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Resumo

No design, a simulag@o pode representar tanto o fruto da criagdo humana quanto a experiéncia
humana com a criagdo. Este artigo apresenta discussoes filosoficas em torno das relagdes entre as
simulagdes e a humanidade, refletindo em torno de seis eixos: linguagem, sensibilidades, valores,
conhecimento, realidade e cultura. A partir de um estudo bibliométrico, um conjunto de
publicacdes foram analisadas e selecionadas conforme a pertinéncia com os eixos elencados.
Dentre as publicacdes selecionadas, prevaleceram as reflexdes sobre ética e sociedade nas
realidades simuladas nos estudos, os quais alertam que as simula¢des podem distorcer a realidade
e, por isso, recomenda-se adotar cautela e rigor cientifico em sua implementagao.
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Abstract

In design, simulation can represent both the fruit of human creation and the human experience
with creation. This article presents philosophical discussions around the relationship between
simulations and humanity, reflecting on six axes: language, sensibilities, values, knowledge,
reality and culture. Based on a bibliometric study, a set of publications were analyzed and
selected according to their relevance to the axes listed. Among the selected publications,
reflections on ethics and society in the simulated realities in the studies prevailed, which warn
that simulations can distort reality and, therefore, it is recommended to adopt caution and
scientific rigor in their implementation.
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1 Introducio

A simulagdo pode contribuir em varias etapas do processo de design, seja na concepgao de um
produto ou na previsdo da interagdo de um produto com os usudrios. Antes de chegar ao usudrio
final, um produto do design pode ser simulado e, também simular como seria seu uso pelas
pessoas. A simulagdo ¢ um método util, principalmente na auséncia do que se deseja testar, seja
pela sua inexisténcia ou pela sua impossibilidade de acesso.

A compreensdo dos fundamentos filosoficos da simulacdo estd ganhando cada vez mais
importancia, resultando em uma melhor compreensao dos canones de pesquisa da Modelagem e
Simulag@o como campo de conhecimento. Neste sentido, 0 modelo € o conceito da naturalizagio
e a simulagio torna-se o simbolo que a representa (Tolk ez al., 2013). E possivel encontrar tipos
e recursos diferentes empregados na simulagdo, mas as crescentes tecnologias computacionais
tém-se destacado na aproximacao com o real, visto que o poder das simulagdes esta na existéncia
do real (Gémez Granda, 2021).

Numa perspectiva critica, Baudrillard (1991) acredita que quando a simulago precede o real
ela passa a simulacro e assim descarta a versdo original, comprometendo a existéncia do real. Os
simulacros podem se apresentar como realidades sem referenciais, mas tdo convincentes quanto
a propria realidade. Segundo Baudrillard (1993), para enfrentar o simulacro ndo ¢ suficiente
resgatar a versdo original do real, é preciso desconstruir um sistema que produz constantemente

simulacros.

Diante desse contexto, o presente estudo objetiva apresentar como a simulagdo tem sido
utilizada e compreendida em pesquisas cujo design € o articulador, verificando a presenga de
reflexdes filosoficas pertinentes aos “seis eixos para uma filosofia do design” propostos por
Beccari, Portugal ¢ Padovani (2017). Os autores delinearam os seis eixos com base na tradicional
subdivisdo da filosofia: logica, estética, ética, epistemologia e ontologia. O primeiro eixo foi
nomeado design e linguagem; o segundo eixo design e sensibilidades; o terceiro design e valores;
o quarto design e conhecimento; o quinto design e realidade; e o sexto eixo, design e cultura, foi
acrescentado de forma a englobar as reflexdes sobre o design mais ligadas as ciéncias sociais.

O design, em todos os eixos aparece como uma forma de articulagdo criativa de significados,
afetos, valores ou realidades, compreendida semioticamente, esteticamente, eticamente,
ontologicamente, epistemologicamente ou culturalmente. A proposta dos autores pressupoe que
ha sempre uma perspectiva subjacente a toda e qualquer reflexdo ou proposi¢do que se queira
enunciar, assim, nenhuma perspectiva € totalizante ou universal, viabilizando o “cruzamento e
dialogo entre visdes de mundo distintas, de modo a ampliar a complexidade de uma reflexdo
filosofica” (Beccari; Portugal; Padovani, 2017, p. 20).

Portanto, ao identificar e analisar a presenca dos termos que definem esses seis eixos, este
artigo objetiva contribuir com as reflexdes filoséficas sobre linguagem, sensibilidade, valores,
conhecimento, realidade e cultura, apresentando discussdes importantes sobre a aplicagdo da
simulag@o no campo do design.
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2 Meétodos

Nesta pesquisa, a revisdo da literatura incorpora um carater quantitativo ao trazer dados
estatisticos das publicagdes que contém a ocorréncia dos termos pesquisados, contudo, a analise
dos textos das publicacdes ressalta o carater qualitativo do estudo, ao revelar as conexdes entre
simulagdo e filosofia do design.

Dentre as principais contribuigdes da bibliometria adotada neste artigo, destaca-se os padroes
de colaboragdo entre autores, os processos de citagdo e cocitacdo, o desempenho dos sistemas de
recuperagdo da informagdo, os aspectos estatisticos da linguagem, das palavras e das frases, o
crescimento de determinadas areas e o surgimento de novos temas (Quevedo-Silva et al., 2016).

A definicao dos descritores de busca contemplou a relagdo entre simulagdo, design e os pares
de termos que definem os seis eixos, adotados nesta pesquisa conforme a ordem: linguagem e
semidtica, sensibilidade e estética, valores e ética, conhecimento e epistemologia, realidade e
ontologia e cultura e arte.

A Scopus tornou-se uma alternativa de base de dados multidisciplinar da literatura cientifica,
incluindo publicagdes comerciais, periodicos cientificos, relatorios, livros, conferéncias,
materiais editoriais e revistas de acesso aberto. Em fun¢do dessa amplitude, a base de dados
Scopus tende a retornar um maior numero de artigos quando comparado com a Web of Science
(Almeida; Gracio, 2019).

Desse modo, a escolha pela Scopus objetivou alcangar as diversas areas do conhecimento, com
a intengdo de resgatar trabalhos ndo necessariamente declarados como tedricos ou filosoficos. A
intengdo foi trazer reflexdes filosoficas a partir de trabalhos que ndo se referiam diretamente a

filosofia do design, mas que compartilhavam certos aspectos reflexivos.

Os termos definidores dos eixos filos6ficos foram pesquisados na base de dados Scopus
através do seguinte descritor de busca: Simulation AND design AND (language AND semiotic)
OR (sensitivity AND aesthetic) OR (values AND ethic) OR (knowledge AND epistemology) OR
(reality AND ontology) OR (culture AND art).

Apos a busca, as publica¢des foram filtradas por eixo filosofico e tiveram os seus resumos
analisados quanto ao alinhamento as defini¢des propostas para cada eixo. As publicagdes que ndo
atenderam a esse critério foram descartadas e as remanescentes seguiram para uma leitura e
analise integral para verificagdo de sua pertinéncia com o respectivo eixo e suas principais

contribui¢des para o estudo aqui proposto.

Os critérios de selegcdo adotados nesta pesquisa buscaram responder afirmativamente se: (a) o
tipo de simulag@o abordada na publicagdo busca reproduzir comportamentos humanos do mundo
real e (b) o contetido da publicacdo permite a reflexao filosofica do design. Assim, publicacdes
que associaram o termo simulation a previsdo de resisténcia de materiais ou desempenho
estatistico de um determinado objeto foram descartadas. Nesses casos, a maior ocorréncia
aconteceu na area de engenharia. Também foram descartadas publicacdes que associaram o termo

culture ao significado de coleta ou cultivo, com maior ocorréncia na area da saude.

Apoés a exclusdo de publicagdes duplicadas, sem identificacdo de autores e em estagio “in
press”, as 322 publicagdes restantes retornadas pela busca foram agrupadas por eixo, utilizando
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para isso um filtro com os pares dos termos definidores dos eixos. Nesse processo, as publicagdes
que continham os termos definidores de mais de um eixo foram agrupadas nos respectivos eixos,
proporcionando uma analise sobre diferentes perspectivas. Em seguida, apds leitura e analise dos
resumos conforme os critérios estabelecidos, 71 publicagdes foram classificadas para leitura
integral. A figura 1 apresenta as publicagdes retornadas pela busca e as classificadas em cada um
dos seis eixos filosoficos.

Figura 1: Quantidade de publicagdes classificadas por eixo.

Language AND Semiotic 19
Sensitivity AND Aesthetic 30
Values AND Ethics 103
Knowledge AND Epistemology 26
Reality AND Ontology 58
Culture AND Art 134

M Retornadas Classificadas

Fonte: Os autores.

3 Resultados

Os resultados das andlises das publicacdes quanto a bibliometria e a aderéncia ao tema sdo
apresentados a seguir. A andlise bibliométrica assegurou um olhar geral sobre as publicacdes
retornadas, enquanto a analise de aderéncia ao tema permitiu um olhar particular, observando o

contetido de cada publicacdo e sua correspondéncia com um dos seis eixos filosoficos.

3.1 Analise bibliométrica

Os dados bibliométricos das 322 publicagdes retornadas, foram exportados para elaboragao
dos graficos de performance de evolucao anual das publicagdes, paises de maior publicagdo e
principais areas de pesquisa, além da geracdo das redes de relacionamento (coocorréncia de

palavras-chave e cocitagdo de referéncias e de autores).

3.1.1 Performance das publicagdes

A observacao do nimero de publicag¢des por ano (figura 2), envolvendo os termos pesquisados,
revela o crescimento da produg@o cientifica a partir do ano de 2002 e o pico entre os anos de 2020
e 2023 com uma média anual de 27,5 publicagdes. Cabe observar que os dados do ano de 2025
correspondem aos documentos publicados na base de dados até abril de 2025, data da busca
realizada para esta pesquisa.
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Figura 2: Evolugdo anual das publica¢des retornadas.
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Fonte: Os autores.

A figura 3 exibe a quantidade de publicagdes por pais, destacando a produgido dos Estados
Unidos da América com 86, China com 62 e Canada com 14 publicacdes. Apesar do Brasil
apresentar 6 publicacdes, a lingua portuguesa ndo aparece como lingua original de nenhum
documento. Neste quesito, o Inglés ¢ a lingua predominante com 309 publicacdes e o Chinés ¢ a
lingua original de apenas 8 publicacdes.

Figura 3: Quantidade de publicagdes por pais.
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Fonte: Os autores.

As areas de pesquisa com maior quantidade de publicagdes retornadas sdo apresentadas na
figura 4. As areas que se destacam sdo Engenharia com 129 publicagdes e Ciéncia da computacdo
com 127, as quais naturalmente abordam os termos design e simulacdo em pesquisas.
Considerando os termos relacionados aos eixos filosoficos, destaca-se as 62 publicagdes da area
de Ciéncias sociais e as 22 da area de Artes e humanidades.

Figura 4: Principais areas de pesquisa das publicagdes retornadas.
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Social Sciences EEEEEEEEEEEEEEEEE————— 2
Mathematics meET———— 53
Medicine eeesssssssssss————— 43
Biochemistry, Genetics m—————— 27
Arts and Humanities m——— 22
Environmental Science m—————— 21
Materials Science m———— 20

Fonte: Os autores.
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3.1.2 Redes de relacionamento

A rede de palavras geradas a partir dos dados obtidos na base de dados Scopus para um minimo
de 15 ocorréncias (coocorréncia, contagem total, todas palavras-chave), apresenta 3 clusters:
simulacdo computacional, humano e ética, conforme figura 5. Nesta rede, a palavra “design”
pertence ao grupo de publicagdes que contém a palavra-chave “simulacdo computacional” como

mais recorrente e, ndo ha conexao direta entre as palavras “design” e “humano”.

Figura 5: Conexdes dos clusters: simulagdo computacional, simulagdo e ética.
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Fonte: Os autores.

Reduzindo para um minimo de 8 ocorréncias, a rede exibe uma quantidade maior de palavras
e apresenta as conexoOes de “aspectos filosoficos” com termos importantes para o estudo, tais
como: simulagdo, design, ética, ontologia, realidade virtual e educacdo. Ja a palavra-chave “ética”
apresenta conexdes de destaque com pares de palavras similares: simulagdo computacional /
simulag@o; humano / humanos; estudo controlado / procedimentos; ndo-humano / animais;

realidade virtual / interacdo humano-computador (figura 6).

Figura 6: Conexdes dos termos “aspectos filosoficos” e “ética”.
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Fonte: Os autores.
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Também destacamos os termos “epistemologia” ¢ “ontologia”, os quais t€ém conexiao com
palavras comuns a ambos (simulacdo / simulagdo computacional, humanos, metodologia,
inteligéncia artificial, interacdo humano-computador e interfaces de usuario) e conexdo direta

entre si, conforme ilustrado na figura 7.

Figura 7: Conexdes dos termos “epistemologia” (esquerda) e “ontologia” (direita).
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Fonte: Os autores.

As redes de cocitag@o de autores e de cocitacdo de referéncias foram geradas, no entanto nao
sdo apresentadas neste artigo devido a auséncia de correlagdes entre as publicacdes selecionadas
como aderentes ao tema, o que pode ser explicado pela diversidade de areas das publicacdes

retornadas pela base de dados.

3.2 Analise de aderéncia ao tema

As 71 publicagdes, classificadas por eixo e selecionadas para leitura integral, foram analisadas
para verificar a coeréncia entre os discursos nelas apresentadas e as reflexdes filos6ficas sobre o
design e a simulagdo contidas na proposta dos seis eixos. No total, nessa fase, 46 publicagdes

foram descartadas por ndo atenderem a um dos critérios adotados.

Quanto ao tipo de publicagdo, apenas artigos foram selecionados, descartando publicagdes
como dissertagdes, teses e livros; e quanto ao acesso, publicagdes nao retornadas pela busca do
Google foram consideradas “ndo localizadas” e publicagdes com acesso restrito foram
consideradas “ndo acessiveis”. No que se refere a aderéncia ao tema, foi considerado,
primeiramente, se os termos de busca encontrados ao longo do respectivo artigo oportunizavam
uma discussao filosofica dentro do eixo que o artigo foi classificado e, posteriormente, se o tipo

de simulagdo era aplicado ao design.

Alguns artigos sofreram reclassificacdo, revelando-se mais aderentes a outro eixo, diferente
do que fora inicialmente classificado na fase anterior, em que foi realizada a leitura apenas dos
resumos. Além disso, os 5 artigos inicialmente classificados em mais de um eixo confirmaram
aderéncia a apenas um deles, nao restando, assim, nenhum artigo com contagem duplicada. A
seguir sdo resumidas as principais contribuigdes das 25 publica¢les selecionadas nesta fase em
cada um dos seis eixos filosoficos do design, destacando as conexdes com a simulacdo.
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3.2.1 Eixo 1 - Design e linguagem

Na proposta de Beccari, Portugal € Padovani (2017, p. 21) o eixo design e linguagem seria um
articulador de significados, as questdes estariam relacionadas com “gramatica visual;
particularidades do modo de significagdo icOnico; sistemas de significagdo dos objetos e imagens
e retdrica no design e na publicidade”. Apds a leitura, uma publicacdo foi descartada por nao ter
acesso digital e apenas duas publicagdes se apresentaram aderentes a proposta desta pesquisa,
conforme a tabela 1.

Tabela 1: Publicagdes aderentes ao eixo 1 - Design e linguagem.

Citagdo Titulo Pais Area
Dormans (2008) Beyond iconic simulation Holanda  Ciéncia da
Computacao
Ferreira et al. Combining cognitive, semiotic and discourse analysis to Brasil Ciéncia da
(2012) explore the power of notations in visual programming Computagao

Fonte: Os autores.

Ambas as publicagdes trazem a simulacao associada ao design de jogos. Enquanto Dormans
(2008) permite refletir sobre o nivel de representagao presente no design de jogos e nas simulagdes
através de analogias com a semiotica, Ferreira et al. (2012) provoca a reflexdo sobre a
compreensdo da linguagem informadtica para o design de jogos e simulacdes através do

pensamento computacional.

Dormans (2008) esclarece que a representacdo baseada em regras ¢ encontrada em jogos e
simulagdes, mas o objetivo principal da simulagdo ¢ modelar, enquanto nos jogos ¢é entreter,
contudo o realismo e a iconicidade estdo ligados ao mesmo modelo semiotico. Ferreira et al.
(2012) lembram que os desenvolvedores de jogos precisam pensar computacionalmente e devem
ser capazes de expressar o que querem de forma algoritmica, utilizando o vocabulario, a gramatica

e as restrigoes semanticas das linguagens de computador como um suporte representacional.

Esses artigos convergem para o entendimento de que a simulagdo se utiliza de linguagens
especificas, exigindo dos designers o uso de modos de significagdo adaptados ao publico-alvo.
Essa adaptacdo é fundamental para que o usuario reconhega aspectos do mundo real presentes
num ambiente virtual e produza sentido ao interagir com a simulacao. Esse entendimento dialoga
com as citagdes de Beccari, Portugal e Padovani (2017) a pensadores relevantes como Roland
Barthes, Jean Baudrillard, Charles Peirce e Ferdinand de Saussure.

3.2.2 Eixo 2 - Design e sensibilidades

No eixo design e sensibilidades, ocorre a articulagdo de afetos, com questoes relativas a
“percepgdo da beleza; apreciacao sensivel de artefatos e imagens; afetos envolvidos na criagdo e
experiéncia estética” (Beccari; Portugal; Padovani, 2017, p. 22). Apos leitura, trés publicagdes,
apresentadas na tabela 2, se mostraram aderentes as discussoes filosoficas propostas neste artigo:

duas delas abordando simula¢des no meio ambiente € uma no desenvolvimento de jogos.
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Tabela 2: Publica¢des aderentes ao eixo 2 - Design e sensibilidades.

Citagdo Titulo Pais Area

Chau; Pugh; Aesthetic mitigation - The challenge confronting future USA Engenharia

Kennedy (2009) expansion of transmission lines

Patti (2019) Serious games as creative tools to approach design Italia Ciéncia da
computagao

Ye et al. (2020) Investigation of esthetic evaluation and its influencing China Multidisciplinar

factors for a tunnel portal based on dynamic vision
Fonte: Os autores.

Chau, Pugh e Kennedy (2009) fazem refletir sobre a protecdo a beleza cénica no design de
linhas de transmissao através de simulagdes visuais, enquanto Ye et al. (2020) tratam da avaliagdo
estética na construcdo paisagistica através de simulacdes de direcdo. Ja Patti (2019) faz refletir
sobre a experiéncia estética no design de serious games, ou jogo sério.

Para Chau, Pugh ¢ Kennedy (2009) as simulagdes visuais com modelos computacionais de
terreno e de linhas de transmissdo ilustram o grau de impacto visual e fornecem meios para
comparar alternativas e sugerir mitigacdes. Ye et al. (2020) utilizaram um simulador de direcao
para avaliagdo estética de um portal de entrada de tunel rodoviario, ja que na auséncia de critérios
de design os portais podem ser excessivamente atraentes e causar desvio da atengdo dos
motoristas, trazendo perigos a seguranca viaria. Patti (2019) reforca que para compreender o tipo
de processo de estruturacao de design de um serious game, € importante analisar a narrativa nas

dimensdes participativa, imersiva e exploratoria da experiéncia estética.

Os trabalhos analisados convergem para o reforco de que a simulagdo deve permitir a
experimenta¢do dos sentimentos, assim como no mundo real. Isso desafia os designers de
simulagdo a entregarem um produto inacabado, o qual sera complementado pelos sentimentos
individuais de cada usudrio. Essa compreensdo ¢ encontrada nas citagdes de Beccari, Portugal e
Padovani (2017) aos autores Rogério de Almeida, Gilles Deleuze, William Mitchell e Benedictus

de Spinoza.

3.2.3 Eixo 3 - Design e valores

O eixo design e valores presente na proposta de Beccari, Portugal e Padovani (2017, p. 24) se
relaciona com questoes como “bases morais das orientagdes projetuais, estatuto moral dos bens
materiais e relagdes entre tecnologia e moralidade”. Ao final da leitura das publicacdes pré-
selecionadas, sete artigos revelaram aderéncia ao eixo Design e valores e estdo apresentadas na
tabela 3. As publicagdes descartadas ndo apresentaram relagdo com simulagdo e design ou ndo
apresentaram conclusdes que pudessem fomentar uma discussdo filosofica sobre design e

simulacéo.

Friedman et al. (2013) apresentam o Value-Sensitive Design, uma abordagem teoricamente
fundamentada para o design de tecnologia que leva em conta os valores humanos de maneira
abrangente, empregando um método tripartido integrativo e iterativo, composto por investigagdes
conceituais, empiricas e técnicas. O autor exemplifica a abordagem investigando como uma
simulacdo computacional integrada de uso do solo, transporte e ambiente afeta os valores
humanos no nivel individual e organizacional, e como esses valores podem retroalimentar o
modelo de simulacio.
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Tabela 3: Publica¢des aderentes ao eixo 3 - Design e valores.

Citagdo Titulo Pais Area
Sullins (2012) Robots, love, and sex: The ethics of building a love USA Ciéncia da
machine computagao
Friedman etal.  Value sensitive design and information systems USA Artes e
(2013) humanidades
Shilton et al. Role-Playing Computer Ethics: Designing and Evaluating USA Ciéncias
(2020) the Privacy by Design (PbD) Simulation Sociais
Perry; Robichaud Teaching Ethics Using Simulations: Active Learning USA Ciéncias
(2020) Exercises in Political Theory Sociais
Schicktanz et al. Al-assisted ethics? considerations of Al simulation for the Alemanha Medicina
(2023) ethical assessment and design of assistive technologies
David (2023) Implementations, interpretative malleability, value- Portugal Artes e

ladenness and the moral significance of agent-based

humanidades

social simulations

Kasirzadeh; User Tampering in Reinforcement Learning Recommender Australia  Ciéncia da
Evans (2023) Systems Computacao
Turner; Rogers;  Police misconduct and social media: perceptions of Reino Ciéncias
Pepper (2024) aspiring future police officers Unido Sociais
Buhr; Welsch; Value preference profiles and ethical compliance Alemanha Artes e

Shaukat (2025) quantification: a new approach for ethics by design in humanidades
technology-assisted dementia care

Fonte: Os autores.

As publicacgdes de Sullins (2012), Shilton et al. (2020), Schicktanz et al. (2023) e Buhr, Welsch
e Shaukat (2025) exploram reflexdes sobre a ética computacional, a primeira ao estudar o design
de maquinas do amor e as simula¢des de emogdes humanas; a segunda ao analisar simulagdes de
privacidade no design de aplicativos moveis; e as Ultimas na assisténcia a saude através de

simulagdes com uso de inteligéncia artificial.

Para Sullins (2012), imitar e manipular emoc¢des humanas pode tornar as pessoas cada vez
menos tolerantes as relagdes humanas, ou seja, incapazes de lidar com pessoas que ndo estdo pré-
programadas para atender as suas expectativas. Shilton et al. (2020) empregam a estrutura Values
at Play ou valores em jogo que, quando incorporada ao ensino de design de aplicativos, permite
uma educacdo em ética computacional relevante e eficaz, possibilitando que os alunos
experimentem e tomem decisdes sobre desafios éticos comuns encontrados em ambientes de

trabalho do mundo real.

Schicktanz et al. (2023) fornecem um conceito de simulagdo com Inteligéncia Artificial (IA)
composto por: modelos estocasticos (aleatorios) de comportamento humano baseados em dados
comportamentais; dados empiricos qualitativos sobre declaragdes de valor; e componentes de
visualizac@o que auxiliem a compreender o impacto das mudangas nessas variaveis. Buhr, Welsch
e Shaukat (2025) exploraram como as preferéncias de valor dos usuarios no campo do tratamento
da deméncia podem ser integradas em tecnologias de monitoramento e assisténcia baseadas em
IA.

Perry e Robichaud (2020) e Turner, Rogers e Pepper (2024) provocam reflexdo sobre ética
profissional entre estudantes de teoria politica e aspirantes a policiais. David (2023) e Kasirzadeh
e Evans (2023) abordam a filosofia moral no desenvolvimento de tecnologias de simulagao social
e adulteragdo de usuarios.

Perry e Robichaud (2020) desenvolveram uma simulagdo que contém uma série de casos que

fornecem aos estudantes a oportunidade de apostar em taticas improprias para melhorar os seus
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numeros nas sondagens de campanhas eleitorais. Turner, Rogers e Pepper (2024) exploraram, por
meio de simulagdes, como aspirantes a policiais avaliam a inadequagdo de postagens em midias
sociais como ma conduta.

Para David (2023) a maleabilidade interpretativa das simulagdes sociais implica reconhecer
que elas ndo sdo instrumentos de estudo abstratos € moralmente neutros em relagao a realidade
cultural, social ou politica que modelam. Kasirzadeh e Evans (2023) demonstraram que um
algoritmo de recomendacdo pode aprender consistentemente uma politica de exploragdo de
adulteragdo de usuarios, polarizando explicitamente os usuarios simulados e resultando em
potenciais problemas antiéticos.

Os artigos reforcam o alerta do uso inadequado de simulagdes para convencer os usuarios de
um determinado valor ético ou moral, mesmo que este ndo represente uma verdade social. Na
medida que uma simulagdo ¢ reconhecida como representacao do real, mas nao ¢, ela tem o poder
de moldar valores e redefinir o comportamento dos usuarios. Essa discussdo segue as referéncias
apontadas por Beccari, Portugal e Padovani (2017) para a delimitacdo desse eixo, dentre elas:
Vilém Flusser, Michel Foucault, Tony Fry, Bruno Latour e Charles Taylor.

3.2.4 Eixo 4 - Design e conhecimento

No eixo design e conhecimento, o design é concebido na forma de saber-conhecer e esta
relacionado a questdes como “modos de conhecer do designer, relagdes entre o saber cientifico e
o saber especifico do design e relagdes entre intuigdo e conhecimento no ambito de processos
criativos” (Beccari; Portugal; Padovani, 2017, p. 25). Apos leitura e andlise, seis artigos ndo
demonstraram alinhamento com as discussoes filosoficas propostas aqui e foram descartados.
Trés artigos serdo comentados nesta se¢do (tabela 4), sendo que um foi pré-selecionados no eixo

Design e cultura, mas se mostrou mais aderente a este eixo Design e conhecimento.

Tabela 4: Publica¢des aderentes ao eixo 4 - Design e conhecimento.

Citagdo Titulo Pais Area
Reddy (1987) Epistemology of knowledge based simulation USA Ciéncia da
Computagao
Delgado (2015) Navigating Tensions Between Conceptual and USA Ciéncias Sociais
Metaconceptual Goals in the Use of Models
Chandrasegaran The evolution, challenges, and future of knowledge Franga  Engenharia
et al. (2013) representation in product design systems

Fonte: Os autores.

As publicagdes de Delgado (2015), Chandrasegaran et al. (2013) e Reddy (1987),
desencadeiam uma reflexao sobre a aquisi¢do, a percepgdo e o processamento do conhecimento
considerando a ciéncia, o design e a simulagdo como disciplinas. Delgado (2015) apresenta
caracteristicas problematicas de interpretacdo dos modelos e da ciéncia em nivel metaconceitual;
Reddy (1987) aborda o desafio de como obter conhecimento por meio de modelagem e simulagio;
¢ Chandrasegaran et al. (2013) analisam o processamento do conhecimento em design,
especialmente no design de produto.

Delgado (2015) concluiu que designers de modelos e simulagdes devem equilibrar
cuidadosamente as exigéncias concorrentes entre resultados conceituais e metaconceituais para
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produzirem uma melhor compreensdo sobre a ciéncia como disciplina, processo e forma de
conhecimento. Reddy (1987) descreveu um modelo de simulacdo baseada em conhecimento,
cujas caracteristicas principais envolvem sintetizar um modelo de simulagdo consultando uma
base de conhecimento apropriada. Chandrasegaran et al. (2013) destacaram a importancia do
ambiente virtual 3D colaborativo em tempo real para o desenvolvimento de projetos
multidisciplinares.

Os diferentes artigos reforcam o carater cientifico do estudo das simulagdes associado aos
métodos essencialmente presentes no design. Mesmo que as simulagdes se utilizem de recursos
tecnologicos que estdo em constante evolugcdo, ¢ importante esclarecer que simulagdes
desenvolvidas com tecnologias obsoletas ndo podem ser completamente descartadas. E necessario
reconhecer a contribui¢do de cada simulacdo para a constante busca do conhecimento. Esse
reconhecimento esta de acordo com as citacdes de Beccari, Portugal e Padovani (2017) aos
autores Bruce Archer, Richard Buchanan, Nigel Cross e Max Weber.

3.2.5 Eixo 5 - Design e realidade

O quinto eixo da proposta de Beccari, Portugal e Padovani (2017, p. 27) € um articulador de
modos de ser, relacionando-se com quesitos como “formas de encarar a realidade, questdes sobre
os sentidos do ser e os diferentes modos de ser e a possibilidade de interpretar e intervir na
realidade por meio do design”. Apos analise, onze artigos foram descartados, dois foram
deslocados para os eixos 4 ¢ um para o eixo 6, restando quatro artigos a serem comentados,
conforme tabela 5.

Tabela 5: Publica¢des aderentes ao eixo 5 — Design e realidade.

Citagdo Titulo Pais Area

Chang et al. (2005) From reality to mind: A cognitive middle layer of Taiwan Ciéncia da
environment concepts for believable agents computacgéo

Naranjo et al. (2009) A modelling framework for ambient assisted living Alemanha Ciéncia da
validation computagéo

Béhé et al. (2014)  An ontology-based metamodel for multiagent-based  Francga Ciéncia da
simulations computagao

Thangaraj; Gomathi Design and development of MDOE for virtual tourism  india Engenharia

(2019) management for elderly people

Fonte: Os autores.

Naranjo ef al. (2009) acrescentam um determinado servigo as interagdes entre usuario e
ambiente, propondo uma estrutura que fornece ao designer ferramentas para criar os modelos,
compartilha-los e enriquecé-los. Thangaraj e Gomathi (2019) propdem um ambiente de turismo
virtual, utilizando web semantica e ontologias de texto, de imagem, de video e de simulagdo. As
publicagdes de Chang et al. (2005) e Béhé et al. (2014) discutem as simulagdes baseadas em
agentes e multiagentes, bem como a interacdo com o ambiente virtual, integrando a nogdo de

ontologia no processo de design de uma simulagdo comportamental.

Chang et al. (2005) destacam que a modelagem ambiental é uma parte essencial da construgio
de um cenario multiagente verossimil, ndo apenas porque um ambiente realista em si contribui
para a credibilidade, mas também porque os personagens sao mais verossimeis se interagirem

com o ambiente de maneira convincente. Béhé et al. (2014) apresentam um metamodelo para
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simulagdes interativas em ambientes virtuais baseadas em multiagentes, os quais percebem os
dados geométricos e semanticos do ambiente circundante e se movem no ambiente virtual
semanticamente enriquecido.

Os artigos analisados reforcam a preocupagdo em simular ambientes que explorem
experiéncias com outros usudrios, aproximando-os através da interagdo mutua com o ambiente
virtual. Essa interagdo permite a adocdo de diferentes modos de ser dentro da simulacdo,
ocasionando uma intervengao na realidade por meio do design. Aqui, a simulagdo assume o papel
da realidade percebida constante nas citagdes de Beccari, Portugal e Padovani (2017) aos
pensadores Maurice Merleau-Ponty e Friedrich Nietzsche.

3.2.6 Eixo 6 - Design e cultura

No eixo design e cultura, o design é concebido como um produto sociocultural, relacionando-
se com questdes como ‘“desenvolvimento cultural de regimes de percepgdo, fronteiras
culturalmente estabelecidas entre design e arte e o papel do design em praticas culturais de
produgdo e consumo” (Beccari; Portugal; Padovani, 2017, p. 28).

A analise descartou 20 publicacdes: 8 por ndo se enquadrarem nas discussdes propostas aqui,
5 por néo serem localizadas na web, 4 por nao estarem acessiveis e 2 por ndao serem do tipo artigo,
além de uma publicacdo que ja havia sido contemplada no eixo 1. Deste modo, apenas 4
publicacdes se mostraram aderentes ao eixo Design e cultura (tabela 6), incluindo uma publicagio

transferida do eixo 5 para este.

Tabela 6: Publica¢des aderentes ao eixo 6 — Design e cultura.

Citagdo Titulo Pais Area

De Roure et al. Towards a cyberphysicalweb science: A social machines  Australia Ciéncia da

(2019) perspective on pokémon go! computagcao

Barcellos et al.  Disruptive games: Power and control or fantasy and Brasil Ciéncia da

(2019) entertainment computagéo

Cole (2022) Mashing Up History and Heritage in Assassin’s Creed Reino Ciéncias sociais
Odyssey Unido

Zeng; Jin (2024) Application of artistic design innovation in promoting rural ~ China Multidisciplinar

cultural brand construction
Fonte: Os autores.

De Roure et al. (2019), Barcellos et al. (2019) e Cole (2022) exploram as experiéncias dos
usuarios de jogos digitais e causam reflexdo sobre as influéncias culturais e sociais que eles
provocam. De Roure et al. (2019) codificaram diferentes comportamentos de jogadores e
observaram uma ressonancia clara entre maquinas sociais e jogos, concluindo que a pratica do
design de jogos e as questdes €ticas sdo aplicaveis as maquinas sociais. Barcellos et al. (2019)
concluiram que os jogadores estdo mais interessados em realismo ou hiper-realismo em um
cendrio ficticio do que em uma simulagéo hiper-realista por si so, o que significa que simular um

ambiente completamente realista ndo cativa muito a atencao dos jogadores.

Cole (2022) analisou como os jogadores vivenciam a historia e a heranca em jogos historicos
como o Assassin's Creed Odyssey, baseando-se na teoria dos mashups: recortando e colando
aspectos da heranca cultural na experiéncia do jogo e depois desafiando os jogadores a adapta-los
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ainda mais. Por fim, Zeng e Jin (2024) integraram tecnologia de inteligéncia artificial, técnicas de
mineracdo de texto, simulacdo de emog¢des e simulacdo de linguagem para desenvolver um
modelo relacional entre design, emogdo e regido.

Os artigos destacam a importancia das questdes culturais para a eficacia de uma simulagdo em
um determinado contexto local. As simula¢des devem contemplar os diferentes aspectos culturais
existentes, sem distorcé-los e sem impor aspectos culturais externos. A resisténcia cultural diante
do consumismo feroz estd presente nas citagcdes de Beccari, Portugal e Padovani (2017) aos
autores Gilles Lipovetsky e Everardo Rocha.

4 Discussao dos resultados

A proximidade do termo simula¢do com a tecnologia computacional foi evidenciada pela
quantidade de publicacdes na area de ciéncias da computacao citadas na se¢do anterior. Dos 25
artigos comentados aderentes aos eixos, 12 se referem a esta area e 5 a area de engenharia,
repetindo as primeiras posi¢des na performance das areas analisadas inicialmente, ainda com as

322 publicagdes retornadas.

Na 4rea de ciéncias da computacdo, destacam-se as pesquisas envolvendo algoritmos,
multiagentes e inteligéncia artificial, as quais reforgaram preocupagdes com valores éticos, sociais
e culturais. Apesar desta proximidade com a ciéncia da computagdo contaminar a busca pelo
termo ontologia no sentido filoséfico, retornando artigos que na maioria tratavam de ontologias
computacionais, as reflexdes presentes nos artigos permitiram observar as questdes do “ser” ou

“existir” da simulagao.

Os eixos Design e valores (eixo 3) e Design e realidade (eixo 6), tiveram o maior nimero de
artigos aderentes e comentados. No eixo 3 prevaleceram as reflexdes sobre €tica e no eixo 5 as
realidades possiveis de serem simuladas, enquanto no eixo 6 sdo apresentadas questdes sociais

decorrentes das experiéncias simuladas em jogos digitais.

Os artigos comentados no eixo 1 consideraram o termo linguagem adequadamente, ao estudar
a producdo de significados e a importancia de entender a linguagem computacional para o
desenvolvimento de jogos e simulacdes. Foram abordadas as linguagens presentes nas simulacdes
e sua relagdo com o sistema de origem, sejam simbolicas (convengdo de significados) ou realistas

(fidelidade aos significados).

No eixo 2, os artigos trataram da sensibilidade, ao estudar a percepcao da beleza cénica, a
apreciacdo sensivel de entradas de tineis e a experiéncia estética no design de jogos. Foi reforgado

que ao analisar a experiéncia estética de um jogo, é importante analisar a narrativa em trés

dimensoes da experiéncia estética: participativa, imersiva e exploratoria.

Os artigos do eixo 3 discutiram a simulag@o, os valores morais e a ética envolvida: na cria¢do
de uma maquina do amor; no desenvolvimento de aplicativos que possam invadir a privacidade
dos usuarios; no planejamento de a¢des humanizadas de atencao a saude; na definicdo de limites
morais em campanhas eleitorais; na selegdo de valores morais representativos do mundo social;

e na adulteracdo de usuarios em sistemas de recomendacdo de midia.
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No eixo 4, os artigos consideraram o conhecimento como proposto, buscando estabelecer uma
relagdo do modelo com uma base de informacgdes apropriadas e, apresentando as contribuigdes da
simulagcdo para o ensino da ciéncia e para a percepcao do design de produtos em ambientes
virtuais. Os artigos do eixo 5 focaram na interpretagdo e na intervengdo da realidade por meio da
simulacdo, criando ambientes imersivos e interativos baseados em modelos de comportamento do
usudrio e dispositivos de interagdo fisico-virtuais.

Por fim, no eixo 6, os artigos relacionaram a simulag@o contida nos jogos digitais as questdes
sociais, explorando como os jogadores partilham as suas experiéncias imersivas e suas abordagens
criativas através de publicacdes em redes sociais, recortando e colando aspectos da experiéncia
do jogo e desafiando outros jogadores a adapta-las.

Os artigos analisados refor¢cam que o poder das simulagdes esta na existéncia do real, pois sem
o real ndo teriamos um referencial. Ocorre que a simulacdo favorece a existéncia de diferentes
versoes do real, seja visual ou comportamental, por exemplo. O fato de simular com realismo um
ambiente real ndo garante um comportamento real, mas uma possibilidade de ao reconhecer
correspondéncia com o ambiente real, agir como se nele estivesse.

5 Consideracoes finais

O método adotado no presente artigo se confirmou valido ao resgatar definicdes e aplicacdes
da simulagdo no campo do design nos artigos retornados pela busca e analisados em seguida. O
contetido sobre simulagdo presente nos artigos analisados permitiu a reflexdo filosofica
pretendida a partir dos seis eixos filosoficos sob o olhar da linguagem, da sensibilidade, dos
valores, do conhecimento, da realidade e da cultura. Como esses diferentes olhares sao
complementares, pode-se utilizar os resultados aqui alcangados como diretrizes para um adequado

uso das simulag¢des no design.

A pesquisa apresentou diferentes usos e aplicagdes da simulagdo associadas ao design, seja na
percepcao dos impactos estéticos em paisagens cénicas a partir da condugdo de um veiculo, ou na
avaliag@o ergondmica dos movimentos de um trabalhador durante um processo colaborativo de
montagem industrial. Também foi possivel extrair questdes importantes a serem observadas no
desenvolvimento de simulagdes, tais como a aprendizagem do pensamento computacional, a
definicdo do modelo de representagdo, a promogdo de uma experiéncia estética, o equilibrio entre
objetivos e restri¢cdes de uso, a previsdo comportamental dos agentes envolvidos e a defini¢do dos

critérios de imersdo e interacdo com o ambiente.

As reflexdes filosoficas do design apontadas na analise dos artigos de diferentes areas do
conhecimento, trouxeram alguns alertas a sociedade quanto ao uso das simula¢des. Por exemplo,
foram citados os limites éticos envolvidos na simulacdo das emo¢des humanas a fim de evocar
reacdes amorosas ¢ a parcialidade cultural, social ou politica das simulagdes sociais em relacdo a
realidade que modelam. Contudo, destaca-se a importancia da simulacdo como um método para
a educacdo ética, observada em trabalhos que envolveram o estudo da privacidade dos usuarios
de midias sociais e o comportamento de designers em campanhas politicas.
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Em trabalhos futuros, pretende-se aplicar o método aqui adotado para investigar
particularmente as relagdes entre Inteligéncia Artificial e Filosofia do Design. A analise
multiplicadora dos seis eixos pode desencadear uma reflexao filosofica sobre os impactos dessa
tecnologia no campo do Design, detectando os riscos para a sociedade e sugerindo diretrizes para

uma aplicagdo que respeite os valores humanos.
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