdades Fundamentais dos Animais, conhecidas
por cinco liberdades de Brambell, um ano apds a publicagao dos trabalhos de Ruth Harrison
(1920-2000), em Animal Machines, The New Factory Farming Industry, uma das primeiras autoras, da
segunda metade do séc. XX, que, em 1964, denuncia as condi¢es humilhantes de exploracgao
animal presentes nas quintas de criagdo americanas. Tais liberdades, inscritas num relatério
encomendado pelo Reino Unido ao médico veterinario e professor britanico Roger Brambell,
determinavam que os animais de producao deveriam ser capazes de levantar-se, deitar-se,
virar-se, limpar-se e esticar os seus membros. Adotadas pela Organiza¢ao Mundial de Saude
Animal, como citério aferidor do bem-estar animal, as referidas liberdades reformularam-se
do seguinte modo: 1) livre de fome e sede; 2) livre de desconforto; 3) livre de dor, lesdes ou
doenga; 4) livre para expressar os comportamentos normais; 5) livre de medo e aflicao.
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ABSTRACT

This study employs the metaphor of a

“playground” to investigate how effective
learning environments, along with situated
guides and tools, can support non-design
students in engaging with the early phases
of the design process, specifically design re-
search and problem framing. Drawing upon
theoretical frameworks and the authors’
practical experience in applying and teach-
ing design thinking, the research presents a
structured, yet flexible, toolkit designed to
assist educators in facilitating design-based
learning for students with non-design back-
grounds. The toolkit was developed and it-
eratively refined through an action research
process conducted across three academic
courses. Emphasising empathy, ambiguity
navigation, and creative exploration, the
toolkit aims to foster design mindsets and
enhance students’ problem-framing capa-
bilities. The findings include both practical
outcomes, such as the toolkit and associated
methods, and pedagogical insights relevant
to educators and researchers implementing
design thinking in non-design contexts. By
examining the opportunities and challenges
of transferring design thinking methodolo-
gies and practices across disciplines, this
study contributes to the broader discourse
on design pedagogy and its role in non-
design education contexts.

KEYWORDS

Design Thinking; Educational Toolkit;
Design Research; Problem Framing;
Project-Based Learning.

RESUMEN

Este estudio emplea la metafora de un “parque
de juegos” para investigar como los entornos de
aprendizaje efectivos, junto con guias y herramientas
situadas, pueden apoyar a estudiantes sin formacion
en disefio en el abordaje de las fases iniciales del
proceso de disefio, especificamente la investigacion
endisenioylaformulacion del problema. Basandose
enmarcos tedricosy enla experiencia practicadelos
autores enla aplicaciény ensefianza del pensamiento
de disefio, la investigacion presenta un conjunto de
herramientas estructurado pero flexible, disefiado
paraayudaralos educadoresafacilitar el aprendizaje
basado en el disefio para estudiantes de disciplinas
no relacionadas con el disefio. Este conjunto fue
desarrollado y refinado de forma iterativa a través
de un proceso de investigacién-accién llevado a cabo
en tres cursos académicos. Haciendo hincapié enla
empatia, lagestion delaambigtiedad y la exploracion
creativa, el conjunto de herramientas tiene como
objetivo fomentar una mentalidad de disefio y me-
jorarla capacidad de los estudiantes para enmarcar
problemas. Los resultados incluyen tanto productos
practicos, como el conjunto de herramientas y los
métodos asociados, como también aportes pedagogi-
cosrelevantes para educadores e investigadores que
implementan el pensamiento de disefio en contextos
ajenos al diseno. Al examinar las oportunidades y
desafios de transferir metodologias y practicas del
pensamiento de disefio a través de distintas discipli-
nas, este estudio contribuye al discurso mas amplio
sobrela pedagogiadel disefio y su papel en contextos
educativos no vinculados al disefio.
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1. INTRODUCTION

This study is situated within the field of design education, with a specific focus on how
design thinking can be introduced and taught to non-design students and non-design
learning contexts. In recent years, design thinking has gained increasing attention as a
pedagogical framework capable of fostering creativity, user-centred exploration, and
problem-solving (Foster, 2019). While widely adopted in design schools, its implemen-
tation in other disciplines remains challenging, such as students in management and
innovation studies (Dunne & Martin, 2006).

This paper explores how the early stages of the design process - particularly the Dis-
cover and Define phases - can be supported through the use of structured visual tools.
These phases are essential for developing skills such as empathy, problem-framing, and
iterative reasoning. However, for learners unfamiliar with design culture, engaging in
open-ended and research-oriented activities can be difficult without clear scaffolding.

The Playground toolkit is a visual and digital toolkit created to help educators introduce
students to these phases through accessible, guided activities. The toolkit was developed
through an exploratory, action-research process and tested in various higher education
contexts with students from different academic backgrounds.

This study aims to advance the discourse on design education by offering practical
tools and insights to support problem-framing and creative thinking in interdisciplinary
learning environments. By translating abstract design principles and processes into

accessible, actionable formats, the research equips educators with concrete means to
integrate design practices into a wide range of pedagogical contexts.

2. THEORETICAL BACKGROUND
2.1. Why teaching design thinking is important

In recent decades, design thinking has expanded beyond its disciplinary origins, becom-
ing a framework adopted in diverse fields of education, from business to engineering.
Its potential to foster creativity, empathy, and iterative problem-solving has been widely
acknowledged (Brown, 2009; Martin, 2009). Recently, Cross (2023) argued that the
simplified process and application of standard models and patterns block the most
valuable features of design thinking. In education, design thinking has become an
increasingly adopted approach due to its potential to foster creativity, collaboration,
and innovation (Liedtka, 2015; Henriksen et al., 2017), especially for the training of
university students to face the challenges of today (Calavia et al., 2023). However, its
implementation in non-design learning environments remains problematic. Students
who are unfamiliar with design culture often struggle to engage with its open-ended
and iterative nature, particularly during the early stages of the process, where ambiguity,
empathy, and problem-framing are essential. Design problems are inherently “wicked”
and do not lend themselves to linear problem-solving methods. This makes the initial
phases of the design process - Discover and Define (Design Council, 2003) - especially
challenging for learners accustomed to solution-oriented, disciplinary thinking. For
many educators, facilitating these phases requires scaffolding strategies that go beyond
lectures or case-based learning.

One key challenge in design education is helping students navigate the early stages of
the process, where uncertainty is dominant, and the research and problem-framing
activities play a crucial role in searching for promising and innovative solutions (Dorst,
2015). This stage, also called the Fuzzy Front End phase (Frishammar et al., 2010) in
the new product development process, is often underrepresented in classroom settings,
which tend to prioritise solution generation over problem exploration (Kolko, 2010).
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The lack of structured tools and methods for guiding students through these phases
limits their ability to develop critical and reflective thinking.

2.2. Project-based learning for teaching design thinking

Project-Based Learning (PBL) emerged as a fundamental element for integrating design
methods into management education. The literature emphasizes that PBL not only makes
learning more engaging but also allows students to experience design thinking first-hand
by applying it to real-world problems (Thomas, 2000). PBL encourages students to tackle
authentic challenges, interact with stakeholders, and iterate on their solutions - elements
that are also central to the design process. Moreover, research in experiential learning
(Kolb, 1984; Schon, 2013) highlights the importance of learning by doing, reflection in
action, and iterative feedback. These pedagogical principles align closely with the goals
of design-based education, particularly in interdisciplinary contexts where students need
tangible entry points into abstract processes. Visual tools and design canvases, such as the
Business Model Canvas (Osterwalder & Pigneur, 2010) and the Design Thinking Toolbox
(Lewrick et al., 2020), can support learning and facilitate ideation and strategic thinking
(Bower, 2011). However, few tools are explicitly designed to support the early stages of
the design thinking process, where the emphasis is on gathering knowledge, identifying
insights, and reframing challenges.

3. METHODOLOGY

In response to the challenges outlined above, this research seeks to enrich the existing
discourse on teaching design thinking in non-design contexts by introducing a guided
process and a set of supportive tools, with a particular emphasis on the early stages of
the design process. While various studies offer differing interpretations of the phases
within the design thinking framework (Beckman & Barry, 2007; Meinel et al., 2011), this
paper adopts the terminology of the Double Diamond model (Design Council, 2003),
referring specifically to the initial two stages as: Discover and Define phases. This research
addresses the following questions:

*  How can students with non-design backgrounds be supported in learning to frame
problems through design research?

*  Whatkind of processes, tools, and learning environments help educators introduce
design thinking effectively in non-design academic settings?

3.1. Research setting

The authors use “Playground” as both the metaphor and name of the developed process
and specific toolkits, which are visual, modular structures aimed at helping educators and
learners engage with design research without prior experience, making the design process
more accessible, inclusive, and reflective. Drawing from design-based learning (Beckman
& Barry, 2007; Rauth et al., 2010) and constructivist pedagogies (Kolb, 1984), the toolkit
aims to provide educators with accessible instruments to support interdisciplinary and
reflective learning. This research follows an exploratory and qualitative methodology,
based on principles of action research and iterative development. The research aimed
to design, implement, and refine the Playground toolkit to support learning in the early
stages of the design process, particularly in educational contexts involving students with
no prior design experience.

The toolkit was tested in three courses that served as samples in this research.
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Table 1.
Information on courses for testing
the teaching process and toolkits.

; High Education Institu-  [Number of non- | | .
Course name Course duration

tion design students

Business Design and Transfor-

mation Iab (sample 1) POLIMI Design System (86 (96 in total) 4 months, 8h per week

Intensive Design Workshop

(sample 2) POLIMI Design System |9 (34 in total) 11 days, 8h per day

Research Methods Course

(sample 3) Istituto Europeo di Design[10 (20 in total) |3 months, 3h per week

3.2. Research process

Across these settings, the Playground toolkit was designed as a set of seven structured tools,
each supporting a key activity of the Discover and Define phases.

3.2.1. Development of “playground” toolkit

In the initial phase of the project, the foundational components of the Playground toolkit

were developed with the aim of equipping educators with a set of practical, accessible tools

to guide non-design students through the early stages of the design process. Grounded in

the logic of how designers generate knowledge and make sense of complexity in an innova-
tion process - moving from data collection to the framing of problems and opportunities

through synthesis (Kolko, 2010) - the toolkit was designed to support students in developing a

designerly mindset. The design of the process and tools aimed to train students with the

capability of problem-framing of designers, who “translate” collected information and

data into promising insights and potential strategic directions for developing innovative

products, services, and experiences (Dorst, 2015). The development process followed an

iterative and user-centred approach, prioritising simplicity, usability, and alignment with

pedagogical goals. Leveraging Miro, a digital collaborative platform, enabled rapid pro-
totyping: tools were continuously shared, tested, and refined based on feedback, ensuring
their responsiveness to real educational needs. Each tool within the toolkit was crafted to

support specific aspects of the design research process, with a particular emphasis on the

Discover and Define phases. These stages are essential for cultivating empathy, uncovering
user insights, and framing actionable design opportunities.

3.2.2. Testing and measurement

This phase was focused on assessing the effectiveness of the toolkit in gathering data that
informs its subsequent refinement. Measurement was done through observation, interviews
with students and conversations with educators who participated in the three courses. The
effectiveness of the toolkit was evaluated across three key dimensions: ease of use, student engage-
ment, and learning outcomes. Ease of use referred to the extent to which students were able to
navigate the toolkit’s components and comprehend its intended purpose. Engagement focused
on the toolkit’s ability to foster active participation in the design research process. Learning
outcomes were assessed by examining how effectively the toolkit supported students in un-
derstanding and applying design research methods, with particular attention to the Discover
and Define phases of the design process. The evaluation of the toolkit was designed for both
‘non-design students” and “educators”.

The evaluation criteria applied to “non-design students” first aimed to understand how in-
tuitively the toolkit could be navigated. Students were asked to reflect on the ease with which
they could access its components and understand its overall purpose. Specific sections were
examined for levels of difficulty. Respondents were also asked which parts of the toolkit
posed the greatest challenge. In parallel, the clarity and layout of the toolkit’s instructions
were assessed, with participants asked to answer how clear the guidance was for each section.
Judgments were based on the clarity of instructions and the intuitive nature of the toolkit’s
layout. The evaluation also tried to understand to what extent the toolkit encouraged active

3
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participation in the design research process: Whether students were actively engaged in research
tasks? Did the toolkit influence their level of involvement with team members? Judgments
were based on observed levels of student participation and qualitative feedback about the
toolkit’s influence on engagement. To assess the impact of the toolkit on learning outcomes,
the research looks at how effectively it helped students understand and apply design research
methods. Students were asked which methods were most or least understood, whether they
were able to apply them independently, and their comfort level with the toolkit. Evaluation
questions also addressed overall student satisfaction and perceptions of the toolkit’s usefulness.
In parallel, the evaluation criteria applied to educators were structured around four main
criteria: facilitation support, adaptability, monitoring, and assessment. To understand the
support for facilitation, educators were asked to reflect on which sections of the toolkit were
easiest or hardest to facilitate. In addition, educators were asked whether they found it easy
to guide students through the toolkit’s components and how much additional support was
needed to explain the toolkit. The adaptability of the toolkit was examined in relation to its
suitability for different projects and student groups. Educators were asked what adjustments
they made to the toolkit for specific student contexts and how easily they could customise the
toolkit to fit different learning objectives or course requirements. Responses were evaluated
for indications of flexibility and ease of customisation of the toolkit components. This part of
the evaluation relied on free-text responses and was primarily supported through document
review. To understand how effectively the toolkit supported the monitoring of student progress,
educators were asked how they tracked student development through the toolkit and whether
they encountered any challenges in assessing student engagement and outcomes. Questions
focused on both the ease of tracking progress and the efficiency of assessment procedures.
This evaluation was based on free-form responses and interpreted through observations and
informal conversations with facilitators. Finally, educators were invited to reflect on how the
toolkitimpacted students’ understanding and application of design research, as well as whether
it fostered creativity and collaboration within student teams. These reflections were gathered via
open-ended responses and informal feedback, with an emphasis on overall learning outcomes.

3.2.3. Analysis

The final phase focused on analysing and synthesising the data to identify actionable
insights that could be applied to refine the toolkit. For instance, one of the key learn-
ings was that students benefited most when they had clear examples of how to use each
component of the toolkit. This led to the addition of new instructional content and use-
case scenarios within the toolkit, which made it easier for students to relate the abstract
concepts of design research to concrete applications. Additionally, feedback indicated
that the toolkit’s digital format needed to be more intuitive, prompting a redesign of the
user interface within the Miro platform to improve navigation and accessibility. Learning
in this phase was not just about improving the toolkit; it also involved reflecting on the
process itself. The analysis of feedback enables the improvement of the toolkit based on
real educational experiences, ultimately making it a more effective resource for students,
especially those without a design background. The research process demonstrated the
value of user-centred design in educational contexts.

4. RESULTS

This section presents the Playground toolkit as the primary outcome, which is followed
by the evaluation results derived from the implementation and testing in three courses.

4.1. The Playground toolkit

The Playground toolkit consists of seven tools that guide non-design students step-by-
step through the discover and define phases: Company Brief, Research Plan, Knowledge Repository,
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Fig.1.
Overview of the seven tools that
compose the Playground toolkit.

designed by authors).

Fig.2

One example of the seven

tools - Future Project Directions
example (designed by authors

Sharing Findings, Prioritisation Session, Mapping Opportunities, and Project Directions (Fig. 1). It
begins wit h the Company Brief, which sets the project context and outlines objectives and
expectations. The Research Plan helps structure both field and desk research. A Knowledge
Repository organises collected data for easy access and collaboration. Sharing Findings en-
courages teams to synthesise insights together, while Mapping Opportunities clusters these
findings to identify key needs. The Prioritisation Session helps students evaluate opportuni-
ties based on impact and feasibility. Finally, Project Directions (Fig. 2) supports the creation

of strategic scenarios that lead to innovative solutions. All tools were developed digitally
on the Miro platform.

The iterative and reflexive nature of the action research process allowed the toolkit to
evolve over time. Each application led to improvements in layout, wording, and usability.
For example, instructions were simplified, visual hierarchy was reinforced, and terminol-
ogy was adapted to better suit the audience. Through these cycles, the Playground toolkit
emerged not only as a set of tools but as a pedagogical space for fostering creative con-
fidence and critical design inquiry among non-design learners. The implementation of
the Playground toolkit across three distinct educational settings revealed several patterns in
how non-design students and educators interacted with the toolkit and how it supported
learning in early-stage design processes.
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4.2 Evaluation results of the Playground toolkits

The evaluation of the Playground toolkit across three learning environments (three sam-
ples) revealed a mix of shared strengths, context-specific challenges, and opportunities
for refinement. A common strength identified across all cases was the effectiveness of the
Research Plan and Knowledge Repository tools. These tools were consistently well-received
by both students and educators for their clarity, structure, and ease of facilitation. Their
familiarity, particularly in courses with a foundation in Design Thinking, contributed
to smoother implementation and active use during the early stages of a design process.
In both sample 1 and sample 2, the toolkit proved valuable in the very beginning, where
it enabled structured and guided learning. Educators in sample 1 appreciated the toolkit’s
flexibility, its editable format, and the ease of tracking students’ progress, both in person
and remotely. Similarly, sample 2 highlighted the toolkit’s support for educators managing
fast-paced, high-intensity sessions, where the tool served as an anchor for coordination.
However, both contexts also reported common challenges in the later stages of the design
process, particularly during the use of the Mapping Opportunities tool. Students struggled to
move from research findings to actionable insights and project directions, revealing a gap
in their capabilities of analysing and synthesising data from design research. Furthermore,
both settings noted the need for improved educator involvement, especially in guiding
evaluation and bridging the gap between research and ideation.
The Prioritisation Session and Mapping Opportunities tools encouraged group discussion and
synthesis of findings. Students considered the toolkit intuitive and helpful in making
sense of data, even if some required early guidance to understand each tool’s purpose.
“T wasn’t sure what ‘mapping opportunities’ meant at first, but once we got into it, it helped us see patterns
that we hadn’t noticed.” (student from Sample 2).
The Project Directions tool was particularly useful in helping students articulate project
goals and define speculative scenarios. While not all students fully internalised the methods,
qualitative feedback indicated that the Playground toolkit supported the development of
creative confidence (Kelley & Kelley, 2012), especially in learners with no prior exposure
to design research. Educators noted that the toolkit encouraged reflective thinking and
a more strategic understanding of design processes.
Sample 3 revealed some limitations of the toolkits. While the Research Plan and Knowledge
Repository remained the most used tools, the overall adoption of the toolkit was minimal.
Students working within a more academically structured design research course found
the toolkit’s static format less compatible with their workflow and preferred alternative
platforms. This resistance led to lower engagement, minimal data input, and reduced
progress tracking. Unlike in the contexts of samples 1 and 2, sample 3 did not report
enhanced collaboration or creativity through the toolkit. Instead, they found its structure
too rigid for the depth and autonomy expected in an academic research setting;
Across all three courses, there was a shared recognition of the toolkit’s value in early-stage
research planning, but also a common call for enhancements in later-stage tools such as
Opportunity Mapping, Scenario Definition, and Project Directions. Opportunities for improvement
include adapting the vocabulary for accessibility, integrating ideation and creativity-
tracking tools, enabling individual contribution assessment, and making the toolkit more
dynamic and customisable for diverse educational formats. While the toolkit served as
a solid foundation for guiding students through design research, its future development
will benefit from tailoring to specific pedagogical needs, especially in settings with higher
academic or creative demands.
Overall, the iterative cycles of testing and feedback demonstrated that the Playground
toolkit effectively supported both individual and collaborative learning processes, while
maintaining the flexibility to be adapted across diverse course structures, timeframes,
and levels of design literacy. Insights gathered from the three educational settings were
synthesised to provide a comparative perspective on the toolkit’s performance in varied
pedagogical contexts. An illustrative example of its application is shown in Fig. 3.
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Fig. 3.

An example of how students
used the tool Project Directions
students’ work from Sample2

Educators reported that the toolkit provided a valuable scaffold to support the Discover
and Define phases. Tools such as Research Plan, Knowledge Repository, and Sharing Findings were
perceived as especially useful in helping students document, reflect on, and present their
field research. The evaluation results highlight that most instructors found the toolkit
components easy to facilitate and adaptable to different learning contexts.

“The toolkit gave students something to hold on to — a structure to navigate ambiguity.”
(educator from Sample 3)

6. CONCLUSION

This research has explored the development and implementation of Playground, a visual and
digital toolkit designed to support educators and non-design students during the early stages
of the design process. Applied across three higher education courses with varying durations,
objectives, and student backgrounds, the toolkit demonstrated its potential to support design
research, facilitate collaboration, and promote critical engagement with problem framing,
The qualitative feedback gathered through observation, informal interviews, and conversa-
tion with both students and educators highlighted several recurring benefits: students gained
a structured entry point into design methods, educators appreciated the adaptability of the
tools, and the canvases served as a shared visual language that supported team alignment and
reflection. While challenges emerged in terms of initial onboarding and digital fluency, these
were often mitigated through facilitation and iteration.

Importantly, the Playground toolkit offered a pedagogical contribution not only in terms of
content but also in terms of format - providing a modular, visual, and collaborative environ-
ment for learning-by-doing. Its use in interdisciplinary contexts confirmed that well-designed
toolkits can make abstract phases of design more accessible and actionable, particularly for
students without prior exposure to design thinking.

Further research may expand on this foundation by assessing long-term learning outcomes,
integrating the toolkitinto hybrid or distance-learning settings, or co-developing new canvases
with educators across different disciplines.
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TECNOLOGIA DE MICRO-ONDAS E
NOVAS ABORDAGENS AO ENSINO
SUPERIOR DE FUNDI(;AO ARTISTICA.
ESTUDO DE CASO NA FACULDADE DE
BELAS ARTES DA UNIVERSIDADE DO

PORTO.
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RESUMO

A técnica experimental apresentada, visa sim-
plificar as infraestruturas necessarias a criagao
de pegas artisticas em metal. O necessario e
tradicional tratamento térmico de cozedura
de moldes, na fundi¢do de metais, tem possi-
bilidade de evolugdo, a partir do uso de fornos
de micro-ondas convencionais.

Para explorar essa alternativa, ao nivel da sua
aplicacao ao ensino da tecnologia da fundicdo,
no ensino superior, foi realizado um workshop,
com caracter de inovagdo pedagogica, na Facul-
dade de Belas Artes da Universidade do Porto,
reunindo participantes de diferentes niveis de
ensino e ligacdes ao ensino artistico.

O objetivo principal foi avaliar, em contexto
real, a aplicacdo desta possibilidade técnica,
identificando necessidades de infraestrutura e
compreendendo as vantagens e desvantagens
pedagdbgicas dessa abordagem no ensino da
tecnologia de fundi¢io de metais, em contexto
de ensino/aprendizagem universitario. Neste
sentido, ao estimulo a produc@o criativa dos par-
ticipantes, associaram-se outros dados, a partir
de inquéritos. Estes, permitiram registar o grau
de conhecimento anterior e posterior a parti-
cipac@o no workshop. A relagdo de conforto e
perspicuidade na aprendizagem neste contexto.
O artigo apresenta a estratégia adotada, os
dados da investigagdo base ¢ os resultados do
workshop. Insere-se, no necessario debate sobre
aatualiza¢ao dos métodos de ensino e evolugao
da oferta de formacao universitaria, na procura
de solugdes adaptadas a realidade contempo-
ranea, conciliando saberes tradicionais com
inovacgoes tecnologicas. Por fim, ambiciona

and new approaches to higher education
ase study at the Facully of Fine Arts of the

ABSTRACT

Based on previous research, in which an in-
novative technique was developed to replace
traditional heat treatments for firing moulds,
applied to metal casting, with conventional
microwave ovens.

With the aim of simplifying the infrastructures
required to obtain artistic pieces in metal, a
workshop with a pedagogical innovation char-
acter was held with several participants from
different levels of higher education and links to
artistic education, at the Faculty of Fine Arts
of the University of Porto.

The main objectives were to analyse a real ap-
plication scenario, with a survey of the workshop
support needs and possible results, trying to
understand the advantages and disadvantages
to metal casting technology teaching/learning
university context. In this sense, participants
were also asked for information, through sur-
veys, to better compare the level of knowledge
before and after participating in the workshop
and the relationship of comfort and perspicuity
in learning in this context.

This work managed to analyze and expose a
concrete strategy adapted to higher education
in artistic casting. This innovation strategy has
been successfully disseminated in a specific
context, expanding casting training to places
where such training does not normally occur.
Participants reported artistic casting learning as
well as interdisciplinary learning and technical
research methodology, as well as motivation to
use new technologies after participating in this
experiment.
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estimular a integracdo da tecnologia de fun-
dicao de metais, em ateliés de autor, mesmo
com restri¢oes técnicas, para alavancar novas
investiga¢oes e desenvolvimentos.

PALAVRAS-CHAVE KEYWORDS

Micro-ondas; Fundicdo; Ensino Superior; Microwave; Casting; Higher education;
Escultura. Sculpture

1. INTRODUCAO E ESTADO DA ARTE.

O processamento térmico de moldes para microfusdo de metal, utilizando tecnologia
de micro-ondas, ¢ um método especifico e inovador, desenvolvido entre 2018 a 2022,
com o objetivo de simplificar os requisitos para obtencdo de metal fundido (Moreno,
2022). Este foi aplicado as fases de processamento de moldes usados em joalheria: fusdo
das formas dos modelos em cera; cozimento ou sinteriza¢ao do revestimento refratario
de moldes. A hipétese principal foi a adequacdo da interagao bipolar nos processos de
secagem dos refractarios himidos, somado a compatibilidade do pequeno formato, com
as cubas dos micro-ondas convencionais. A escala, tem permitido a experimentagao
implicita na investigacdo, destacando a acessibilidade e simplificacdo da proposta,
contudo, sdo as vantagens das micro-ondas que tornam esta fonte de energia uma
candidata ideal para um tratamento térmico sustentavel e de baixo custo. A irradiagao
nao causa combustdo da cera, melhorando o manuseio, recuperagao de material e
controle do processo. A transmissdao de calor ndo gera os residuos tipicos das técnicas
de combustao, como CO2, CO e derivados. Estes factores podem contribuir para a
amplia¢do da acessibilidade a tecnologia de fundi¢ao de metais, nomeadamente, no
ambito do Ensino Superior Artistico, o quanto, também, permite mitigar as restri¢oes
de espagos e equipamentos, normalmente existentes nessas instituicoes.

1.1. Funcionamento da tecnologia de micro-ondas.

A tecnologia de micro-ondas funciona por frequéncia eletromagnética, interagindo
molecularmente com os materiais a serem processados, produzindo neles um dinamismo
molecular que é convertido em energia térmica. Isso é conhecido como aquecimento
dielétrico ou dipolar (Segura e Carbaja, 2017). A interagdo dos materiais com as micro-
ondas pode ser agrupada em trés tipos de comportamento: absorvente, transparente e
reflexivo. A agua sera absorvente, pois ¢ formada por moléculas bipolares. Essas cargas,
duas positivas por cada carga negativa, fazem com que as moléculas girem sobre si mesmas,
enquanto se tentam alinhar com o campo elétrico flutuante, produzindo aquecimento
quase instantaneamente (Martinez, 2015; Monz6, C. et al., 2002). Por isso, a operagdo
de micro-ondas, tanto no processo de secagem, obtém resultados de alta qualidade, com
secagem intensa e homogénea, pois o aquecimento é volumétrico, gerado dentro da amostra,
quando, em outros sistemas de aquecimento, ¢ gerado de fora para dentro, por condugao
de ar, 0 que atrasa a transmissao de energia e, consequentemente, torna o tratamento
mais dispendioso (Valdez, 2005; Carolina, 2009; Mohankumar e Gopalakrishnan, 2019).
Isto ¢, sem necessidade de condicionamento térmico da cavidade do forno, reduz-se
tempo e energia despendida nos processos de tratamento térmico (Jayavabushana,2020).

1.2. Tecnologia micro-ondas aplicada a microfusao.

No processamento de moldes usados na técnica de microfusao, os revestimentos refratarios de
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gesso requerem curvas de cozimento muito suaves, em fornos, normalmente elétricos e com
alto consumo de energia (Groover, 1997; Ferreira, 1999). Isto porque estao configuradas como
um bloco sélido com muita humidade. Estes moldes devem perder humidade gradualmente,
para que ndo ocorram danos irreversiveis e se rachem (Chhillar et al., 2008). No entanto,
o tratamento térmico por micro-ondas para compostos gesso revelou-se altamente eficaz
(Paduchowicz et al., 2017), dependente de um estudo exaustivo dos fatores poténcia-tempo
micro-ondas, bem como, um estudo das propriedades fisico-quimicas e geométricas dos
modelos (Moreno et al., 2020). Este processamento serd muito semelhante ao de chacota
de pecas ceramicas (Moreno e Aguilar, 2024), acrescido de, primeiro, remocdo da cera do
modelo, que se encontra no seu interior e, posteriormente, preenchimento do espago vazio
com metal, ap6s o molde ter sido desidratado e totalmente cozido a uma temperatura de
cerca de 750°C. Tendo em conta que, o conhecimento e controlo da aplica¢do de micro-
ondas ¢ complexo, exigindo a gestdo de varias areas técnicas (Plaza, 2015), a sua adaptagao
a microfusao artistica era uma descoberta.

1.3. Micro fundicao micro-ondas a Ensino Fundicao Superior Artistico.

Neste enquadramento, complexo e particular da tecnologia de micro-ondas, a sua aplicacao
a experiéncia de formacao, ensino/aprendizagem no ambito do Ensino Superior Artistico,
fo1 o foco da investigagao que, neste artigo, se esmiaca. A experiéncia de formacao foi
desenvolvida em formato workshop no ambito da tecnologia de fundi¢do de metais em
Escultura, na Seccdo Cientifica [SCE], do Departamento de Artes Plasticas [DAP], nas
instalacdes do Servigo Técnico e Oficinal de Modelacao e Moldagem [STOMM], da
Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto [FBAUP], com o titulo: “Micro-ondas
no processo de_fundigdo de escultura de pequeno formato e joalharia”. A passagem de conhecimentos
sobre uma técnica tradicional como a fundi¢do de metais, a que se associam diversas
dificuldades, manifestas em termos de infraestruturas especificas e gastos gerais, muitas
vezes, fica dificultada e até preterida, pelas institui¢oes de ensino. Se, por um lado, pode
impossibilitar a disseminacdo do conhecimento, por ndo permitir o ensino basico, logo, a
manutengao do saber e do saber-fazer; por outro, ndo cria terreno propicio para novas
investigagdes, por nao apoiar a autonomia de questionamento dos futuros investigadores.
Tendo em conta abordagens semelhantes aplicadas ao ensino, que apresentaram bons
resultados (Saorin etal., 2021; Pérez et al., 2020) e, sempre tentando simplificar os requisitos
para obtencao de pecas em metal fundido e facilitar o entendimento dos processos associados,
o sector de fundi¢cao. Na FBAUP, estara condicionado a sua realidade fisica, econémica e
de gestao, bem como, as possibilidades de comunicac¢ao com sectores estruturados de modo
mais complexo ou focado, neste caso, com ligagao a Universidade do Porto.

Assim sendo, o sector de fundi¢dao de metais da FBAUP caracteriza-se pelo apoio a
producdo de pequena escala, de atelier de autor, adaptado as necessidades da investigacao
dos processos criativos dos estudantes. Colocando em valor que os recursos tecnologicos
promovem o crescimento individual e incentivam a colaboragao e o envolvimento dos
pares (Geroimenko, 2020). Neste sentido, o objectivo da investigagao proposta, a partir
do workshop, esteve perfeitamente alinhado com o enquadramento base institucional.
Conseguir que os participantes se relacionassem com a tecnologia da fundigao de metais,
a partir das possibilidades da tecnologia de micro-ondas, de modo facilitado, ganhando
consciéncia das questoes de inovacao tecnologica do sector, capacidade de autonomizagao
nas investigagoes e possibilidades de reprodugado das condigdes necessarias, para montagem
de fundigao de pequena escala em atelier artistico. No ambito do workshop, tendo em conta
o cumprimento das exigéncias dos modelos especificos, dependentes do processo criativo de
cada participante, também se procedeu a verificacdo e validagao, por esforco, dos dados e
processamentos, patentes na investigacao prévia. Ja que, o aquecimento por micro-ondas,
tem um funcionamento particular, diferenciado, consoante as morfologias dos modelos a

aquecer (Moreno e Aguilar, 2024).
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Fig. 1
Grupo de participantes no

espago de formacao.

2. MATERIAIS E METODOS.

A experiéncia de formagao programada pretendia que todos os passos processuais (tabela
1) e materiais de apoio pudessem ser colocados em perspetiva pelo grupo de participantes e
nao apresentados como dados adquiridos e de uso tipificado. O workshop seria uma extensao
da investigacao, pretendendo ceder dados para adaptacdo a realidades tdo diversas quanto
0s processos criativos e condi¢des de cada um dos participantes. Nesse sentido, em grupo,
foram criadas varias muflas para micro-ondas, de diversos modelos, para o cozimento dos
blocos refratarios e, cadinhos para a fusao de latao, diretamente em micro-ondas, a partir
de carbureto de silicio e barro. Os participantes puderam testar, analisar e refletir diversos
resultados, performances e faléncias. Puderam participar em sistemas de raciocinio que,
respeitando as logicas base das matérias e seu papel especifico no processo de producio,
adaptam-se e comunicam com outros sectores de produgao tecnolégica.w

2.1. Participantes

O grupo de participantes (fig.1) foi formado por estudantes da FBAUP, das Licenciaturas,
aos segundos e terceiros ciclos de Ensino Superior em Artes Plasticas e Design. No total
foram doze inscritos, dois dos quais finalistas da LAP, 4° ano e trés de 3° ano, todos da
especialidade em Escultura; uma inscrita em Mestrado em Artes Plasticas, especialidade
pintura; uma inscrita em Doutoramento em Artes Plasticas, especialidade Escultura; uma
estudante extraordinaria da FBAUP; dois alumni, licenciados pela FAUP e pela FBAUP,
tendo esta realizado curso de Fundi¢do pelo CINFU; um Assistente Técnico do STOMMP,
da FBAUP, igualmente com curso de Fundi¢do pelo CINFU; um estudante em mobilidade
Erasmus, na FBAUL.
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2.2. Programacao do workshop

A organizacdo do workshop prop6s, numa semana de funcionamento, dois turnos de sessoes
diarias, com duracao total de 24 horas de formagao, 6 horas de formacao tedrica e 18 horas
de formacao pratica. No primeiro dia, pela manha, deu-se oportunidade aos participantes
de analisarem as questoes técnicas, as matérias e as possibilidades, mediante exemplos ja

realizados. No segundo dia, pela manha, teve lugar uma palestra sobre a investigacdo prévia.

Momento de colocar densidade no tema, demonstrando de modo cientifico os fenémenos
associados a tecnologia e as matérias utilizadas, sublinhando a relacao da Investigagao
Académica Universitaria com as praticas das Artes Plasticas. As restantes sessdes matinais
permitiram conversas mais focadas com as davidas especificas de cada participante, ao

mesmo tempo que se desenvolviam processamentos praticos das diversas fases de producao.

1 Criacao de modelos individuais em cera (adaptados as dimensdes especificas
definidas para os blocos refratarios, produzidos a partir de cilindros de PVC)

2 Montagem dos modelos em “arvores” com sistema de gitagem, para posterior
bl

vazamento direto em latdo, sendo o espaco disponivel em cada cilindro maxi-

mizado em ocupagao

3 | Produgao dos blocos refratarios, compondo a massa a partir de gesso, farinha
de silica e agua

4 | Fusdo e aproveitamento da cera dos blocos refratarios em micro-ondas, seg-
undo a relagao poténcia-tempo [MW] predefinida na Investigacdo prévia

) Cozimento dos blocos refratarios em micro-ondas, dentro de mufla produzida
segundo a investigacao prévia

6 | Vazamento da liga de latdo nos blocos refratarios resultantes do processo de
tratamento térmico

7 Corte dos sistemas de gitagem e acabamento das pecas fundidas em latao por
limagem e polimento

8 | Preenchimento de questionarios

Fig. 2
Molde dentro micro-ondas para
fusao de cera).

Tab. 1

Agoes essenciais do workshop.
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2.3. Instrumentos de investigacao

Para promover habitos de pesquisa nos participantes, foi distribuida uma ficha técnica,
para que pudessem anotar todos os procedimentos. Foram especificados diversos dados a
registrar: diferencas de peso, antes e depois do inicio do processo de tratamento térmico, na
fase de fusdo da cera; tempo total para ciclo de tratamento térmico dos moldes. Ao cumprir
estes registos os participantes puderam seguir de um modo mais imersivo as preocupagoes
patentes na investigacao prévia, despertando as suas competéncias para arquivo de dados
e pesquisa, colocando-se no papel de técnico de laboratério, perante metodologia cientifica.
Foram ainda medidos outros indicadores da qualidade e eficacia do processo de tratamento
térmico dos moldes refratarios, como as reagdes de igni¢ao durante o vazamento de metal
fundido nos moldes e a qualidade geral da superficie do produto metalico obtido. Também
foi realizado questionario padronizado, para caracterizar os participantes no workshop,
nomeadamente, conhecimentos prévios sobre os temas abordados, bem como, a satisfacao
no modo como decorreu o workshop e a adquisi¢do de conhecimentos. O questionario
era formado por oito questoes, de resposta em trés niveis de opgao, correspondentes a: A
- nenhum/a; B - algum/a; C - muito/a. Contudo, foi necessario acrescentar, para as duas
primeiras questdes, que caracterizavam o participante, na C - muito/a, enquanto amador
e D - profissional. Em cada questdo existiu espago para desenvolvimento do sentido da
resposta dada.

2.4.Materiais e tecnologias da experiéncia de formacao

As cofragens para a defini¢ao dos blocos refratérios utilizadas no workshop foram realizadas
com cilindros de PVC. A proporcdo da mistura utilizada foi de 50:100 agua/refratario, e
este composto por gesso estuque, silica em farinha, em propor¢do de 50 %. A massa foi
preparada com misturador elétrico, a 20.000 rpm, sem aplicagao de bomba de vacuo, com
repouso de duas horas, apés vazamento. O processo de tratamento térmico das moldagoes foi
dividido em duas etapas. Primeiro, a fusdo e aproveitamento da cera, usando as propriedades
dielétricas das moldagdes com alto teor de dgua. Os cilindros de PVC, foram introduzidos
diretamente na camara do aparelho de micro-ondas, sobre um tabuleiro para a recolha
da cera fundida (Fig.2). Segundo, o cozimento do refractario, implicando continuar com o
processo de aquecimento e transformagao da estrutura molecular das moldagdes, uma vez
livres de cera e semi-secas. Os cilindros de PVC foram removidos e as moldagdes foram
introduzidas numa mufla MW (Fig. 3), especialmente produzida para este workshop, até ser
atingida a temperatura desejada (Fig. 4). Os valores recomendados para queima de dgua
quimica combinada, sao 750°C maxima e 600°C para inje¢ao adequada de latao, incluidas
na literatura tradicional (Benavente, 1992). Os aparelhos utilizados no processo de tratamento
térmico dos seis moldes realizados no ambito deste workshop pelos participantes, foram
dois. Primeiro, trabalhou-se com um micro-ondas em cinco faixas de poténcia disposto
de uma plataforma giratéria de 220 mm, para melhorar a homogeneidade da poténcia
irradiada. A medigdo da temperatura foi realizada com um sensor de infravermelhos.
A fusdo e aproveitamento das ceras ocorreu por periodos de 1 hora. Na segunda etapa,
trabalhou-se com um aparelho de micro-ondas de maiores dimensdes, permitindo conter
a mufla MW no seu interior. Possuia sete faixas de poténcia possiveis, disposto com uma
plataforma giratéria de 330 mm. A medicao da temperatura foi realizada com um termopar
com sonda tipo (K). O tratamento térmico das moldagdes ocorreu por periodos de 2 horas,
aplicando o estudo das curvas poténcia-tempo micro-ondas, desenvolvido na investigagao
prévia (Moreno et al., 2022). A mufla MW ¢é um conjunto formado por tijolos refratarios
de baixa densidade, compostos por 67 % de Al203 e 30,05 % de SiO2, com dimensGes
de 230x75x115 mm, com um cilindro interior de carbureto de silicio, ilustrada em (Fig. 3).
Constituida por dois leitos semicilindricos escavados no interior de cada tijolo refratario de
baixa densidade, adaptados ao formato do cilindro susceptor, de cerca de 190 mm de altura
e 96 mm de diametro e um peso total de 2.628 g, encerrou no seu nucleo as moldagdes,
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permitindo o elevar exponencial da temperatura em seguranga, em relagdo ao normal
funcionamento do aparelho de micro-ondas (Moreno, 2022). O tjjolo refractario de baixa
densidade, excelente isolante térmico, é transparente as micro-ondas. Permite que estas
passem através dele para o interior, a0 mesmo tempo que retém a energia, promovendo a
condutividade térmica as moldagoes. Estas, tem as suas propriedades dielétricas alteradas
e a sua capacidade de aquecimento em micro-ondas diminuida, ao secarem durante o
processo de tratamento térmico. O contacto com o cilindro de carbureto de silicio, composto
mineral que funciona como elemento eletromagnético, como susceptor, alto absorvedor de
micro-ondas (Moreno et. al., 2021), com especial capacidade de absor¢ao de energia micro-
ondas a temperaturas médias e altas, de forma estavel (Chhillar, 2008), permite compensar
o acréscimo de temperatura.

Fig. 3
Mufla MW.

Fig. 4

Mufla MW, incandescéncia no
processo de cozedura de molde
refractario por micro-ondas.
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Tab. 2
Comparacao dos processos de
tratamento térmico tradicional e

experimental.

Tab. 3
Produgio de moldes no
workshop.
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Processos

Processo térmico
de moldes técnica
convencional

Processo térmico de
moldes técnica con
micro-ondas

Produgao de cofragem
para molde, envolvendo
modelo em cera

Utilizagao de um cilindro
metalico como cofragem
para molde.

Utilizagao de um cilindro
de PVC, cortado em duas
metades, como cofragem
para molde.

Defini¢ao da massa
refractaria, numa maquina
de vacuo com vibragao,
com agua entre 38 a 40%.

Tempo de secagem
recomendado: de uma
(1) a quatro (4) horas,
dependendo do tamanho
do molde.

Nesta investigacdo o tempo
de espera situou-se entre
uma (1) a duas (2) horas.

Inicio do processo de
tratamento térmico do

molde [PTTD]: Descere.

Introducao do molde em
mufla elétrica Ciclo de
cozedura, até 8 horas, com
subidas de temperatura
controladas e patamares.
Normalmente a cera nao ¢
recolhida.

Introducao do molde

no aparelho de micro-
ondas, com um tabuleiro
de recolha para a cera.
Remocao do tabuleiro

e da cofragem em PVC
apo6s término da fusdo da
cera. Introdugao do molde

refractario dentro de mufla
MW.

Término do PTTC: Cozi-

mento.

Manipulagdo nula do
molde, durante as 8 horas.

Introducao da mufla no
aparelho micro-ondas e
definicdo do ciclo para
PTTC.

Vazamento do metal,
previamente fundido,
imediatamente apos o

término do PTTC

Extrac¢ao do molde da
mufla e vazamento do
metal com apoio de bomba
de vacuo ou maquina
centrifuga.

Remogao da mufla do
aparelho micro-ondas.
Libertacdo do molde da
mufla. Vazamento do
metal fundido através
do orificio do molde sem
pressao adicional.

Recuperagdo da peca
fundida, do interior do
molde, apés solidificacdo

Introducao do molde
em 4gua morna para
desagregar o refractario,

Introducao do molde
em dgua morna para
desagregar o refractario,

do metal (segundos). libertando completamente | libertando completamente
a arvore de fundicao. a arvore de fundicao.

-Estagio 1: Execugdo/secagem do molde. 2h

-Estagio 2: Cozimento do molde. 2h

-Preparagdo de moldes:

-Fundigao:

Gesso / Silica / Agua.

Metal fundido por arvore.

300g/ 300 g / 300g

322 ¢




3.RESULTADO E DISCUSSAO

Terminada a experiéncia de formacao, cumpriu-se o objectivo de possivel verificar que
ao nivel das formas e volumes dos seus modelos, ndo existiram limita¢oes de produgao
derivadas da técnica experimental testada, diferenga a outras técnicas para fusdo da cera,
como dewax shell casting, sendo possivel obter pegas diversas, com diferentes complexidades
de producao, determinadas pela cria¢ao idiossincratica de cada participante do workshop
(Moreno etal., 2020). Foram produzidas em cera e fundidos em latdo com sucesso: morangos,
olhos, ovo ramificado, conchas, anéis bascos, lesmas, caracois, cogumelos, bem como outras
organicas, ai introduzidas diretamente, como folhas de arvores e pao seco. Entretanto, os
participantes familiarizaram-se com o uso de cera de fusdo, das técnicas de microfusao
tradicional e processamento térmico de moldes a partir da tecnologia de micro-ondas,

dados anotados (tab. 4).
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Moldes n°l n°2 n°’3 n’4 n°’5 n°6
[Antes Arvore cera 33¢g 29¢ 25¢g 26¢g 34g 38¢g
desceradal]
Cera 27¢g 25¢g 20g 21 g 26 ¢ |[3lg
recuperada 82% |76% | 80% |81% 76 % |82 %
(g) Coleta
[Depois de cera (%)
desceradal recuperada (g)
Coleta de cera
(%)
[Inicio do Peso molde 750g |780g |74lg |724¢ 725g |756¢g
PTTD]
[Término do | Peso molde (g) | 540g |[546g |532g |54lg |513g |544g
PTTD]
[Término do | Perda de 28% |30% |28% |25% 29% | 28%
PTTD] massa (%)

Tab. 4
Dados médios registados pelos

participantes do workshop.
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Figs. 5-8

Acgao de vazamento de metal
fundido nos moldes (crédito
fotografico de Fernando Maia).

Tab. 5
Resultados percentuais obtidos
nos questionarios realizados aos

participantes.

Questio

Respostas

1- Como descreveria o seu nivel de relacao
com as técnicas de fundigao?

B - algum/a, em cerca de 89 % das
respostas (oito); G - muito/a, enquanto
amador, em cerca de 11 % das respostas
(uma);

2- Antes de frequentar o workshop —
“Micro-ondas no processo de fundic¢ao de
escultura de pequeno formato e joalharia”
tinha informacao sobre este cruzamento
de tecnologias?

A —nenhum/a, em cerca de 55,5 % das
respostas (cinco); B - algum/a, em cerca
de 44,5 % das respostas (quatro);

3- Como avalia a importancia dos pro-
cessos de investigacdo académica, quer
no desenvolvimento do processo criativo
artistico, quer na revisao e atualiza¢do dos
processos tecnologicos de fundi¢do, neste
workshop?

C - muito/a, em cerca de 100 % das
respostas (nove);

4- Como avalia a sua aprendizagem sobre
metodologia de pesquisa tentativa/erro e
analise de resultados, neste workshop?

B - algum/a, em cerca de 44,5 % das
respostas (quatro); C - muito/a, em cerca
de 55,5 % das respostas (cinco);

5- Que capacidade sente ter adquirido
para aplicar os conhecimentos cedidos
neste workshop na sua pratica artistica
autonoma futura de fundi¢ao de metais?

B - algum/a, em cerca de 66,7 % das
respostas (seis); C - muito/a, em cerca de
33,3 % das respostas (trés);

6- Sente curiosidade para realizar mais in-
vestigacao para aplicacdo da tecnologia de
Micro-ondas aos processos de producao
artisticos em artes plasticas?

B - algum/a, em cerca de 44,5 % das
respostas (quatro); C - muito/a, em cerca
de 55,5 % das respostas (cinco);

7- Tem vontade de assistir a outros work-
shops sobre a tecnologia de Micro-ondas e
fundigao?

B - algum/a, em cerca de 33,3 % das
respostas (trés); G - muito/a, em cerca de
66,7 % das respostas (seis);
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A discussao a partir dos questionarios realizados (tab. 5), permite compreender que existe
interna e externamente a institui¢do, relagées com um puablico que interliga interesse e
curiosidade entre as Artes Plasticas e as tecnologias de Fundi¢ido de Metais. A segunda
questao, revela o impacto da investigacdo prévia, da parte desenvolvida em mobilidade
internacional na prépria institui¢ao, em 2020. A terceira questdo, revela que o workshop foi
enquadrado com todas as ac¢Oes extra que permitiram analisar os resultados da investigacao
académica base e a sua relacao directa com o processo criativo dos participantes. A quarta
questdo, revela o resultado da estruturacdao do workshop como um espaco de extensdo da
investigagao base, ja ligada a muitas certezas, mas a necessitar de afinagdes, principalmente
na adaptagdo a realidades tao diversas quanto os processos criativos e condi¢oes de cada
participante. Na quinta questao, revela-se a fracturante ideia de que, espagos, equipamentos
e tempo de processamento associado a tecnologia, constitul uma densidade tipica que
nao ¢ abolivel, e que, pela possibilidade de uso de um equipamento tdo comum como
um micro-ondas convencional, pode criar falsas expectativas. Escreveu uma participante,
no espaco para desenvolvimento do sentido da resposta dada: A parte da fundigio de metais
¢ a que desconfio mazis de ter possibilidade de executar, pois é dificil ter espago doméstico para um forno
apropriado. fd a parte do micro-ondas é mais acessivel e fazivel. De qualquer modo sinto mais confianga

Fig. 9 (Esq)
Modelo de cera..
Fig. 10 (Dir)
Modelos de cera na arvore de
cera.
Fig. 11
Modelos de latdo apo6s serem

cortados da fundi¢ao de metal
da arvore.
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Figs. 12

Comparagao do modelo de
arvore de cera vermelha e
modelo de arvore de latao
fundido. Ampliagao do modelo
X1 em cera vermelha e pega
em latdo. Produgao a cargo dos
participantes Fernando Maia
crédito fotografico) e Ana Paula
Rodrigues.

que ¢ posstvel produzir estas “drvores” em casa e o seu molde correspondente” (participante). Na sexta
questdo, revela-se a compreensao do grupo de participantes para um mundo de aplicac¢oes
do micro-ondas a outras areas de produgao e a necessidade de associar investigagdo aos
processos de produgao em Artes Plasticas. Escreveram dois participantes, no espago para
desenvolvimento do sentido da resposta dada: A4 “domesticagdo” de processos de alta temperatura
permutem um mais acesstel estudo da_fundi¢do, vidro e cerdmica.” (participante); “parece-me um mundo
novo de experimentagdo cheio de potencialidades. . ja hé vdrios anos utilizo o micro-ondas para as minhas
investigagdes com pdo /broa” (participante). Na sétima questao, o grupo de participantes declara
vontade de receber mais formacao dentro da area da fundi¢ao de metais e da aplicagao do
micro-ondas a produgao em Artes Plasticas. Demonstram, também, vontade de ultrapassar o
ambiente de aprendizagem para o de experimentagao mais livre o que implica a necessidade
de sediar mais os espacos tecnologicos no Ensino Superior, para também poderem dar
resposta a esses processos de investigacao. Na oitava questao, o grupo de participantes teceu
criticas, principalmente, ao equipamento disponivel, sentindo, a necessidade de acesso a
varios aparelhos de micro-ondas, para que os resultados pudessem ser mais cadenciados.
Os participantes escreveram, no espago para desenvolvimento do sentido da resposta dada:
“Ier mais materiais (mdquinas) ajudaria a agilizar, de qualquer modo_funcionou muito bem comegar com
a parte técnica para entender os procedimentos, antes da componente tedrica. Saio daqui com satisfagdo.”
(participante); conforme referido anteriormente, esta resposta comprova que, os modelos
apresentados pelos participantes, apesar de formalmente muito diversos, foram todos
conquistados e com bons resultados, recorrendo a técnica de processo de tratamento térmico
de moldes de fundicao, segundo a Investigaciao académica prévia. Por outro lado, com a
sua organizag¢ao ampla, cumpriu-se o objectivo de destacar a importancia da investigacao
académica, no contexto universitario, aplicada as tecnologias das Artes Plasticas.

Compreende-se que a técnica experimental utilizada, permitiu dar bom suporte ao processo
de ensino/aprendizagem da fundic@o artistica, em contexto universitario. Os participantes
sentiram motivacao para a aprendizagem pratica e tedrica, no ambito especifico do workshop,
sintetizando os fundamentos basicos da tecnologia da fundi¢do de metais. Demonstra,
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claramente, que o ensino da tecnologia da fundi¢dao ndo estara dependente de oficinas
especializadas e de infraestruturas complexas. Permitindo antever, enormes vantagens na
implementagado de pequenas unidades oficinais, com caracteristicas baseadas na ensaiada
neste workshop, de onde resultara mais rapida difusdo do conhecimento e menor impacto
econémico e ambiental. Objetivo tracado desde o inicio da investigagao.
Adicionalmente, ¢ a partir das reflexoes produzidas ao longo do processo, a concegao da
aprendizagem mediada pela tecnologia, entendida como instrumento de investigagao criativa
e de exploragao, revelou-se determinante, nao s6 para a mobilizacao e o envolvimento
dos participantes, como também, para a constituigdo de novos espagos de pensamento
critico. Genarios de construcao coletiva do saber, suportados por linguagens partilhadas e
colaborativas. Os resultados obtidos, suscitam uma reflexao critica, acerca das potencialidades
inerentes a integracao da tecnologia no ensino e na producdo de conhecimento artisticos,
nomeadamente, no que respeita ao seu desenvolvimento a nivel do ensino universitario.

4.CONCLUSOES

Tendo em conta que, os recursos necessarios a fundi¢ao de metais sdo muito especializados,
por vezes, de custo elevado e de dificil acesso. Acrescido de as normas de seguranca ligadas
as oficinas de apoio as praticas de fundicao de metais e seus equipamentos, sao cada vez
mais restritas. A possibilidade de redugao das infra-estruturas, sera um atrativo para voltar a
impulsionar a formagao em tecnologias e das disciplinas que se lhe associam, no ambito das
Artes Plasticas, do Ensino Superior, ligando-as de novo ao livre questionamento e evolu¢ao
criativa. Isto sublinha, a necessidade de promocao de investigagdo como a que se apresenta.
A experiéncia de formagao, ainda demonstrou que, a inclusao da tecnologia de micro-ondas,
tem a vantagem de reducdo de consumo energético, emissao de gases, economizando
tempos de produgao, o que contribui directamente para a agenda dos ODS 2030. O facto
de o processo de tratamento térmico dos moldes de fundigao acontecer num periodo
mais curto, permite maior ritmo nos questionamentos associados a formacao, permitindo
que, os participantes estejam presentes durante todas as acc¢oes, controlando melhor as
transformacdes ocorridas nos moldes, das quais depende um correcto cozimento, para
suportar o vazamento do metal fundido.

A partir dos questionarios realizados, compreende-se que os participantes acolhem com
motivagdo a implementacao de novos métodos de ensino/aprendizagem, baseados na
exploracdo de técnicas mais intuitivas e inclusivas, para facilitar a tradugao da tecnologia,
sua actualizacdo e democratizagao. Destacando a técnica realizada, pelo quanto melhora
a autonomia do individuo, inerindo-o num ensino transversal, realidade necessaria na
investigagao do Ensino Superior Artistico e no ambito profissional.

Como trabalho futuro, perseverando na necessidade de manutencao de saberes e saberes
fazerligados a tecnologia da fundi¢do de metais e sua integra¢io no ensino superior artistico
actual, para evolugao livre, consciente e tecnologicamente atualizada, das novas geragoes,
propomos a integracao da tecnologia de micro-ondas, para processo de tratamento térmico
de moldes para fundi¢io de metais, no apoio a producio de elementos fundidos, em ambiente
universitario.
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O VESTIR DA INVISIBILIDADE NA SETIMA

ARTE PORTUGUESA

Diressing for Invisibility on Portuguese Seventh Art

RESUMO

O presente estudo analisa o poder comunicativo

do figurino no cinema com um foco numapecade

vestuario especifica: minissaia comosigno dentrodo

contexto cinematografico. Com base nas teorias de

Umberto Eco e Roland Barthes, o trabalho sublinha

como o figurino funciona ndo apenas como um

elemento pratico ou estético, mas também como

portadora de significados culturais e simbolicos,
peca material na construcao de significados e sig-
nificantes imateriais.

Ao analisar a minissaia no cinema, o estudo destaca

o papel do figurino como um signo que interage

com a narrativa, o desenvolvimento das persona-
gens ¢ a percegao do publico. A minissaia, como

peca de vestuario relativamente recente, carrega

uma gama de conotagoes que vao além de suas

caracteristicas fisicas, transfigurando-se de forma

diferente dependendo dos contextos.

O conceito de "invisibilidade" no figurino ¢ dis-
cutido, com atencao especial a forma como a

sutileza no figurino contribui para a coeréncia

narrativa. No entanto, quando o simbolismo de

uma pegca de vestuario € excessivo ou discordan-
te com as expectativas do puablico, a mensagem

do filme pode ser alterada. Este artigo apresenta

uma abordagem original da minissaia enquanto

signo “invisivel” no cinema portugués, analisando

como a sua presenca subtil, ainda que carregada

de significados sociais e culturais, contribui para

a construgao narrativa e para a caracterizagao

das personagens, num contexto em que o papel

simbolico do figurino, e em particular da minissaia,
permanece ainda pouco explorado, procurando as-
sim colmatar essalacuna na investigagao académica.
O trabalho conclui que o sucesso da comunicagio

de um figurino depende da familiaridade

do espectador com os significados culturais

associados a peca, e que o figurino desempenha

um papel crucial na conexao entre moda, cinema

e discurso social. A minissaia serve como um

estudo de caso para destacar as diferentes

mterpretagdes do significado de uma peca de

vestudrio ao longo do tempo e em contextos

sociais diversos.

ABSTRACT

The present study analyzes the communicative
power of costume design in cinema, focusing on
a specific piece of clothing: the miniskirt as a sign
within the cinematic context. Based on the theories
of Umberto Eco and Roland Barthes, the work
emphasizes how costume design functions not
only as a practical or aesthetic element but also
as a bearer of cultural and symbolic meanings, a
material piece in the construction of immaterial
meanings and signifiers.

By analyzing the miniskirt in cinema, the study
highlights the role of costume design as a sign that
interacts with the narrative, character develop-
ment, and audience perception. The miniskirt,
as a relatively recent piece of clothing, carries a
range of connotations that go beyond its physical
characteristics, transforming differently depending
on the contexts.

The concept of "invisibility" in costume design is
discussed, with special attention to how subtlety
in costumes contributes to narrative coherence.
However, when the symbolism of a garment is
excessive or discordant with audience expectations,
the film's message may be altered.

This article presents an original approach
to the miniskirt as an "invisible" sign in
Portuguese cinema, analyzing how its subtle
presence—though laden with social and
cultural meanings—contributes to narrative
construction and character development. It
does so within a context where the symbolic
role of costume design, and particularly of
the miniskirt, remains underexplored, thus
seeking to address this gap in academic research.
The study concludes that the success of
a costume's communication depends on
the viewer's familiarity with the cultural
meanings associated with the garment and
that costume design plays a crucial role in
the connection between fashion, cinema, and
social discourse. The miniskirt serves as a case
study to highlight the different interpretations
of a garment's meaning over time and across
diverse social contexts.
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1. INTRODUCAO

Do ponto de vista da Semiologia, o trabalho a frente assume a capacidade comunicativa
do vestuario como ponto de partida para um processo de comunicacio; considerem-se
os valores figurativos das vestimentas um elemento arbitrario, definido por um tempo
e espago. A minissaia ¢ uma pec¢a de vestuario recente na histéria da moda, mas tem
inscritas em si mesma varias apreciacoes, tal como definido por Umberto Eco (1989),
cujas conotagdes vao além das suas caracteristicas plasticas, para significados obtusos
Roland Barthes (1990).

Quando esta pega de vestuario ¢ utilizada como figurino nas producées cinematograficas,
o seu valor signo ¢ utilizado na apresentacdo de mensagem(s) com significado(s).

No presente estudo, a invisibilidade do figurino estd associada a sua interpretacdo por
parte do espectador, a forma como o objeto/signo/vestimenta se apercebe de forma
ténue e contributiva para a narrativa pretendida. Este facto, como relatado abaixo, nem
sempre ¢ possivel considerando as cargas historicas associadas a determinadas pecas de
vestudrio, como por exemplo, a minissaia. Aqui apresenta-se uma abordagem original
da minissaia enquanto signo “invisivel” no cinema portugués, analisando como a sua
presenga subtil, embora carregada de significados sociais e culturais, contribui para a
constru¢ao de uma narrativa e para a caracterizagao das personagens. Como refere
(Kawamura, 2005, p. 1), a moda deve ser entendida como um sistema social e cultural
complexo, cuja analise permite aceder a estruturas de significado mais profundas. No
entanto, no contexto especifico do cinema portugués, o papel simbdlico do figurino, ¢ em
particular da minissaia, permanece ainda pouco explorado. Este artigo procura, assim,
contribuir para colmatar essa lacuna.

2. FIGURINO NO CINEMA

Parece evidente que a leitura de um figurino seja intuitiva, mas a sua compreensao esta desde
cedo, e imperativamente, conectada com os conhecimentos do recetor. A transparéncia
da sua compreensao ¢ também calculada no sentido da sua presenca subtil e apropriada
dentro da narrativa e das caracteristicas das personagens.

As pegas de vestuario coordenadas entre si, a sua forma, cor, material e a relagao com a arte
de cada plano sao deliberadamente pensadas para serem naturais, mesmo que artificialmente
designado (Wigley, 1998). Ao trabalhar na escolha de figurinos, assume-se a posi¢ao de
cada peca de vestuario dentro de cada contexto social, econémico, politico e geografico.

2.1. O signo ‘vestimentar’ e a sua pertinéncia no cinema

Antes de avangar com a adequacgdo do vestuario ao cinema, ¢ pertinente clarificar a
abrangéncia da roupa enquanto signo. Sao varios os autores que concedem a area da
moda e do vestir, o seu pensamento e qualificacdes. Dos quais sao destacados neste artigo,
Umberto Eco (1989), Roland Barthes (1990) e Uhlirova (2020).

Eco ¢ defensor que alinguagem do vestuario nao serve apenas para transmitir significados
em prol de certas significativas. “Serve também para identificar posi¢oes ideoldgicas, segundo
os significados transmitidos e as formas significativas que foram escolhidas para transmitir"
(Eco, 1989, p. 17). O autor credibiliza também que apesar da sua func¢ao primordial do
vestuario de proteger o corpo contra os elementos naturais, nao anula a sua capacidade
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comunicativa. “E evidente que ha sempre maior énfase nas mensagens subjetivas e no
simbolismo de classe das roupas do que na funcionalidade.”(Monteiro, 1997, p.8) Ja no
panorama cinematografico, para além de ter escrito obras de sucesso adaptadas para a
pelicula como O Nome da Rosa, Eco aponta para a arte como uma poderosa ‘maquina de
contar mentiras’. Maquina que, inclui o vestuario como signo enquanto figurino.
Apesar de Roland Barthes ter maior ligagdo com a moda, sendo da sua autoria obras de
alto relevo como The Fashion System, também deixou ensaios dedicados ao cinema. Le
probleme de la signification du cinéma e Les unités traumatiques au cinéma, sao dois artigos exemplares
publicados em Revue Internationale de Filmologie em 1960.

“Barthes identifica trés niveis de sentido nas imagens: o informativo, que diz
respeito ao cenario, ao figurino, as personagens e suas relacoes; o simbélico,
que diz respeito ao simbolismo referencial, diegético, histérico e autoral; e o
terceiro sentido, que ¢ o nivel da significancia, qualificando-se como obtuso,
pois é erratico, obstinado, ndo mensuravel, opondo-se aos dois primeiros

niveis.” (Souza, 2015, p. 31).

Esta identificacdo dada por Barthes (2009) foi atribuida a analise de fotogramas de duas
obras de Sergei Eisenstein: O Terrivel (1944) e O Encouragado Potemkin (1925). Como indicado
na sua teoria, o figurino tem uma conotagao informativa e comunicativa. Quando os seus
estudos sdo direcionados para a moda, tal como Umberto Eco, reconhece que este signo
tem uma fung¢do e uma significagao. Colocando o vestuario como fungao-signo - aliguid stat
pro aliquo, algo que esta por algo (Fidalgo, 1999b, p. 9), e é explicavel exemplarmente que
“um casaco de peles além de proteger do frio e de significar essa prote¢do também tem
um valor antropolégico e social de significagao” (Fidalgo, 1999a, p. 86). Para vestir uma
personagem, é o valor antropolégico e social de significacdo o expectavel no interpretar
da personagem, dentro do seu espectro visual de comunicagao.

“E possivel destacar a relevancia do figurino enquanto signo e emissor de
significados, e ainda o labor criativo do figurinista cujo papel de inserir as
referéncias textuais em um conjunto de vestuario a fim de gerar a identifica-
¢ao e leitura imediata do espectador com as caracteristicas dos personagens
¢ dinamico e complexo.” (Trotta & Jesus, 2021, p. 448).

O figurino enquanto signo analisado neste artigo pelo seu teor cinematografico influenciado
pela moda e consequentemente pela sociedade, ¢ notoriamente um elemento emissor de
significados. Este signo sobrevive com uma extrema dependéncia cultural. Para autores
dedicados a semidtica como Eco, nao ha nada mais relevante para a compreensao de
um signo do que a cultura. ‘(...) toda a cultura ¢ significacao e comunicagdo (...) e a
humanidade e a sociedade s6 existem quando se estabelecem rela¢ées comunicativas e
significativas.” (Eco, 1976, p. 22) Ou seja, para que um figurinista possa criar um figurino
tem de ser conhecedor nao s6 da apreciago psicologica e contextualizada da personagem
segundo a narrativa, mas também ser consciente que a leitura do recetor é influenciada
pela sua cultura. Como a moda é um ato sociocultural, o reconhecimento e recriacio da
sua pegada feita pelo profissional deve ser pertinentemente assimilada.

A pluralidade de significados no figurino cinematogréafico no cinema torna-se ainda
mais evidente quando se analisa o percurso historico, tal como proposto por Marketa
Uhlirova (2020), que indica uma leitura arqueoldgica e descentrada desta pratica. Esta
perspetiva € particularmente pertinente quando se observa a presenca do figurino em obras
cinematograficas que, embora nao integrem circuitos comerciais 6bvios, articulam moda,
narrativa e identidade cultural. Assim, o figurino deixa de ser um elemento ilustrativo,
passando a operar como mediador entre a estética, os discursos sociais, culturais e politicos
(Uhlirova, 2020, p. 341).

Esta abordagem reforca a necessidade de compreender o figurino como um mecanismo de
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performance, com potencial para articular historias e sensibilidade implicitas, nomeadamente
no cinema periférico, como ¢ o caso de grande parte da producdo portuguesa analisada
neste artigo.

Apesar do cinema nao oferecer uma experiéncia tactil é possivel identificar no figurino
mais uma dimensdo de significado dado pela textura e materialidade do vestuario. “A
materialidade, muitas vezes, vem a ser um componente importante na edificagao do sentido
e, por isso, ndo pode ser desconsiderada.” (Castilho & Martins, 2005, p. 64) O espectador
pode ndo estar a sentir, em contacto com a sua pele, a componente material no figurino, mas
consegue reconhecer através da memoria, a sua sensa¢ao. Num enquadramento simplista
do mencionado, uma personagem vestida com um vestido de veludo para além de se lhe
atribuir um toque delicado pode ser também transportar essa qualidade a personalidade da
personagem; sendo o mesmo possivel relativamente a outros conceitos como fazem exemplo
a ideia de luxo. E o cinema apesar de se alimentar essencialmente do seu poder visual e
auditivo, explora também novos significados através da sua materialidade. E nesta reflexio,
que a fusdo de fungao e sentido pode ser conclusiva nas teorias de Barthes. “A fungao-signo
serve a Barthes para desenvolver uma semantica do objecto. Todo o objecto enquando
objecto significa; ndo ha objectos insignificantes. A significacdo do objecto comega no
exacto momento em que ¢ produzido e consumido pela sociedade” (Fidalgo, 1999a, p. 86).
Massimo Baldini (2006), ndo relacionando a moda com o cinema considera uma nogao que
pode ser aplicavel a arte da ilusdo filmada: “Os homens podem falar através do vestuario
e, por isso, também podem mentir. De resto, segundo o que afirmam muitos provérbios:
o habito nao faz o monge” (Baldini, 2006, p. 93). Numa clara manifestagao ao texto de
Umberto Eco, O hdbito fala pelo monge publicado, no livro A Psicologia do Vesti; Eco debate que
a capacidade do vestudrio comunicar ¢ realista, mas a mensagem transmitida pode nao
ser real. Adaptando esta raciocinio ao figurino, ¢ facilmente percetivel a possibilidade de
vestir alguém para transmitir algo desejado, a natureza da personagem, mas afastar dela a
realidade do ator. Ou que ¢é possivel a propria personagem ser vestida propositadamente para
enganar o espectador. Mas Stella Bruzzi na sua obra Undressing Cinema: Clothing and identity
in the movies (1997) defende que “A maioria dos figurinos de filmes sao "reais" na medida
em que recebem significado apenas em termos de como pertencem e sdo informados pelas
personagens e narrativas, dependem de contextualizacdo da significancia e ndo impoem
significado.”(Bruzzi, 1997, p. 6). No cruzamento de ambos os autores, ¢ interessante captar
que o real ou a realidade, sdo sempre as da personagem e ¢ da natureza do figurino fazer
parte da mesma. Todavia, a realidade da personagem nao deixa de ser uma mentira criada
pelo cinema, tal como Eco defendia primeiramente.

2.2. Ainvisibilidade do figurino: o exemplo da minissaia

Pouco depois da explosao dos anos 60 da tendéncia de moda da minissaia, Umberto Eco
em Psicologia do Vestir chama a atencdo para o seguinte paradoxo:

“Em Citania: tem minissaia ¢ uma rapariga leviana. Em Milao: tem minissaia — ¢
uma rapariga moderna. Em Paris: tem minissaia — é uma rapariga. Em Hamburgo,
no Eros: tem minissaia — se calhar é um rapaz” (Eco, 1989, p. 9).

No entanto, em Portugal se uma mulher tem vestida uma minissaia em meados dos anos
1970, possivelmente é um escandalo. Pois tal como o titulo do filme de Alberto Seixas
Santos, ainda viviamos segmentados em Brandos Costumes (1975). O pés-revolugao dos
cravos, demorou a chegar a moda e por consequéncia a sociedade e a sua representagao
artistica na pelicula, apesar de todas as mudancas politicas. Na obra mencionada do novo
cinema portugués do realizador Alberto Seixas Santos, apenas uma cena prediz uma saia
mais curta, possivelmente colocada acima do joelho dado a beleza do enquadramento e a
posicao deitada da atriz, como retratada na Fig. 1. No entanto ndo deixa de ser uma saia pelo
joelho para uma cena nostalgica, da leitura de uma carta de confissdes. A ndo atribuiciao
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de créditos ao figurinista ou responsavel de créditos no guarda-roupa, torna complexa a
tarefa de extrair mais detalhes filmicos.

Dentro da mesma corrente das novas vagas de cinema europeus, a minissaia ¢ uma pega
do figurino relativamente comum. Tao normalizada que anos anteriores ja fazia parte do
figurino estereotipado, inclusive em comédias britanicas como visivel na Fig.2.
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No caso do cinema, ao pronunciar o figurino como meio de comunicagao demonstrado pelo
vestuario de uma personagem, esta localizagao temporal ¢ marcada por uma nova tendéncia
de moda. Os signos sao arbitrarios e por isso ndo se lhe podem ser retiradas as condicoes
de tempo e espago (Fidalgo, 1999b, p. 70). No entanto, a sétima arte ja convivia com a
diminui¢do mini da saia e vestidos em algumas obras de ficgao cientifica dos anos 50 como
por exemplo: The Attack of the 50-foot Woman (1958) e Forbidden Planet (1956) demonstrado na
Fig.3. A minissaia carrega consigo uma simbologia de liberta¢ao feminina, de modernidade
artistica e soclal, associada ao movimento juvenil Swinging Sixties, retratado em formato de
satira pelo filme Smashing Time (1967), na Fig. 2.

Fig.1

Brandos Costumes (1975) -
19m45seg. Fonte: https://
www.youtube.com/
watch?v=1{dKcSOw9o0

Fig.2

Smashing time (1967) — Comédia
musical que critica a nova
geragdo britanica dos anos 60.
Fonte: Guthrie, 2013
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Fig.3

Fotografia do teste de figurino de
Ann Francis para a persona-
gem Altaira Morbius do filme
Forbidden Planet.(1956) Figurinista
responsavel: Helen Rose. Fonte:
Film-Costumes.com

O figurino pode ter diferentes interpretagdes consoante nao s6 a narrativa, mas também
o espectador, ndo destoando a pertinéncia da mensagem a ser transmitida. No contexto
exemplar demonstrado, comprova que a conotagdo dada uma simples peca de roupa,
na mesma época, e dentro da mesma corrente cinematografica, pode ser interpretada
pelo recetor de maneiras bastante divergentes. Tal é afirmado dado a arbitrariedade da
interpretacdo dos signos. Jodo Barata na sua dissertacao Design de Moda e/¢ Comunicagdo: O
desenvolvimento de um objeto mutdvel em 2012 defende que:

“Osfiltros culturais correspondem a determinagoes relacionadas com a vivéncia e a
histéria antropoldgica do recetor. Como a propria semidtica indica, a interpretagao
dos significantes (na atribui¢ao de significados) ¢ variavel arbitrariamente, ou até
mesmo em relacdo a multiplicidade de realidades, a compreensdo eficiente das
mensagens esta dependente dos quadros comparativos e das realidades aprendidas
pelo sujeito.” (Barata, 2012, p.25).

Compreendendo que houve tempos em que algumas cidades Portugal j4 era comum ver uma
mulher com minissaia, mas noutras era uma novidade associada aos movimentos liberais, e
também considerado uma afronta aos valores familiares, o filtro cultural atribuido a sociedade
portuguesa de cada momento, coincide com a “modéstia” colocada ditatorialmente pelo
regime salazarista. Sendo pertinente acrescentar:

“Com a desestruturacao provocada pelo 25 de Abril, o processo de retoma da
moda a Portugal decorreu de formalenta (.. .) Cabe ainda notar que a moda para
os jovens, que internacionalmente estava em voga, foi aqui inexpressiva e sO viria

a vingar muito mais tarde a partir da década de 1990.” (Cardim, 2014, p. 101)
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Para além da populariza¢ao da minissaia, Mary Quant desempenhou um papel estruturante
na redefinicao do sistema da moda nas décadas de 1960 e 1970, ao desafiar os modelos
tradicionais da alta-costura e ao promover um vestuario acessivel, adaptado ao estilo de
vida ativo, urbano e jovem. Procurou romper com os cédigos da moda, apostando em
pecas simples, funcionais e arrojadas, pensadas para um publico jovem e com menor poder
econdémico. Este movimento representou uma alteragao cultural, que descentralizou o foco
da moda do consumidor tradicional para um social — amitade focado na mulher trabalhadora
jovem — marcando uma verdadeira democratizagao do vestuario (English, 2013, pp. 93-95).
Afirmando o atraso visivel, e complementa com o facto que foi apenas a partir dos anos
80, a Loja das Meias o tnico e primeiro estabelecimento a vender pegas da designer Mary
Quant. Responsavel pela criacao da minissaia nos anos 60, vestindo também atrizes iconicas
do cinema como Brigitte Bardot, Charlotte Rampling, Jane Fonda, entre muitas outras.
A exemplificacdo dada pela desmistificagdo da minissaia como elemento do figurino de
Umberto Eco e o modo como se prenuncia sobre a tematica, veio concluir dois paralelismos.
O recetor mais habituado a visionar essa tipologia de vestuario no seu quotidiano, reconhece
o codigo da mensagem transmitida sem necessidade de o repensar. A leitura do figurino ¢
rapida e normalizada, e o foco mantém-se na personagem e nao na roupa, como ¢ pressuposto.
Apesar do recetor também ter ideias previamente concebidas sobre o vestuario em causa,
ndo vai estranhar se for coincidente com a tipologia da personagem.

A invisibilidade dada pelo recetor/espectador cinematografico ao figurino, é a desejada, tal
como, se o recetor estranhar a presenca da saia, vai atribuir-lhe uma maior conotagao negativa.
O espectador por nao estar familiarizado com a estética, ird abstrair-se da narrativa para
assumir uma interpretagao da pega. Quando nao ¢ esse o objetivo do filme, do realizador
ou do figurinista, a visibilidade extra do figurino, pode pér em causa e interpretacao da
narrativa. Ja na perspetiva atual, nem a minissaia nem a nouvelle vague sao novidades,
tornando aleitura, pelo menos a do recetor ocidental, mais coerente e menos chocante. Ou
seja, um dos elementos que traduz a visibilidade do figurino é a normalizagao sociocultural
pré-concebida do espectador. Sobre a diferente atribui¢do de significados a uma pega de
vestuario com o decorrer do tempo, Barthes opina que a moda tende a perder a sua memoria
por designio proprio e espontaneo.

“(...) amoda ¢ documentada no exato momento em que ¢ anunciada, no preciso
mstante em que € prescrita. Toda a retdrica da moda esta contida nesse encur-
tamento temporal: notar aquilo que é imposto; produzir a moda; depois vé-la
apenas como um efeito sem causa nomeada; em seguida, reter apenas o fenémeno
desse efeito; por fim, (...). Tal é a trajetdoria que a moda segue para transformar,
simultaneamente, em facto a sua causa, a sua lei e os seus signos.” (tradugao livre

de Barthes, 1990, p. 272)

3. CONCLUSAO

O presente trabalho evidenciou que o figurino transcende as suas funcdes utilitarias e
funcionais, consolidando-se como um elemento que transporta dignificados especificos para
auxiliar a comunicar a histéria de um filme, em concreto, de uma determinada personagem.
Ao analisar a minissaia e o seu papel multifacetado para/no figurino, seguindo a esteira dos
trabalhos de Umberto Eco, Barthes e Uhlirova (2020), refor¢ou-se a contribuicao deste signo
na criagdo da mensagem designada, considerando sempre o valor social e antropologico.
A conotacdo sobre uma determinada pega de vestuario pode contribuir para que o figurino
se dilua na narrativa e ajude a contar a histéria de quem a utiliza; ao invés, o choque
cultural provocado, poderd comprometer a fun¢ao de expressao e representac¢do. No limite,
o sucesso do figurino esta intrinsecamente ligado a familiaridade do espectador com os
codigos das pecas de vestuario.
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BEYOND THE CATWALK. DESIGNING
FASHION SHOWS BETWEEN
EPHEMERALITY AND RESPONSIBILITY

Para além da passerelle. Conceber desfiles de moda entre a

efemenidade e a responsabilidade

ABSTRACT

Fashion shows have been the subject of increa-
sing critical attention for their environmental
and symbolic impact, resulting emblematic of
the contradictions of contemporary spectacular
capitalism. While originally they were functio-
nal moments for the presentation of seasonal
collections, today they are configured as real
artistic productions with a high consumption of
resources, often organised in exotic or symbolic
places, with a significant ecological footprint.
However, since the Covid-19 pandemic, the-
re has been an intensification of reflection on
the organisational methods and transformative
potential of these events. This article analyses
three emerging approaches that show concrete
attempts to reconfigure fashion shows in an eco-
logical and sustainable way: the use of nature
as a performative setting, the aestheticisation of
waste and the promotion of circularity. Through
the critical analysis of case studies — from the
fashion shows immersed in nature by Marine
Serre and Jacquemus, to the use of recycled
materials by Marni and Diesel, to the reuse and
conscious design policies promoted by Bureau
Betak, Prada and Spazio Meta — both the ex-
pressive potential and the structural limits of
these practices are highlighted. In particular,
the article emphasises how the sustainability
of fashion shows cannot be addressed only as
a technical issue, but implies a cultural, aesthe-
tic and political rethinking of the very role of
fashion within contemporary society. Fashion
shows thus become not only brand communica-
tion tools, but also performative spaces in which
new relationships between creativity, environ-
ment and cultural production are negotiated.

KEYWORDS

Fashion shows; Ecodesign; Circular Practices;
Responsibility; Ephemeral Events.

RESUMO

Os desfiles de moda tém sido alvo de uma atencao
critica crescente pelo seu impacto ambiental e
simbolico, tornando-se emblematicos das con-
tradicoes do capitalismo espetacular contempora-
neo. Se originalmente constituiam momentos
funcionais de apresentacao de colecgdes sazonatis,
hoje assumem a forma de verdadeiras produgoes
artisticas com um elevado consumo de recursos,
muitas vezes organizados em locais exoticos ou
simbolicos, com uma pegada ecoldgica significa-
tiva. No entanto, desde a pandemia de Covid-19,
intensificou-se a reflexdo sobre a forma como
estes eventos sao organizados e o seu potencial
transformador. O artigo analisa trés abordagens
emergentes que revelam tentativas concretas
de reconfigurar os desfiles de moda de forma
ecologica e sustentavel: a utilizagdo da natureza
como cendrio performativo, a estetizacao dos
residuos e a promocao da circularidade. Através
da analise critica de estudos de caso — desde os
desfiles imersos na natureza da Marine Serre e da
Jacquemus, passando pela utiliza¢ao de materiais
reciclados da Marni e da Diesel, até as politicas
de reutilizagao e design consciente promovidas
pelo Bureau Betak, Prada e Spazio Meta — sao
evidenciadas as potencialidades expressivas e os
limites estruturais destas praticas. Em particular, o
artigo sublinha como a sustentabilidade dos desfiles
de moda nao pode ser abordada apenas como
uma questao técnica, mas implica um repensar
cultural, estético e politico do préprio papel da
moda na sociedade contemporanea. Os desfiles
de moda tornam-se assim ndo s6 instrumentos de
comunicacio das marcas, mas também espacos
performativos onde se negoceiam novas relagoes
entre criatividade, ambiente e produgao cultural.
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1. INTRODUCTION

In recent years, sustainability has become an increasingly central concern within the
fashion industry, influencing not only the selection of materials and production processes
but also fashion shows and temporary events, key moments in brand communication.
Traditionally conceived as ephemeral spectacles, fashion shows have often been
characterised by elaborate staging and intensive resource consumption, despite their
limited duration and considerable environmental impact. Until recently, industry attention
focused almost exclusively on their visual and symbolic dimensions, largely overlooking
their ecological consequences. However, a growing awareness of environmental issues
— fueled by public pressure and emerging international regulations — has compelled
many brands to reconsider how fashion shows are conceived, produced, and executed.
Fashion shows have played a key role in the development of the modern fashion industry,
which, as Gilles Lipovetsky argues in L’Empire de I’éphémere, has evolved into a mass
consumption phenomenon shaped by the aesthetics of the ephemeral (Lipovetsky,
1987). During the 20th century, fashion shows were organised in department stores
and fashion houses, with models walking through the rooms of the ateliers to present
the collections to customers. From the 1960s, fashion shows began to move outdoors,
occupying temporary spaces that were specially built and set up, where the value of
the scenic context became just as important as that of the collections presented. The
concept of the collection, in fact, finds its own interpretation in the space in which it
1s shown, with a growing connection between the scenography and the content of the
show (Skov et al., 2009).

Although these events are conceived as ephemeral moments, they have a considerable
impact from an immaterial point of view — of image and communication — but also
from a material point of view, due to the huge consumption of resources necessary
for the realisation of scenographies that, after a few minutes of use, are transformed
into waste to be disposed of. Faced with these critical issues, significant questions have
emerged in recent years that have stimulated the first examples of greater attention
and responsibility in the design of these events.

This paper aims to analyse the role of design in the transition to more sustainable fashion
shows, identifying and investigating three emerging approaches that are redefining
fashion shows in the 21st century: 1) the shift of fashion shows from artificial architectural
spaces to natural contexts, highlighting — also on a symbolic level — the attempt to re-
establish a harmonious relationship between fashion and the environment; 2) the use
of waste materials, both from previous fashion shows and from the sector’s production
processes, to promote a reduction in the consumption of resources; 3) the design of
fashion shows according to the principles of eco-design, in order to minimise their
environmental impact.

From a methodological point of view, the research adopts a qualitative approach, aimed
at exploring in depth the emerging design strategies for sustainability in fashion shows.
For each of the three approaches identified, representative case studies were selected
based on their innovative relevance, media visibility and available documentation.
The analysis 1s conducted through: a) desk research: collection and critical review of
secondary materials such as scientific articles, industry reports, press releases and content
from specialised media; b) visual analysis: systematic examination of the scenography
and design elements through photographs, official videos and visual materials released
by brands or press, with the aim of identifying design solutions. Furthermore, for one
of the selected cases — Spazio Meta — for which there was insufficient online material
available, an email interview was conducted with one of the founders to gain a deeper
understanding of the processes and methodologies followed. It was decided not to
proceed with interviews for the other cases as well, since, being luxury brands, it would
not have been possible to obtain information other than that already reported in official
communications.
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The integration of these methods of investigation allows us to construct a complex
and critical framework of the sustainable practices adopted in contemporary fashion
shows, offering food for thought for theoretical reflection and for the definition of
future guidelines in the sector.

2. THE GLOBAL IMPACT OF FASHION SHOWS

Fashion shows are closely entwined with the spectacular dimension of contemporary
capitalism, as emphasised by Caroline Evans (2001). The rise of fashion models and
runway events paralleled mass production during industrialisation. When haute couture
houses began presenting garments on live models at the beginning of the 20th century,
these figures mirrored the mannequins in department store windows, underscoring a deep
interconnection between fashion and consumer culture (Evans, 2001: 272).

In recent decades, fashion shows have become a global phenomenon, with an increasing
number of cities hosting fashion weeks, extending beyond the traditional four fashion
capitals: New York, London, Paris, Milan (Potvin, 2009). This proliferation reflects what
Lipovetsky and Serroy (2013) describe as the ‘aestheticization of the world’, in which
capitalism produces an ‘aesthetic man’: a hyper-consumer who views the world through
an aesthetic rather than utilitarian lens. In this context, beauty becomes a productive
force, with no domain left untouched by aesthetic investment.

The expansion of occasions in which brands present their collections includes events dedicated
to off-season collections, celebrations of anniversaries and special projects, such as Chanel’s
Meétiers d'Art fashion shows dedicated to artisan ateliers (Pinchera & Rinallo, 2021).
Concurrently, fashion shows are increasingly staged in symbolic or exotic locations outside
traditional fashion hubs, aiming to reach strategic audiences and elevate brand prestige
through unique settings or favourable economic agreements. Examples of this are the
Dior Men’s F/W 2023 fashion show organised in front of the pyramids of Giza, Dolce &
Gabbana Haute Couture 2021 fashion show in St Mark’s Square in Venice, and Chanel
Meétiers d'Art 2024 /2025 fashion show in Hangzhou. This shift towards exotic or culturally
charged contexts contributes to the spectacularisation of the fashion system, but also leads
to a significant increase in the ecological footprint of these events. In fact, while on the
one hand fashion shows are crucial tools for communication and for building the brand
image, on the other hand they generate significant environmental impacts: international
transport, temporary installations, non-recyclable materials and little attention to circularity
are recurring elements.

In addition to their commercial function, fashion shows have become events with a high
media and symbolic impact, capable of capturing global interest and influencing cultural
perceptions of fashion. They have been called ‘the greatest show on earth’ (Duggan, 2001),
an ‘enchanted spectacle’ (Evans, 2001). According to Ferrero-Regis and Lindquist (2020,
p-1), the fashion show is ‘a moving spectacle that must constantly find new and alluring
ways to present fashion, in alternative spaces, outdoors, readymade’. While originally
they were simply biannual presentations of collections, today they are elaborate artistic
productions, in which the designer has taken on the role of creative director who directs
every aspect of the brand’s communication (SanMiguel, Rus-Navas & Sadaba, 2023).
Yet, amid increasing environmental awareness and heightened social and regulatory
expectations, some fashion houses are beginning to reassess the sustainability of these
formats (Wang, Murphy & Christie, 2025), seeking methods to merge creative expression
with environmental responsibility.

Emerging in response are innovative practices that reconcile spectacle with sustainability.
This article identifies three primary design approaches: 1) utilising natural environments
instead of artificial backdrops; 2) repurposing waste materials from fashion cycles or prior
events; and 3) incorporating ecodesign principles into set construction. These approaches
not only offer concrete solutions to reduce the environmental impact of fashion shows,
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Fig. 1

Marine Serre, Marée Noir
spring/summer 2020 fashion
show.

but also suggest a possible evolution of the language of fashion towards a new ethic of
spectacularity.

3. SETTING IN NATURE

One way to rethink the fashion show format is by following the example of certain brands
that relocate their presentations to natural environments. In these cases, nature is not
brought into an artificial space; rather, it becomes the setting itself, replacing traditional
indoor venues.

A particularly notable example is Marine Serre’s Marée Noir Spring/Summer 2020
collection. The runway, constructed from black PVC, was installed on the grounds of a
racecourse and traversed a garden of wild plants. This scenographic choice underscores
fashion’s impact on the environment, symbolising how human activity encroaches upon
and disrupts the natural world. Serre — one of the most vocal designers on the issue of
sustainability in contemporary fashion — has explicitly articulated her concern about the
state of the planet and the precariousness of its future: “The apocalypse is now, we are in
the middle of it. We have no choice but to adapt to violent climate change and political
uncertainty, to look at what is already there and what we have created, and work out new
ways to live’ (Davidson, 2019). In this context, the fashion show becomes a medium for
articulating an apocalyptic vision and a call to urgent change (Fig. 1).

In contrast, other cases aim to convey a more positive vision, a possible balance between
fashion and nature. Artist Doug Aitken created Green Lens for the Saint Laurent Spring/
Summer 2022 fashion show: an installation comprising earth, potted plants, and mirrors,
situated on the island of Certosa in Venice (Vaccari & Franzo, 2021). Aitken described the
work as a ‘total art space’ intended for walking and contemplation, where the presence
of real vegetation fosters awareness of our surroundings and the need to re-establish
harmony with an environment long damaged by human intervention. The installation
serves as a tangible gesture suggesting that the restoration of human—nature relations
often emerges from within the artificial and industrial domains of contemporary life.

Similarly, French designer Simon Porte Jacquemus has integrated nature into the fashion
shows of his eponymous brand. Notably, Le Coup de Soleil, presented in a lavender field
in Provence for the S/S 2020 collection, and I’Amour, staged in a wheat field outside
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Paris, exemplify this approach. In both instances, the runway was seamlessly laid across
the landscape, without additional artificial elements disrupting the setting. These choices
reinforced the imagery of rural France and a life in symbiosis with nature — values that
are central to the brand’s identity (Fig. 2).

Although divergent in aesthetic and scenographic intent, these examples demonstrate that
situating fashion shows within natural environments can serve both communicative and
design functions. In Serre’s case, the natural setting is not idealised but problematised: the
friction between the synthetic catwalk and untamed vegetation foregrounds the tension
between culture and ecology, transforming the show into a space for critical reflection on
planetary futures. In contrast, Saint Laurent and Jacquemus propose a more harmonious
dialogue with nature, evoking rootedness, tranquility, and environmental beauty.
However, such practices invite scrutiny regarding their actual sustainability. The environmental
costs of transporting people and materials, as well as potential disruptions to the landscape,
raise the question of whether nature is genuinely respected or merely aestheticised. The risk
is that nature becomes another scenographic asset, instrumentalised for brand storytelling.
Therefore, while these initiatives reflect a growing ecological awareness within the fashion
industry, they also expose the contradictions of a system still driven by spectacle and visibility.
Employing nature as a stage may represent an initial gesture of engagement, but it must
be accompanied by a deeper commitment to addressing the environmental consequences
of ephemeral event production.

4. TAKING WASTE TO THE CATWALK

Asecond approach to reimagining the identity of contemporary fashion shows and conveying
a message of change lies in the decision by some designers to valorise fashion waste and
bring it to the stage.

This strategy is part of a broader process of aestheticising waste that has gained prominence
in recent years (Binotto & Payne, 2017). Contrary to the previously dominant narrative —

Fig. 2
Jacquemus, L'Amour, spring/

summer 2021 fashion show.
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Fig. 3
Alexander McQueen, Horn of
Plenty, autumn/winter 2009

fashion show, ph: Joseph Bennet.

where waste was viewed as a pollutant and a symbol of consumerism and overproduction
— a more constructive perspective has emerged over the past decade. In this view, waste
is reimagined as a potential material resource, with the designer assuming the role of an
alchemist, capable of transforming discarded elements into new creations. This process
introduces a poetic dimension to fashion practice: an aesthetic of the used and the discarded,
in which waste is not hidden but celebrated (Franzo & Salome, 2025). As Binotto and Payne
(2017, p. 7) observe, ‘waste, in its material form, is expressive. Its presence can disrupt and
provoke, particularly when it appears out of place. Thus, the poetic and aesthetic disposition
of trash has the potential for meaningful engagement with the world.’

One of the earliest and most striking examples of bringing waste onto the runway is
Alexander McQueen’s Horn of Plenty Autumn/Winter 2009 collection. Staged at the
Palais Omnisports de Paris-Bercy, the show featured a shattered glass runway surrounded
by a heap of repurposed props from the brand’s past collections, all painted black. Among
these, one could identify carousel horses from What a Merry-Go-Round (F/W 2001),
the chandelier from Sarabande (S/S 2007), and a branch from the tree in The Girl Who
Lived in the Tree (F/W 2008) (Fig. 3).

A more recent case is Marni’s Spring/Summer 2020 show, launched in tandem with
the 2019 Global Climate Strike. Creative director Francesco Risso devised a two-part
project. The men’s show, in June 2019, evoked a haunting underwater world, with
attendees gazing through the surface of the ocean into a realm clogged with refuse —
plastic bottles collected by the Marni team. These same bottles were later repurposed
for the women’s show in September, in a scenography developed with artist Judith Hopf.
The resulting environment resembled a whimsical jungle, filled with childlike trees
bearing hand-painted bark and comic-strip-style leaves, set inside a vast industrial space.
A third example is Diesel’s Spring/Summer 2025 collection, for which the set was
constructed using 14,800 kg of denim scraps (Diesel, 2025). These were arranged to
simulate a natural landscape, complete with trees and grassy textures. In the press
release, the Vicenza-based brand declared its commitment to circularity, stating that
the show ‘was created to highlight the beauty of waste and the commitment to finding
synergistic ways to reuse materials’ (Fig. 4).

Unlike the previous examples — where the waste materials did not originate from
fashion production processes (in McQueen’s case, leftover show props; in Marni’s,
plastic pollution) — Diesel’s installation served as a direct commentary on the reuse of
pre-consumer waste from the fashion manufacturing chain. As creative director Glenn
Martens stated, ‘we are pushing for circularity in our production as much as we are
pushing for the elevation of design.’
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The analysis of these examples reveals how the use of waste in fashion shows operates as
a powerful symbolic tool that challenges the linear logic of production and consumption.
McQueen stages a dramatic critique of excess and fashion history, Marni juxtaposes beauty
and pollution to provoke reflection, while Diesel positions waste as a central resource in
a vision of industrial circularity.

Nonetheless, these practices raise important questions. The aestheticisation of waste risks
neutralising its critical charge, reducing it to a narrative device rather than a catalyst
for structural transformation. Moreover, the actual environmental impact of these
scenographies is rarely assessed, and their potential for systemic change remains limited
if they are not embedded in broader reforms. To move beyond symbolic gestures, such
scenographic strategies must be supported by a genuine commitment to sustainable design
principles and circular business models. Only then can design function not merely as
aesthetic mediation, but as a transformative instrument for reconfiguring value around
what is conventionally discarded.

5. CIRCULARITY OF FASHION SHOWS

Since the COVID-19 pandemic, which temporarily halted fashion weeks and amplified
critical voices, there has been a marked acceleration in efforts to rethink the fashion system
as a whole — including the format and impact of fashion shows.

A noteworthy example is the Copenhagen Fashion Week, which in January 2023 introduced
binding sustainability criteria for participating brands. These include commitments to
zero-waste events and the reuse of scenographic elements (Copenhagen Fashion Week,
2024). Each brand must sign a self-assessment form pledging, among other things, not to
use disposable items and to ensure that materials used in the show are given a second life.
Already in 2019, the Fédération de la Haute Couture et de la Mode had introduced eco-
design tools for Paris Fashion Week, although without enforcing compliance.

In addition to these institutional initiatives, important signals have come from Bureau Betak,
one of the world’s most prominent fashion show production companies, responsible for over
100 events annually. In February 2020, the company published its Ten Commandments, a list
of sustainability guidelines aimed at reducing the environmental footprint of fashion show
production. This manifesto was updated and made open-source in 2023. The S/S 2020
fashion show by Jacquemus —produced by Bureau Betak and mentioned previously —played
a key role in shaping this commitment. Founder Alexandre de Betak reflected on how Le
Coup De Soleil had minimal impact due to its use of natural sunlight, foldable chairs that
were easy to transport, and a predominantly local guest list from Paris, significantly reducing
travel-related emissions (Kent, 2020).

Fig. 4
Diesel, spring/summer 2025

fashion show.
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Fig. 5
Prada, Faux Fur: an upcycling
project, 2022.

Asoutlined in their manifesto, Bureau Betak (2023) aims to consider every aspect of production
through a sustainability lens. The studio advocates for a conscious design approach — as
opposed to a traditional, human-centred one — that integrates creativity, functionality, and
environmental responsibility. Conscious design means anticipating the future, favouring
durable, repairable, and reusable materials. A particularly illustrative example involves the
spectator stands, which were traditionally built from scratch for each show. Bureau Betak
commissioned one of its partners to create modular, multi-level seating systems that could
be customised, easily assembled, and finished with a range of coverings (carpet, wood, or
fabric). These new structures are stackable, space-efficient, and significantly reduce material
waste and setup time.
The growing emphasis on sustainability among both fashion week organisers and production
studios has also influenced brands. One such initiative is Re-Set, launched by Prada in 2020.
The project grants students and professionals access to raw and semi-finished materials that
can be reused for educational or creative purposes. The video Faux Fur: An Upcycling Project,
published on Prada’s Instagram profile on 7 January 2022, documents a collaboration with
students from the Design Academy Eindhoven and the Royal Academy of Art, The Hague
(Prada, 2022). The video follows the journey of set materials from Prada’s F/W 2021 show
— designed by Rem Koolhaas’s architecture firm OMA — through their transformation in a
student-led creative process. The structure of the video is divided into clear phases: collect;
size; shipment; recovery and reuse; the creative process (Fig. 5).

The increased focus on circularity in show production has also led to the emergence of
companies specialising in the recovery and reuse of materials from ephemeral installations.
One pioneering example in Italy is Spazio Meta. This company collects raw materials, semi-
finished and finished scenographic elements from fashion shows and installations, processes
and catalogues them, and sells them to the public — priced per kilogram or per item — with
particular attention to the needs of the artistic community (Fig. 6). Spazio Meta also offers
workshops and training activities in collaboration with artists and designers, aiming to raise
public awareness and promote conscious recycling practices.

However, as revealed in an interview conducted by the author with Margherita Crespi,
co-founder of Spazio Meta, several logistical and cultural obstacles persist. Many brands
remain reluctant to reuse materials produced by others due to concerns over brand image
and creative control. Furthermore, sustainability departments tend to focus on production
rather than event-related activities (Crespi, 2025).
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Designing fashion shows with disassembly and reuse in mind requires abandoning adhesives
in favour of mechanical fixings, opting for traceable and lightweight materials, prioritising
rental over purchase, and enhancing dismantling and logistics strategies. Gurrently, Spazio
Meta’s primary clients are small or emerging brands with limited budgets. The company’s
long-term goal is to scale up material recovery and eventually align suppliers and clients
in a fully circular loop.

A critical examination of these initiatives reveals a partial yet meaningful shift from linear to
circular production models in the fashion show ecosystem. Efforts like those of Copenhagen
Fashion Week and Bureau Betak mark a growing commitment to waste reduction and
resource efficiency. Nonetheless, in an industry still driven by rapid consumption and aesthetic
novelty, these initiatives often remain isolated or symbolic.

Circular strategies and upcycling are primarily adopted by emerging designers or brands
with explicit sustainability goals. Wider adoption is limited by a pervasive reluctance to
relinquish creative control and by systemic inertia. As the case of Spazio Meta highlights,
the recovery of scenographic materials remains a fragmented effort, often hampered by
organisational and perceptual barriers.

To transcend symbolic gestures, circularity must be embedded across the entire production
cycle — from initial concept to post-event dismantling — requiring a radical reorientation of
industry priorities. While current initiatives suggest an encouraging trajectory, substantive
transformation depends on integrating circular principles into the structural and operational
frameworks of the fashion system.

6. CONCLUSIONS AND FUTURE PROSPECTS

Fashion shows are today at the centre of a wider reflection on the environmental responsibility
of the sector. Despite their ephemeral nature, these events represent an important testing
ground for imagining new models, in which aesthetic impact does not exclude an ethical
and sustainable commitment.

The cases analysed show how it is possible to combine the spectacular dimension of fashion
shows with more conscious practices: from harmonious integration with nature, to the
creative use of waste, to the adoption of principles of ecodesign and circularity principles. Yet,
such examples — while promising — still operate within a fashion system whose foundational
structures remain largely unsustainable. The risk of greenwashing persists, as these initiatives
may serve more as symbolic gestures than as systemic shifts. Nonetheless, the communicative
power of fashion can play a strategic role in normalising sustainable values and aesthetics.
To ensure these practices evolve from isolated cases to industry-wide standards, a collective
effort is needed: brands are called to rethink their visual narratives and production models;

Fig. 6

Spazio Meta
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event producers must be encouraged to adopt reusable and low-impact scenographies; and
institutions can foster this transition through supportive policies and regulatory frameworks.
Moreover, to move beyond intention and rhetoric, the environmental impact of fashion
shows must be more transparently assessed. Measurement frameworks — such as ISO
20121 for sustainable event management — can help quantify benefits (e.g., CO2 savings,
waste reduction) and promote accountability. Integrating such standards can support the
credibility of sustainable fashion events and guide future innovations.

Design, as a discipline oriented towards the transformation of the present, can play a key
role in this transition, helping to imagine new aesthetics and operating methods for a more
sustainable fashion, not only in the products, but also in its symbolic rituals.
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ABSTRACT

This paper proposes a systematic literature
review (SLR) as a continuation of the resear-
ch on gemstone drawing, building upon the
outcomes of previous research conducted by
the authors and expanding the field of inquiry
to include sustainability issues in gemmolo-
gy. The review conducted in order to analyze
scientific contributions consistent with the in-
ternational discussion on sustainability, also
according to the Sustainable Development
Goals, was limited to publications from the
last decade. Having defined the specific areas
of focus, as much related to the disciplinary
field of design as to gemmology and sustaina-
bility, a qualitative-quantitative analysis was
conducted on more than 700 articles. The
analyses allowed the authors to discuss the
geographical distribution of authors and the
keywords identified, as well as to propose in-
-depth focuses for the categories “eco-design,”

9 ¢

“gemmology,” “promotion,” and “innovation.”
In particular, the latter noted how technolo-
gical innovation applied to digital modeling
can bring significant benefits to gemmology
from a sustainability perspective, offering in-
teresting insights for future development of

the present research.
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RESUMEN

Este articulo propone una revision bibliografica

sistematica como continuacioén de la investig-
acion sobre el disefio de piedras preciosas, par-
tiendo de los resultados de las investigaciones ya

realizadas por los autores y ampliando el campo

de mnvestigacion a las cuestiones de sostenibili-
dad en el ambito de la gemologia. La revision

realizada con el fin de analizar las contribuciones

cientificas coherentes con el debate internacional

sobre las cuestiones de sostenibilidad, también

en consonancia con los Objetivos de Desarrollo

Sostenible, se limit6 a las publicaciones de la

ultima década. Una vez definidos los campos

de estudio especificos, tanto los relacionados con

el ambito disciplinar del disefio como con el de

la gemologia y la sostenibilidad, se realizé un

analisis cualitativo-cuantitativo de mas de 700

articulos. El analisis permiti6 discutir la distri-
bucion geografica de los autores y las palabras

clave identificadas, asi como proponer enfoques
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«gemologia», “promocién” e «innovacién». En

particular, esta iltima sefialb como la innovacion

tecnolodgica aplicada a la modelizacion digital

puede aportar importantes beneficios a la gem-
ologia en términos de sostenibilidad, ofreciendo

interesantes perspectivas para el desarrollo futuro

de esta investigacion.
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Fig. 1

Diamond production in the main
geographical areas of extraction
from 2009 to 2018 (top).

Nations with a mining of at

least 50000 carats of diamonds/
year (bottom). (Source: Oluleye,
2021).

1. INTRODUCTION

This study addresses the topic of gemstone drawing with a specific focus on sustainability
issues related to the gemological market. In this area, the increasing attention to sustainability
principles has directed the use of synthetic gemstones (so-called lab-grown) and the
optimization and recutting of existing ones, also with reference to the negative environmental
and social fallout associated with the mining and processing of both precious metals and
gemstones. Recent studies by Imperial College London (Oluleye, 2021) have in fact quantified
the environmental impact related to the mining of precious stones, in different geographical
areas, with reference to the increasing values of pollutants emitted into the air, soil or water,
as well as highlighting the social impacts in this area mainly related to a lack of protection
of workers' human rights (Fig. 01).

Starting on research conducted by the authors on the topic of gemstone drawing and
analog and digital models in the gemological field (Pisacane et al., 2024), this study aims to
highlight the sustainability advantages of digital modeling both for geometric-dimensional
type analysis and gemological characteristics of existing raw and cut stones, as well as for
the conception, design and communication of the finished product (Figs. 02-03).
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Not only geometric but also parametric modeling supports all stages of analysis and design.
At the atomic scale, it allows, on the one hand, the definition of mineralogical structures
in relation to the analogy between natural and synthetic gems to ensure the yield of the
latter is perfectly comparable to those obtained on natural stones and, on the other hand,
the knowledge of the crystal structure for the cutting of existing gemstones to optimize the
use and yield of the precious material. At the scale of the object, it both directs the design
choices for determining the desired shape in order to reduce the waste of precious material
while maintaining high levels of brilliance, and allows the construction of predictive virtual
models for their high verisimilitude with the physical design models in order to simulate
the rendering of both the faceted stone and the jewel setting and its aesthetic effect and
wearability in relation to the body. In addition, again at the scale of the object, jewelry
parametric models foster product knowledge in a virtual environment for both scientific
disclosure and commercial purposes. Ior the former, through the setting up of exhibitions
of existing objects, thus avoiding the economic-environmental implications related to their
displacement from their places of origin and digital reconstructions of jewelry no longer
available, and for the latter, through the promotion of products by making use of collections
and displays in the virtual environment.

Starting from these premises, the present study, having assumed the privileged role that
models, including parametric models, have in the specific disciplinary field of design, and
having extended its centrality also in the sustainability of choices in both the analysis and
design phases, proposes a literature review of the most recent studies on the subject to discuss
the most original experiments and to orient future studies towards the most innovative
scenarios of modeling in a digital environment declined in a sustainable key.

Fig. 2

The crystal form of the di-
hexagonal bipyramid. Digital
model and stereogram processed
in the 3DCrystalRoom software
University of Bari) (top). Digital
elaboration by Authors

Fig. 3

Digital models of faceted gems
processed in Gem Cut Studio
software. Elaboration by the
Authors.
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The next two paragraphs discuss the outcomes of the literature review. Specifically, the
first paragraph describes the construction of the research model and critically analyzes
the geographic distribution of the authors of the studies and the keywords identified; the
second paragraph describes the quantitative and qualitative analysis conducted and, having
identified thematic categories, delves into the distribution of studies among them.

2. LITERATURE SEARCH PARAMETERS IN THE SLR REVIEW
PROCESS AND DATA VISUALIZATION

A systematic literature review allows for the identification and evaluation of the existing
body of knowledge on a specific topic (Fink, 2019) from which to select the most advanced
concepts in the field of discussion. The analysis conducted made use of scientific literature
data extracted from Scopus, Web of Science (WoS) and Science Direct databases through
specific search queries based on keywords appropriately identified in relation to specific
subject areas.

The first area concerns the discipline of drawing and its insights into configurational
geometries and parametric modeling. The second scope concerns an in-depth study of
applications in the gemological field of the first scope. Finally, the third scope limits the
first two to sustainability issues. The in-depth scopes were translated into the following
search key "(model* OR drawing OR geometry* OR parametric¥) AND (gemstone OR
gem*olog*) AND Sustainability," as input data entered into the aforementioned scientific
databases. The search was extended to all fields, given the specificity of the identified
keywords. The search key construction syntax made use of the “AND” operator to ensure
contextual searches in the three identified fields. The “OR” operator allowed the different
declinations of the words model, drawing, geometry, and parametric to be excluded for
the field related to representation. The same operator made it possible to exclude the
domain connected with nature and crystal processing, the different declinations of both
gemstones, and the disciplines that study them. The transversality of sustainability-related
aspects did not require the operator "OR."

These queries aim to identify articles published from 2015 to the present, limiting the
search to scientific studies that have addressed the specific topic of sustainability in line
with the goals of Agenda 2030. In addition, this time range allows only studies that make
use of the latest digital modeling technologies in gemology to be included in the analysis,
thus narrowing the scope of the review to literature from the disciplinary field of design.
Specific disciplinary interests filtered the search within the fields provided by the scientific
databases to only the fields of “Environmental Science, Social Sciences, Engineering,
Computer Science, Earth and Planetary Sciences, Materials Science, Chemical Engineering,
Chemistry, Mathematics, Arts and Humanities”, thus excluding studies from other fields,
such as “Business, Management and Accounting, Agricultural and Biological Sciences,
Economics, Econometrics and Finance, Energy, Physics and Astronomy, Biochemistry,
Genetics and Molecular Biology”. An additional filter related to the English language
was applied to these queries, given its prevalence in the scientific literature (Fig. 4).
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Source Databases Scopus, Web of Science (WoS) e Science Direct

(model* OR drawing OR geometry* OR parametric*) AND
Search String (gemstone OR gem*olog*) AND Sustainability
Time Period Restriction 2015- 2025
Article Types Journal, Conference Paper, Book Chapter, Review
Language Restriction English

Environnmental Science, Social Sciences, Enngineering,
Included Subiect A Computer Science, Earth and Planetary Sciences, Materials
MCHISESESCIAtens Science, Chemical Engineering, Chemistry, Mathematics, Arts

and Humanities

Business, Management and Accounting, Agricultural and
Excluded Subject Areas Biological Sciences, Economics, Econometrics and Finance,

Energy, Physics and Astronomy, Biochemistry, Genetics and
Molecular Biology

The initial focus is on the Scopus database, which produced a total of 436 records, followed

by other databases, which produced another 377 articles, including 373 on Science Direct.

Through the VOSviewer application, representative maps of the bibliographic data extracted
from the databases were generated. Specifically, the software allows selection of types of
analysis and units of analysis from the bibliographic data by returning them in several
possible graphical displays. In the specifics of this study, elaborations were conducted with
respect to the type of analysis by author and by occurrences. With respect to the type of
analysis by author of the papers, the unit of analysis delved into their geographic origin
in order to verify their possible connection with the main extraction sites; for the type of
analysis related to occurrences, the unit of analysis selected was the keywords identified by
the authors in the individual scientific publications to map their recurrence and possible
connections with other keywords. Both types of analysis were themed relative to the year
of publication.

Fig. 4
Literature search parameters in

the literature review process.

Fig. 5

Authors countries clustering
analysis on bibliographic data.
Digital elaboration by the
Authors in VOSviewer.
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Fig. 6

Keywords clustering analysis

on bibliographic data. Digital
claboration by the Authors in
VOSviewer

Fig. 7

Keyword “gemstone” clustering
analysis on bibliographic data.
Digital elaboration by the
Authors in VOSviewer.

Figure 5 shows that among the forty-five countries of origin of the authors, the most significant
percentages come from China with eighty-six publications, and India with eighty-five.
Significantly lower is the presence of scientific articles in the other countries. Comparing
this analysis with the graph in Figure 1 shows the overlap between the countries where most
of the studies are conducted and those where there are the main mining sites of precious
from which there is a clear scientific sensitivity in the countries where mining is most active.

In Figure 6 on the distribution of keywords in the different selected articles, a high percentage
of occurrence of the words “sustainability” and “mining”, followed by “blockchain”, “minerals”
and “decision making” clearly emerges. Next, a match was made between the keywords
in the papers and those selected in this study for the review queries. It is shown on the
one hand the absence of those related to the research scope of the specific discipline of
representation, on the other hand, the connections between the words “sustainability” and
“gemstone” with each other and with the other keywords. The word “gemstone” (Fig. 7),
least present as a keyword among the identified articles, shows noteworthy connections to
“sustainable development” and “environmental impact” as well as to “blockchain” technology.
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The word “sustainability” (Fig. 8) shows obvious connections with those directly related
to its various declinations in the social, economic and ecological domains. In addition, its
connections to the keywords related to its applications in mineralogy and gemology and
its developments in the digital environment further confirm the cross-cutting nature of the
study being conducted in the three areas of research, validating the direction of in-depth
study initiated with the present study and its subsequent developments.

3. QUALITATIVE AND QUANTITATIVE ANALYSIS IN THE PRISMA
RESEARCH APPROACH

The systematic review of the scientific literature begins with an exploratory survey, which

employs both qualitative and quantitative analysis techniques, following the PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) methodological

approach (David, 2023). Quantitative analysis provides a statistical overview of the relevant

research papers; in parallel, qualitative analysis categorizes the research papers according

to the objectives of sustainable optimization of natural and synthetic gemstone processing

in the digital environment through modeling, including parametric modeling in both the

analysis and project phases.

The records extracted from the scientific databases were exported to HubMeta tool (Steel,
2023) for the subsequent qualitative-quantitative analysis phase.

The HubMeta online platform provides a valuable support for bibliographic analysis in

science by replicating in the digital environment the steps of critical appraisal of scientific

literature through a multi-step process that leads to an evaluation and selection of useful

articles to answer focal questions.

In this study, the data exported from the scientific databases Scopus, Web of Science (WoS)

and Science Direct are related to the “Citation information” and “Abstract & keywords”
sections of which all available information is acquired. In total, data were collected for
799 papers, from which through successive screening processes 20 duplicate results were

removed, for a total of 779 articles. The HubMeta platform allows for the “Title screening”
phase to reject, accept, or defer the possible selection of articles in the subsequent “Full

Text screening” phase. The initiation of this operation has set the conditions to train the

Al assistant internal to the same platform allowing the selection to continue through the

percentage value of relevance of each publication provided from time to time by the Al

Comment. Such support streamlined the evaluation processes by reducing the time for

Fig. 8

Keyword “sustainability”
clustering analysis on
bibliographic data. Digital
elaboration by the Authors in
VOSviewer.
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Fig. 9

Report of selected articles
after “Title screening” phase.
Elaboration by the Authors.

product selection.

The next step involved the inclusion or exclusion of literature through the review for each
article of the title and abstract. At the conclusion of the evaluation process, 706 products
were excluded. Forty-two of the 73 accepted ones are referred to full text evaluation to
complete the literature review (Fig. 9). The outcomes of this process are depicted in the
block diagram in Fig. 10, which returns data from the “Identification” and “Screening”
stages by deferring the “Elegibility” and “Included” stages to later stages of the search.
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Fig. 10
Flowchart of the systematic
literature review according to
PRISMA research approach.
Elaboration by the Authors in
HubMeta.

In the period taken as a reference, the quantitative analysis returned a significant increase

from the year 2021 onward, confirming also in the scientific field the centrality and topicality

of the sustainable approach to this issue, both in theoretical declinations and in applications

with the latest digital technologies (Fig. 11).
Fig. 11

Percentage of selected articles
per year between 2015-2025.
Elaboration by the Authors.

Following the quantitative analysis, we moved on to the qualitative analysis of the selected
articles by identifying four thematic categories in line with the in-depth focuses. For a more
in-depth qualitative investigation, each category was divided into multiple subcategories
into which the studies selected in the previous phase fall. The four thematic categories
decline the themes of gemmology, promotion, eco-design and innovation from a sustainable

perspective (Fig. 12).
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Fig. 12

Pubblications categorized per

“eco-des , “gemmology”,

“innovation” and “promotion”
and their sub-categories.
Elaboration by the Authors.

Fig. 13

Percentage of selected articles
per categories. Elaboration by
the Authors.

Category Sub-Categories % R L e
Raw gems extraction 274 [2,5,7,8,9,10,11,13,17,19,20,21,23,24,
Eco-design Jewelry design 137 32,34,35,38,39,41,42,43,44,45,46,51,
54,57,59,62,63,64,66,70,71]
Conscious consumer 6,85
Mineralogy studies 16,44
Lab grown gemstones 4,11 [12,15,16,18,27,28,29,31,47 52,55,56,
Gemmology 58,60,61,67,68,72,73]
Gemstones demand during COVID-19 emergency 2,74
Gemstones quote 2,74
Geometry, modeling and 3D printing 8,22
Innovation Blockchain applications 6,85 [3,4.6,14,22,26,30,48,49,50,53,65,69]
Al applications 2,74
Promotion Visual design and communications 548 [1,25,33,36,37,40]
Exibition invirtual environment 2,74

A higher percentage is found for studies related to the eco-design category, which covers
both aspects related to the extraction of rough stones in the main mining contexts as better
described in the previous section, as well as those of conscious design from the design phase
to the education phase toward responsible consumption. This is followed by the category
gemmology with studies of stones from their theoretical approach, to their demand in the
market to contemporary scenarios of lab-grown stones; the category innovation with an
in-depth look at the applications of the latest technologies to the gemmological field; and
finally the category promotion with experiences of communicating past and contemporary
jewelry in a virtual environment [Fig. 13]. These categories confirm the scientific nature
of the multiscale approach of the present study on the topic of gemstone design from the
atomic to the object scale outlined in the introduction.

Deferring to the conclusion for a more in-depth discussion of the scientific papers related
to the specific category "innovation," which is closer to the disciplinary scope of design and
therefore of greater interest to this paper, we recall by way of example the most significant
publications in the remaining three categories. For the "eco-design" category, papers 11
(Serdari, 2017) and 51 (Mallampalli, 2022) introduce ergonomic studies to improve the
technical characteristics of gem processing machines and thus the performance in terms of
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production in an eco-oriented way; for the “gemmology” category, publication 55 (Dhaher,
2023) defines an analytical protocol for the evaluation and selection of high-quality gemstones;
for the “promotion” category, noteworthy is article 33 (Balzani, 2024), which proposes
strategies for extended fruition in a virtual environment of heritage including some gemstones.
Therefore, in line with the areas of interest and contributions of the articles, the qualitative
analysis will continue with the retrieval and content analysis of the full papers and will cover
future developments of this study.

4. CONCLUSIONS

Reading the outcomes of the literature review according to a content-specific focus on
the discipline of design revealed interesting declinations of the theme in the category of
“innovation”. Significant experimentation is noted in the areas of 3D modeling and 3D
printing for analysis and design with applications also in fields other than gemology, as well
asin the application of the most advanced Al technologies for the formulation of predictive
scenarios and block-chain for the evaluation, traceability and security of valuables.
While in absolute terms the specific category “innovation” has shown a growing interest
of the scientific community in the developments and results obtained thanks to digital
technologies in the gemmological field, it is in percentage terms less widespread in the
scientific literature compared to the categories “eco-design” and “gemmology”.
The achievement of the objective of the present research emerged from the literature review,
which highlighted the advantages in terms of sustainability of digital modeling at all stages
and in different possible applications. In this sense, the outcomes arrived at by the following
publications are particularly significant and illustrative of the experiments from the atomic to
the object scale that are still ongoing in the scientific landscape. Publication 3 (Zheng, 2025)
proposes a method for optimizing circular matrix cuts of gemstones through mathematical
and geometric models based on parameters that can improve brightness, uniformity, and
scintillation. On the other hand, paper 14 (Zhu, 2023) presents resource optimization
in the field of jewelry design and processing of synthetic stones through a protocol that
defines the operational process from the 3D model construction stage to its prototyping.
Scientific paper 39 (Rifai, 2021) extends the applications of 3D printing to the medical
field specifically to additive manufacturing techniques for the fabrication of diamonds in
the orthopedic field. Finally, publication 6 (Lyu, 2024) applies generative Al in the field of
jewelry design through an experimental study also based on industry questionnaires; while
publication 22 (Alnuaimi, 2022) proposes the use of block-chain for digital certification
and sale history of gemstones.
This result encourages the authors in pursuing this line of research by directing future
developments also to multidisciplinary experiments of the topic, enabling to move with
greater awareness in current investigative scenarios.
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quantitative analysis in the PRISMA research approach” is edited by Alessandra Avella
Introduction and Conclusions are edited by both authors.
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OP ART: DA ILUSAO OTICA AO SISTEMA

RETINO-NEURO-FISIOLOGICO
Op Art: from optical illusion to the retino-neuro-physiological

RESUMO

Este artigo investia a relacdo dos efeitos 6ticos
da Op Art na percecdo visual e os seus efeitos
no sistema retino-neuro-fisiologico, com o intui-
to de explorar e compreender os processos que
desencadeiam as reagdes fisicas e as sensagoes
ilusérias no observador. A Op Art evidéncia que
a realidade, incluindo ciéncia, sao subjetivos. A
percecao visual € individual, cada individuo tem
a sua propria perce¢ao e o Nosso sistema retino-
-neuro-fisiologico confirma a natureza individual
(0 subjetivo) da observagao. As leis cientificas sao
construidas, através dos nossos sentidos, como a
observagao, que difere de pessoa para pessoa. Ao
observar efeitos 6ticos como padrao moiré, ima-
gens fantasmas, pos-imagens, cores equiluminates
o corpo e a mente do observador experimentam
uma nova realidade, que é desconhecida. A Op
Art demonstra que nao existe apenas uma rea-
lidade, mas maltiplas realidades e este enigma ¢é
o cunho da Op Art.
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ABSTRACT

The relationship between the optical effects of
Op Art on the retino-neuro-physiological sys-
tem, which allows the visual perception possi-
ble, are investigated in this article, with the aim
of exploring and understanding the processes
that trigger physical reactions and illusory sen-
sations in the observer. Op Art highlights that
reality, including science, 1s subjective. Visual
perception is individual, each individual has
their own perception and our retino-neuro-
physiological system confirms the individual
nature (subjective) of observation. Scientific
laws are constructed, through our senses, as
an observation, which differs from person to
person. When observing optical effects such
as moiré patterns, ghost images, after-images,
equiluminant colors, the body and mind of
the observer experience a new reality, which
is unknown. Op Art demonstrates that there
is not just one reality, but multiple realities
and this enigma is the hallmark of Op Art.
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1. INTRODUCAO

Desde o seu surgimento, em meados da década de 60, a Op Art caracteriza-se como uma
arte de transformacao psicoldgica, na qual, a sua estética foca-se essencialmente nos efeitos
psicofisioldgicos da visdo, através dos efeitos oticos e estimulos a partir de uma superficie
bidimensional, que se altera durante o ato de observacao, gerando respostas preceptivas e
dinamicas. Estas respostas, provocam no observador imagens e sensagoes ilusorias, através
da ativagao da visao e do seu corpo que sente e responde aos estimulos visuals e que em
casos extremos podem provocar o estado de desorientacao, nauseas ou o desmaio.

A tentativa de dar respostas as reacoes que sao desencadeadas, sao exploradas neste artigo,
numa tentativa de oferecer uma visao mais ampla sobre o que as determina e desvendar a
importancia da nossa percecdo individual na compreensdo de como criamos a realidade
que nos submerge.

Foi elaborado um plano organizador do processo de investigagao para desenvolvimento do
estudo, tendo sido aplicada uma metodologia qualitativa, dedutiva e ndo intervencionista,
composta por (Laurel, 2003):

- Sintese e atualizac¢do da literatura publicada, reunindo e avaliando as informagdes existentes.
Para assegurar o pragmatismo e eficacia do estudo, foram considerados os principais autores
que se dedicaram ao estudo da Op Art, tanto na sua vertente tedrica/critica, como os que
ligados mais a ciéncia tentaram explicar muitos dos seus efeitos 6ticos. Autores como: Cyril
Barrett, fil6sofo e historiador de arte, um dos primeiros autores a publicar um livro sobre
a Op Art, Eduardo Durana no seu trabalho de investigacdo sobre as Transi¢oes de Fase e
Percecao Visual, Christine Humphrey na sua investigacao sobre a “Op Art: Perceptions of
Reality”, Margaret Livingstone, professora e neurocientista da Faculdade de Medicina da
Universidade de Harvard e autora do livro “Vision and Art: The Biology of Seeing”, Josef
Albers, um dos mais proeminentes artistas da Op Art e o seu livro “Interaction of Color”
fazem parte da bibliografia deste artigo.

- Dado o volume de artistas da Op Art, foram apenas considerados os que, cuja produgao
artistica contemplasse os efeitos 6ticos e 0s mecanismos que suportam ou contrariam as
teorias sobre a percecdo visual, neste estudo.

- Da analise, interpretacao e cruzamento da informacao coletada com exemplos de efeitos

oticos da Op Art, originou um estudo original.
O presente artigo esta organizado em 6 secgdes. A contextualizagdo da Op Art e os seus
fenémenos visuais sao explorados na sec¢ao 2. Dois conceitos basicos - cor e luminan-
cia - sdo explicados na seccao 3. A percecdo visual, o sistema retino-neuro-fisiolégico e o
processamento visual sao esmiucados na sec¢ao 4. A secgdo 5, relaciona os efeitos 6ticos
da Op Art com os mecanismos do sistema retino-neuro-fisioldgico e a percecao visual. Por
fim as notas finais sdo dadas na seccdo 6.

2. 0P ART

Op Art (nome abreviado de “Optical Art”, Arte Optica em Portugués) ¢ um movimento
artistico que conheceu o seu apogeu na década de 60, impulsionado pela exposigao “The
Responsive Eye” de 1965 no Museu de Arte Moderna de Nova York. Com a curadoria de
William Seitz, “The Responsive Eye”, até certo ponto foi o primeiro “blockbuster” da arte
contemporanea, pelo fascinio, impacto visceral e instantaneo que provocava no publico.
As obras apresentadas eram abstratas com efeitos 6ticos, que destacavam o uso de linhas
paralelas, retas e curvas, figuras geométricas simples, uso de justaposicao de cores com
nuances cromaticas ou acromaticas, como o contraste preto e branco ou varia¢des em tons
de cinza, o padrdo moiré, imagens residuais e distor¢oes espaciais (Rimanelli & Rich, 2007).
A popularidade e emergéncia deste movimento, deveu-se nao so6 a criagao de ilusoes 6ticas,
apoiadas nos fenémenos da percecao visual, através da psicologia da Gestalt, no estudo
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e aplicagdo de cores complementares, na repeticao de elementos simples, exclusdo da
perspetiva e ambiguidades espaciais, caracterizada por um forte apelo percetual direto,
sem simbolismos ou associagoes, mas também devido aos grandes desenvolvimentos tec-
nolébgicos e cientificos relacionados com o sistema retino-neuro-fisiolégico, do marketing
e da massificacdo do consumo. A Op Art gerou um enorme impacto no campo do design,
moda e publicidade (Manaia, 2019).

O catalogo de “Optic Nerve: Perceptual Art of the 1960s” da exposi¢do realizada em 1960
no Museu de Arte de Columbus em Ohio (anterior a exposi¢ao “T'he Responsive Eye”),
descreve a importancia da Op Art, na arte contemporanea afirmando: “o movimento Op
Art foi pioneiro na integragao da tecnologia na arte, inovou o conceito de participagao do
espetador e introduziu um énfase na experiéncia imersiva, ideias que a arte contemporanea
abraca e incorpora atualmente” (Houston, 2007, p.12) [1].

A Op Art envolve a percecao visual, o corpo e a experiéncia do espetador, cujo o foco assenta
em confundir o sistema retino-neuro-fisiolégico, que responde aos estimulos 6ticos, gerados
através de métodos rigorosos, cientificos ou intuitivos e programados. Estes estimulos, afetam
determinados processos fisiologicos do olho e do cérebro, os quais normalmente nio temos
consciéncia da sua existéncia (Barrett, 1970).

A Op Art aponta tanto para uma natureza sensivel, reagao e resposta do espectador como
para a propria experiéncia individual. O espetador torna-se um elemento integrante e
indispensavel da obra, pois cada um tem a sua propria interpretagao. Joe Houston, acres-
centa: "a Op Art da énfase as experiéncias sensoriais individuais e as respostas psicologicas
de cada espetador, permitindo que cada um tenha uma reacdo nica as obras apresentadas”
(Houston, 2007, p.22) [2]. A Op Art ao provocar stress no sistema retino-neuro e ao proprio
corpo do espetador que reage ao estimulo visual, faz com que este, ao ter maior consciéncia
de si, possa ser levado a questionar as razdes pelas quais o sistema retino-neuro-fisiolégico
e o corpo tém determinada reagdo, assim como se possa questionar sobre a maneira de
como o nosso cérebro processa as imagens ¢ o0 modo de como construimos o mundo em
que vivemos por meio da nossa percecdo (Houston, 2007).

Na Op Art, os efeitos 6ticos passaram a ser a propria representagao € 0 Corpo como o espago
da experiéncia. Abstracionista na sua esséncia, a Op Art deve muito aos percursores do
abstracionismo geométrico como Malevitch e ao suprematismo e construtivismo que rejeita
qualquer alusdo a natureza. Rompe com a representacao do real e passa a adotar uma nova
linguagem plastico-pictorica: O mundo da ndo-representacao. A influéncia do futurismo
na Op Art expressa-se através da representacdo do movimento virtual, como em “electric
lamp” do futurista Giacomo Balla e o seu forte efeito de cintilagdo 6tica (Barrett, 1970).
A cor foi uma fonte frutifera para os artistas da Op Art, muito influenciados pela obra de
Georges Seurat e os neoimpressionistas. E a partir do efeito 6tico da mistura das cores
pelo olho que esta a base da relacdo do pontilhismo com a pintura da Op Art. Também
os pos-impressionistas, como Wassily Kandinsky, e a “explorac¢dao da cor pura", foram
precursores da Op Art. A pintura Broadway Boogie-Woogie de Piet Mondrian, combina
linhas verticais e horizontais, cores primarias e quadrados que produzem um efeito 6tico
cintilante, inspirado na grelha urbana de Manhattan (Barrett, 1970).

Os artistas mais proeminentes deste movimento sao Josef Albers, Yacov Agam, Carlos
Cruz-Diez, Jests Rafael Soto, Julio Le Parc, Francois Morellet, Victor Vasarely, Bridget
Riley, Youri Messen-Jaschin, Richard Anuszkiewicz, Tadasuke Kuwayama, Edna Andrade,
Frank Stella, Benjamin Cunningham e Julian Stanczak (Manaia, 2020).

Muitos destes artistas expuseram os seus trabalhos em conjunto, trabalharam durante o
auge do movimento da Op Art e foram alunos de Josef Albers, artista alemao e professor
na Bauhaus. Foi Josef Albers, que em 1963, publicou a obra “Interaction of Color” onde
fez uma analise abrangente da percecao da cor e das suas interacdes, que influenciou
profundamente a educagao e pratica artistica no século XX. Albers afirma: “Quando se
compreende realmente que cada cor ¢ alterada por uma mudanca de ambiente, acaba-se
por descobrir que se aprendeu tanto sobre a vida como sobre a cor” (Albers, 2023, p.32) [3].
Diferentes areas do cérebro, assim como diferentes processos de percec¢ao visual - o sistema
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retino-neuro-fisiolégico - sao responsaveis por funcdes visuais especificas, tais como a per-
cecdo de movimento, cor e profundidade. As ilusGes 6ticas da Op Art, permitem estudar os
diferentes processos de percegao visual, o seu funcionamento e o modo de como construimos
a realidade que nos envolve (Humphrey, 2008).

ponto de partida para o estudo do sistema retino-neuro-fisiologico e da nossa percecao vi-
sual. O objetivo de compreender a realidade e as suas multiplas possibilidades, através dos
fendmenos ilusorios, sempre estiveram na base da inspira¢ao na Op Art (Humphrey, 2008).

3. COR E LUMINANCIA

A cor de um objeto depende do comprimento de onda da luz que ele reflete, as trés variaveis
que sao utilizadas para caracterizar uma cor sao a: matiz, saturacao e brilho. A luminancia ¢
definida como a intensidade luminosa por unidade de area e corresponde ao brilho de uma
superficie que emite ou reflete essa intensidade luminosa (luminico — que se processa sob a
dependéncia da luz). As cores que observamos todos os dias dependem da quantidade de
luminancia recebida. As informacoes recebidas e processadas pelo olho, s3o na sua grande
maioria, resultado de variagoes luminosas, isto ¢, o ser humano vé através dos contrastes,
que podem ocorrer de duas formas, ou pela cor ou pela luminancia. A luminancia, em
arte estd associada ao brilho de uma cor, ou ao contraste de luz e sombra numa imagem.
Margaret Livingston em “Vision and art: the biology of seeing” sublinha que, tanto para a
visao humana como para a arte, a luminancia é a qualidade mais importante na perce¢ao
visual, pelo modo como define elementos visuais como: formas, texturas, cores e linhas. A
ciéncia da cor, lumindncia e as suas interac¢oes, foram exploradas por Josef Albers, tanto de
uma maneira formal para construir a sua arte, como para uma elaborac¢do mais ampla de
educar o olhar e para promover a consciéncia. Albers reconheceu nas cores a inconstancia,
a subjetividade e a variabilidade da percecdo visual (Livingstone, 2014).

4.PERCECAO VISUAL - SISTEMA RETINO-NEURO-FISIOLOGICO

Através da visdo, ha uma percecdo do mundo, e tem no olho o 6rgao recetor da luz. Foi
no principio do século XVII, por Johannes Kepler, que foi desvendado o funcionamento
do olho humano. A visdo ocorre pela formagdo de uma imagem invertida na superficie
posterior do olho, onde existe uma membrana designada por retina (Leonardo, 2005).

O sistema retino-neuro-fisioldgico e o processo cognitivo de apreensao da realidade, estdo
continuamente a processar a informagdes do “instante real”, na presenca de luz, os raios
passam pela cornea, iris, pela abertura da pupila, pelo cristalino e pelo interior do globo
ocular, convergindo na retina, onde sensores nervosos especificos sao estimulados. A retina
¢ sensibilizada quimicamente, ¢ os raios de luz sdo convertidos em impulsos bioelétricos,
que depois sdo transportados através do nervo 6tico até o cortex cerebral (Boyce, 2014).
A retina é composta por trés camadas: a camada mais externa da retina, que contem os
fotorrecetores - os cones e os bastonetes, a camada mais interna, denominada camada de
células ganglionares, estas fazem a ligacdo com o nervo dtico e comunicam diretamente
com o cérebro, e a camada intermedia na qual existem células bipolares e horizontais, as
quais unem funcionalmente as células dos cones e dos bastonetes as células ganglionares.
A camada mais externa da retina contem fotorrecetores que transformam a luz em impul-
sos bioelétricos permitindo, que o cérebro os interprete como imagens e estdo agrupados
em duas classes: os cones e os bastonetes. Na area central da retina, ha uma interrupgao
da concentragdo de cones e bastonetes, no denominado ponto cego, que corresponde a
localizag¢do do nervo 6tico (Gallardo, 2001).

Os cones sdo elementos que se ativam, quando hé presenca de luz de forma intensa e
estdo localizados na regido central da retina, diretamente no caminho da luz a partir do
cristalino e sao as responsaveis pela visao de cores. Existem trés tipos de cones — S, L, M
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(comprimentos de onda curtos, longos e médios), de acordo com a frequéncia de compri-
mento de onda ao qual sdo sensiveis. Os cones L, sdo sensiveis prioritariamente a a¢ao do
comprimento de ondas longas, e produzem a sensag¢do do que denominamos de vermelho,
produzindo secundariamente as sensac¢oes do verde e violeta. Os cones M, sdo sensiveis
ao comprimento de ondas médias, produzindo prioritariamente, a sensagao do que de-
nominamos de verde e secundariamente produzem as sensagoes do vermelho e violeta.
Os cones S, sdo sensivels prioritariamente ao violeta (azul violeta) e secundariamente sdo
sensiveis ao vermelho e verde. A relagdo da quantidade dos cones L, M, S distribuidos €,
respetivamente, de 32:16:1 (Boyce, 2014).

Ja os bastonetes sdo elementos capazes de atuar com iluminagao menos intensa e sao menos
sensiveis a cor. Os bastonetes tém como funcao a analise e detegdo de movimento e funcio-
nam como um sensivel detetor de contrastes luminico de preto, branco e cinzas. Na visao
diurna, os cones realizam a principal funcdo, sendo que os bastonetes, sdo os principais
responsaveis pela visdo noturna. No entanto, os bastonetes continuam ativos durante a
visdo diurna, contribuindo principalmente para a perce¢ao de movimentos (Neitz, Carroll,
& Neitz, 2001).

Existem dois tipos de células bipolares, centro-on e centro-off e comunicam com as células
ganglionares centro-on ou centro-off respetivamente. Estas denominagoes estao associadas
ao tipo de campo recetivo das células ganglionares da retina. As células bipolares centro-on
tém a caracteristica de inverter a polarizaciao em relacdo ao fotorreceptor que com elas
comunica, ou seja, despolarizam com aumento de luz. As células bipolares centro-off tém a
caracteristica de manter a polariza¢ao em relacdo ao fotorreceptor que com elas comunica.
Portanto hiperpolarizam com aumento da luminosidade (Durana, 2006).

As células ganglionares integram sinais provenientes de varias células (campo recetivo) e
ocupam uma area aproximadamente circular, constituida por uma regido central e outra
periférica. As células ganglionares, podem ser de trés tipos: “midget”, “parasol” e “small
bistratified”. As chamadas células “midget” conectam-se a via magnocelular com uma célula
bipolar e um cone, as células “parasol” conectam-se a via parvocelular as células bipolares
e com os bastonetes e os cones tipo M e L. A informagdo dos cones tipo S sdo transmitidas
através das células bipolares, que se ligam as células “small bistratified” (Durana, 2006).
As células “midget”, situam-se principalmente na regido central da retina e possuem uma
alta resolucdo, enquanto que as células “parasol” situam-se mais na periferia e como re-
cebem a informacao de varios cones apresentam menor resolucdo espacial (responsaveis
pela percegao de movimento, detegao de pequenas diferengas de luminosidade). Entre estas
camadas encontramos as células ganglionares “small bistratified” (Durana, 2006).

A resposta das células ganglionares em relagdo a sinais provenientes de regides diferentes
nao ¢ igual. “Ha antagonismo entre a informacao proveniente do centro e da periferia.
Uma célula ganglionar que responda de modo positivo ao aumento de luminancia no
centro e diminui¢ao da luminancia na periferia, é designada centro-on, no caso contrario
¢ centro-oft” (Durana, 2006, p.9). Os campos recetivos centro-on e centro-off sobrepoem-se
de modo a que cada ponto da superficie retiniana seja analisado por varias células ganglio-
nares centro-on ¢ centro-off.

4.1. O processamento visual

O sistema retino-neuro-fisioldgico que torna possivel a perce¢ao visual, contem uma gran-
de quantidade de subsistemas especializados. A partir da sensibilizacao dos fotorrecetores,
existentes na retina, que transformam a luz em impulsos bioelétricos, a informacgao acro-
matica, a detegdo de movimento e a percecao de profundidade, é transmitida para o cortex
cerebral através da via magnocelular, enquanto que a informagdo cromatica, a percegao
de padroes e da forma, ¢ transmitida através da via parvocelular.

O processamento neural da informagdo visual comega no cortex occipital, sendo neste que
se encontram as células simples (reagem fortemente a linhas ou arestas segundo orientacoes
especificas) e complexas (sdo sensiveis a orienta¢ao do estimulo, mas contrariamente as
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Fig. 1
Pintura “Fall” de Bridget Riley.
Riley, 1963

células simples, sdo menos sensiveis a sua posicao). Esta informacao ¢ depois enviada para
o cortex temporal e o cortex parietal. O sistema — “what” (0 qué) — é a via que transmite
a informacao ao cortex temporal, e tem um papel importante na identificagao dos objetos,
reconhecimento facial e esta dependente da cor para a percecao visual. Por sua vez, a via
que transmite a informagao ao cortex parietal ¢ designada por sistema — “where” (onde) - e
informa sobre a localiza¢ao de um objeto, a percegao de movimento, de profundidade, dos
contrastes, diferenciagao figura/fundo e s6 responde a luminancia (Gomes, 2012).

“O facto de a visao depender de multiplos subsistemas especializados levanta o problema
de descobrir como se integram os pedacos de informacao separados para formar um todo
percetivo coerente. Este problema ¢é designado por problema da interligacéo e continua a
ser objeto de intensa investigacdo” (Gomes, 2012, p.10). Certas ilus6es de 6tica, fornecem
pistas sobre os mecanismos que estao ou ndo por detras de determinado efeito preceptivo.

5. OP ART E A PERCECAO VISUAL - SISTEMA RETINO-NEURO-
-FISIOLOGICO.

Os efeitos 6ticos sao utilizados cientificamente para estudar os mecanismos que suportam
ou contrariam as teorias sobre a percecao visual. Doravante, serdo utilizados os conceitos
discutidos anteriormente para a compreensao de alguns efeitos 6ticos da Op Art.

A organizagao das células ganglionares, centro-periferia explica muitos dos efeitos 6ticos
da Op Art na percecdo visual. As rapidas e constantes respostas ao aumento de luminancia
numa regido “on” do campo recetivo ou diminuigao da luminancia numa regido “off”, e
vice-versa, reducao de luminancia numa regiao “on” do campo recetivo ou aumento da
luminancia numa regido “off, provoca na percecao visual pontos escuros onde eles nao
existem - imagens fantasmas. A pintura “Fall” de Bridget Riley (Fig.1) ¢ um exemplo desse
efeito otico.
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Outros efeitos 6ticos podem ser experimentados na pintura “Fall” como o efeito de mo-
vimento que pode ser explicado pela oscila¢ao causada pela organizagao centro-periferia
do campo recetivo das células ganglionares e o tempo de resposta mais lento, porque o
processamento € tanto maior quanto maior a excentricidade das regides correspondentes
do campo recetivo, cujas imagens formadas na retina tém pior qualidade. Pois na periferia
¢ onde os efeitos das aberracoes se fazem notar com maior intensidade. A pdés-imagem
(persisténcia de uma imagem na retina) induzida pela adaptagdo prévia ao estimulo vi-
sual pode ser provocado pelo branqueamento dos fotopigmentos dos bastonetes e cones
nos quais o processamento dos sinais nas células ganglionares ¢é inibida uma outra causa
podera dever-se a adaptacao neural na retina (Shimojo, Kamitani, & Nishida, 2001).
As células ganglionares respondem melhor a determinagao de contrastes acentuados, “mas
sao limitadas na correta determinagao da intensidade luminosa de uma superficie ou nas
mudancas graduais na luminéancia” (Durana, 2006, p.29). Isto explica a ambiguidade
em termos de intensidade luminosa, quando dois retangulos centrais cinza sdo iguais
em termos de luminosidade e sdo colocados sobre fundos diferentes parecem diferir. O
retangulo da direita parece mais escuro que o da esquerda, por a luminancia envolvente
ser mais clara (Fig.2).

Fig. 2
Ambiguidade na intensidade
luminosa. Fonte: Elaborado pelo

autor.

Nesta figura “podem ainda verificar-se dois outros fenémenos. Percebe-se um gradiente
em cada lado, na imediacao da fronteira entre os dois fundos, o que pode ser explicado
através dos campos recetivos circulares com o antagonismo centro-periferia das células
ganglionares da retina” (Durana, 2006, p. 29). Também se verifica que o tamanho aparente
dos dois retangulos difere ligeiramente, no entanto sao da mesma dimensdo. Para explicar

este fenomeno, “é necessario introduzir o conceito de difragdo como a distor¢ao da luz por
um obstaculo. Neste caso o obstaculo consiste nos bordos livres da iris. Como resultado
a imagem correspondente a regides com maior luminancia, vao ser percecionadas como
tendo uma maior dimensdo” (Durana, 2006, p. 30), devido 4 maior dispersao da luz. No
livro “Interaction of Color”, Josef Albers expde as ambiguidades da intensidade luminosa
utilizando a cor, na mudancga de fundo para uma outra cor, as mudangas graduais de lumi-
nancia sdo ignoradas pelas células ganglionares, transmitindo a percegao visual, da mesma,
ser ou mais clara ou mais escura, dependendo do fundo (Albers, 2023).

O sistema “where”, tendo como fungdes a percecao da profundidade através dos contrates,
da luminancia e do movimento, foi muito explorado pelos artistas da Op Art, através da
utilizacdo de cores com a mesma luminancia ou brilho (quando duas cores tém brilhos
iguais, ¢ dificil distinguir figura/fundo). Em “Impression Sunrise” de Claude Monet, o sol
surge representado com um brilho nao natural no céu, devido ao uso de cores equilumina-
tes, tornando a cena imovel e sem posicdo. O sistema “what” vé as formas devido ao forte
contraste de cores, mas o sistema “where” nao consegue “vé-las” porque o céu e o sol sao
equiluminantes (Humphrey, 2008).

O mesmo acontece na pintura “Plus Reversed” de Richard Anuszkiewicz (Fig.3), artista
da Op Art, na qual ¢ utilizada a equiluminosidade. O sistema “what” identifica as formas
devido ao forte contraste de cores, mas como o sistema “where” nao consegue atribuir-lhes
posicoes, fazendo com que a imagem parega instavel, nervosa e estonteante.
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Fig. 3
Pintura “Plus Reversed” de
Richard Anuszkiewicz (“Richard

Anuszkiewicz,” 1960).

Fig. 4
PPintura “Filtration” de Julian
Stanczak (Costello, 2016).

Dos ensinamentos de Josef Albers, Julian Stanczak em “Filtration” (Fig.4) usa as interagoes
¢ energia da cor, criando diferentes justaposi¢oes de cores, produzindo com elas o efeito
anteriormente descrito, no qual o olhar ndo se consegue fixar num ponto. O uso de multiplas
cores justapostas e a estrutura em grade, também apontam para o fascinio de Stanczak pelo
espaco e pelas multiplas visdes que se pode ter da realidade (Costello, 2016).
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O efeito moiré ou padrdao moiré é outro efeito 6tico que ocorre quando dois padrées
sao colocados um em cima do outro, estando em planos opostos, sobrepostos e em mo-
vimento. E o espectador quem determina o movimento, a forma como o olho se move
pela superficie. O efeito moiré dependem do angulo, do padrao e da interse¢do com os
olhos do observador. A pintura “Fall” de Bridget Riley (Fig.1), incorpora o movimento e
a profundidade, que pode ser explicada pela repeti¢do de padrdes. A repeticdo do padrao
bidimensional faz com que o campo recetivo da retina, confunda a correspondéncia das
imagens, uma vez que estas de um modo irrequieto movimentam-se, ora para a frente,
ora para tras do ponto focal. Outro efeito interessante na pintura “Fall”, s3o as curvas,
estas tém larguras e distancias diferentes, o que reforca a percegdo de profundidade,
provocando um movimento sensorial.

6. CONCLUSOES

Neste artigo, e de acordo com a metodologia delineada, foram estudados de uma
forma abrangente, a anatomia e fisiologia do sistema visual, assim como diferentes
processos de percecao visual - o sistema retino-neuro-fisiolégico e alguns conceitos
psicofisicos. Estes foram posteriormente relacionados com alguns dos efeitos 6ticos da
Op Art, com o intuito de estudar a capacidade dedutiva e intuitiva da percec¢ao visual.
O sistema retino-neuro-fisiolégico molda as nossas percegdes visuais. A perce¢ao
visual baseada na visao pode falsear, como nas ilusdes Oticas da Op Art, nas quais a
percecao visual da realidade ¢ distorcida ou desorientada, motivando nos espetado-
res a introspecdo e a questionarem-se do modo como a percecdo individual revela
o seu mundo e influéncia a sua realidade. Ao criar tensao e romper com equilibrio
quotidiano, a Op Art provoca uma reflexdo dos pressupostos subjacentes, abrindo
um mundo com multiplos possibilidades. A Op Art demonstra que nao existe apenas
uma realidade, mas maltiplas realidades ¢ este enigma ¢ o cunho da Op Art.
Efeitos 6ticos como: padrao moiré, imagens fantasmas, pés-imagens, cores equilu-
minates, sao fenémenos fisicos, que estimulam a mente do observador, despoletando
novas sensacoes e realidades até ai desconhecidas. A Op Art evidéncia que a rea-
lidade, incluindo ciéncia, sdo subjetivos. As leis cientificas, sdo construidas através
dos nossos sentidos, como a visdo, que difere de pessoa para pessoa. A perce¢ao hu-
mana ¢ individual, cada individuo tem a sua prépria percecao, fruto das vivéncias/
experiéncias/memorias passadas e o nosso sistema retino-neuro-fisiolégico confirma
a natureza individual (o subjetivo) da observa¢ao, como sendo um dos métodos de
interpretagdo da nossa realidade.

Experimentar e estudar os efeitos 6ticos da Op Art, permite oferecer uma compreen-
sao maior da nossa envolvente, de como se processam os estimulos visuais. Da mesma
forma que necessitamos de conhecimento, da experiéncia vivida, para perceber, sentir,
experimentar as imagens da Op Art, essas imagens também sao usadas para perceber
o mundo. Na Op Art a percecdo individual é privilegiada, essa individualidade de
experiéncias também inspirou os Op artistas, tornando a ideia da perce¢io individual
como sendo a base para a formac¢do do mundo. A Op Art permite que cada individuo
traduza pessoalmente a sua percecao.
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NOTAS

[1] “The Op Art movement pioneered the integration of technology into art, innovated the
concept of viewer participation, and introduced an emphasis on immersive experience, ideas
that contemporary art now embraces and incorporates” (Traducdo do autor de Houston,
2007, p.12).

[2] “Op Art stresses the individual sensory experiences and psychological responses of each
viewer, enabling everyone to have a unique reaction to the works featured” (Iraducao do
autor de Houston, 2007, p.22).

[3] “When you really understand that each color is changed by a changed environment, you
eventually find that you have learned about life as well as about color” (Tradugao do autor
de Albers, 2023, p.32).
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