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Resumo: A medida que a sociedade avanga na era digital, surge a necessidade de com-
preender como o design e as humanidades digitais podem colaborar para aprimorar a
interagdo entre seres humanos e tecnologia, promovendo experiéncias mais inclusivas e
inovadoras. O objetivo deste estudo ¢é investigar as interse¢des entre design e humani-
dades digitais, identificando como a colaboragdo entre essas disciplinas pode influenciar
a criagdo de projetos e praticas mais eficazes no contexto digital. A pesquisa adota uma
abordagem multidisciplinar, combinando andlise literaria, estudo de casos e entrevistas
com especialistas nos campos de design e humanidades digitais. Os resultados evidenciam
que a colaboragdo entre design e humanidades digitais conduz a criagdo de experiéncias
digitais mais intuitivas, acessiveis e culturalmente sensiveis. O artigo destaca a interdisci-
plinaridade inerente ao design e as humanidades digitais, enfatizando a necessidade de
abordar questdes complexas que transcendem as fronteiras tradicionais das disciplinas.
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Introducio
O advento da era digital desencadeou uma série de transformagdes sociais, culturais e

tecnologicas, permeando todos os aspectos da vida contemporanea. Nesse contexto, emer-
gem dois campos interdisciplinares de estudo: o design e as humanidades digitais. Ambos
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desempenham papéis significativos na interpretagio, medi¢ao e melhoria das experiéncias
humanas na esfera digital. O objetivo deste texto é investigar as intersegdes e sinergias
entre esses dois campos aparentemente distintos, buscando compreender como a con-
vergéncia entre design e humanidades digitais pode potencializar inovag¢des e insights no
contexto da sociedade digital.

Este ensaio reflete e compartilha os resultados da disciplina “Design e Humanidades Di-
gitais” desenvolvida no Programa de Pds-graduagdo em Design da Faculdade de Arquite-
tura, Artes, Comunicag¢do e Design da Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita
Filho”. A analise conduziu a reflexdo sobre o papel preponderante do design no cendrio
complexo das midias, dentro das praticas das humanidades digitais. O panorama abrange
ndo apenas as tecnologias de informacdo e comunicagio, mas também as comunidades
culturais que delas emergem, evoluem e se entrelagam. A compreensdo alcangada envolve
protocolos, préticas, produtos e instituigdes, assim como os poderes envolvidos na criagio
e disseminac¢do dessas midias. Reflexdes e debates emergem como elementos essenciais
para compreender a responsabilidade social dos designers, que atuam como agentes cria-
dores de sistemas de informagdes e comunicag¢des, bem como de padrdes estéticos cujo
impacto ressoa significativamente na cultura e na estrutura da sociedade.

A ideia central deste estudo destaca a complementaridade natural entre as areas de design
e humanidades digitais, oferecendo beneficios significativos para pesquisadores, estudan-
tes e profissionais capazes de estabelecer colaboragdes entre essas duas esferas. Esses pres-
supostos compartilham a convic¢ao fundamental na importincia da interdisciplinaridade,
o que implica que as formagdes, experiéncias e orientacdes desses campos tém propensio
natural para convergir. Além disso, ambas tém um interesse comum na pesquisa centrada
em questdes humanisticas, visando aprimorar a compreensdo por meio de observagoes e
discussdes repetidas

O objetivo deste estudo é investigar as interse¢cdes entre design e humanidades digitais,
identificando como a colaboragio entre essas disciplinas pode influenciar a criagdo de
projetos e praticas mais eficazes no contexto digital.

Para alcancar esse objetivo, a disciplina, com uma carga hordria total de 120 horas, incluiu
ndo apenas aulas semanais, mas também quatro palestras ministradas por profissionais
das dreas de ciéncias humanas e sociais. Além disso, foram realizadas andlises de leituras e
textos, atividades tanto em grupo quanto individuais, e apresentagdes e discussdes durante
dois dias de semindrios. Como etapa final, os alunos e seus orientadores de mestrado e
doutorado foram solicitados a produzir um capitulo de livro. Esse processo resultou na
elaboragido de ensaios pelos palestrantes, alunos e professores da FAAC/UNESP, que com-
poem os resultados das discussdes a serem apresentados na forma de um livro.

Este capitulo explora algumas das intricadas teias, conexoes, intersegoes e reflexdes entre
design e humanidades digitais, buscando enfrentar desafios e abordar a complexidade ao
refletir sobre a intersecdo dessas duas dreas, sem a pretensdo de esgotar a discussio.
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Teias, conexdes e interse¢des

As humanidades digitais constituem uma area académica interdisciplinar que emprega
metodologias especificas da tecnologia digital para aprimorar a pesquisa nas Humani-
dades, como enfatizado por Hockey (2004). O no Manifesto de Humanidades Digitais,
originado em 2010 durante 0 THATCamp em Paris, a define como a resposta da socieda-
de & transformacio digital, abrangendo Ciéncias Humanas e Sociais, Artes e Letras. Essa
abordagem valoriza o passado, ancorando-se nos paradigmas dessas disciplinas, enquanto
explora as potencialidades do mundo digital de maneira transdisciplinar.

Para Berry (2019), as humanidades digitais estao na vanguarda da aplicagio de tecnolo-
gia computacional nas dreas humanisticas, inicialmente conhecidas como ‘humanidades
computacionais. Ao longo de aproximadamente 40 anos, a disciplina evoluiu, inicialmente
concentrando-se no desenvolvimento de ferramentas digitais e na criacdo de arquivos e
bancos de dados para textos, obras de arte e outros materiais. Com o avang¢o da compu-
tagdo, surgiram abordagens mais sofisticadas para lidar e pesquisar a cultura digitalizada.
Em vez de considerar a tecnologia digital como uma invasio na academia, destaca-se que
os computadores tém sido utilizados para objetivos humanistas desde seus estagios ini-
ciais, indo além de meros repositdrios de texto. As redes de computadores, especialmente
a internet, tém permitido o acesso global a arquivos digitais, transformando significativa-
mente a pesquisa nas areas de artes e humanidades.

A aplicagdo de métodos digitais no estudo de disciplinas humanisticas, conhecida como
humanidades digitais, integra a tecnologia para analisar, interpretar e comunicar aspectos
culturais, historicos e literarios. Isso implica o uso de ferramentas digitais para explorar e
compreender melhor as expressdes humanas ao longo do tempo.

Os principios fundamentais das humanidades digitais incluem a integragao de métodos
computacionais na pesquisa humanistica, a colaboragéo interdisciplinar, a acessibilidade
de dados e resultados, a transparéncia metodoldgica e o engajamento critico com as tecno-
logias digitais para aprimorar a compreensao e interpretagao das humanidades.

Na area de humanidades digitais, sio adotados procedimentos éticos para garantir a inte-
gridade na pesquisa. Isso envolve o respeito pelos direitos autorais, a prote¢do da privaci-
dade dos dados, a transparéncia na coleta e uso de informagoes, a atribui¢do apropriada
de créditos e a consideragao ética das consequéncias sociais e culturais das andlises digitais
realizadas. Esses principios visam assegurar uma abordagem ética e responsavel no con-
texto das pesquisas em humanidades digitais.

Alguns autores tomaram a iniciativa de discutir a relagdo entre as disciplinas de design e
humanidades. Neste estudo, destacamos Burdick (2012/2020), Drucker (2014/2020), Por-
tugal (2018/2022), e Radzikowska e Ruecker (2022), refletindo sobre suas interse¢des e
limitagdes. Partindo do principio que ambos os campos sdo inovadores, frequentemente
direcionados para projetar e criar a proxima geragio de sistemas e ferramentas, seja para
o processamento de informagdes ou para a comunicagio.

As humanidades digitais para Burdick et al. (2020) representam a convergéncia entre ci-
éncia da computacdo, meios digitais e disciplinas humanisticas, buscando explorar no-
vos modelos interpretativos na sociedade digital. Além da digitalizagdo e preservagao do
patrimonio digital, desempenham papéis cruciais na identificagdo, busca e recuperagio
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de acervos, aplicagdo de metadados, gestao de cole¢oes e colaboragdo com bibliotecas,
arquivos e museus. Essa drea abarca o registro abrangente da experiéncia humana, redefine
fronteiras disciplinares, amplia o impacto social da pesquisa humanistica, inova métodos
de investigacdo e contribui para a capacitagdo de futuras geragoes, visando aprimorar a
qualidade e visibilidade da pesquisa.

Burdick et al. (2020) amplia suas ideias ao constatar que, as humanidades digitais repre-
sentam um deslocamento além da primazia do texto, dando énfase a métodos visuais na
producio e organizagao de conhecimento, integrando o design como parte essencial da
pesquisa, explorando as interse¢des transmidia e adotando uma visio ampliada do sen-
sorium do conhecimento humanistico. Essas abordagens também se destacam pelo foco
acentuado na criagdo de ferramentas, ambientes e plataformas transferiveis para a colabo-
ragdo académica, assim como pela énfase na curadoria como uma caracteristica distintiva
da pratica académica.

Vindo ao encontro dessas ideias, Drucker (2014) afirma que, o conhecimento visual se
torna codificado assim que as formas graficas de tridngulos, quadrados, circulos e arcos
sdo descritas em desenhos e textos. Esses tratados ndo sdo simples manuais de desenho
ou design; pelo contrario, representam expressdes graficas do conhecimento matematico e
légico de maneira sistematica, tanto visual quanto verbal.

Em contraste com esses tratados matematicos iniciais, as obras que compdem a “lingua-
gem” da comunicacdo grafica séculos mais tarde sdo caracterizadas por serem mais retd-
ricas do que logicas. Suas caracteristicas podem ser explicadas em termos de principios
visuais relacionados a visdo, percepgdo, cognigao, convencdes culturais e normas. Todas
essas investigagdes das formas visuais como expressdes sistemdticas do conhecimento
contribuem para a busca por uma verdadeira “linguagem” grafica.

A autora constata que muitas visualizacdes de informacdes sdo, na verdade, atos de inter-
pretagio disfarcados de apresentagdes visuais. Essas imagens ndo apenas mostram dados,
mas também apresentam argumentos de forma gréfica. A expressao “linguagem da forma”
refere-se a codificagao do conhecimento em representagdes visuais, proporcionando exem-
plos significativos para entender a arte grafica como uma expressao sistematica do saber.
A abordagem proposta por Drucker (2014) envolve trés aspectos principais. Primeira-
mente, a analise de gréficos de informagdes para compreender seu funcionamento; em
seguida, a desnaturalizacdo da interface que se tornou rotineira em nosso uso didrio; por
fim, a consideragdo de como visualizar interpretagdes de maneira a atender a uma agenda
humanistica. E ressaltado que tornar o conhecimento visivel nao implica na simples repre-
senta¢do de objetos no mundo por meio de imagens.

Com base nas pesquisas de Portugal (2022), é evidente que o design pode desempenhar
um papel relevante na area de humanidades. Em seu livro “Design* Tecnologia” apresenta
conceitos e aplicagdes para pesquisa e desenvolvimento em design oferecendo uma va-
riedade de conhecimentos aplicaveis para orientar a criagdo de projetos em humanidades
digitais. Algumas colaboragdes potenciais incluem:

o Compreensdo da comunicagdo visual e cultura visual: Epistemologia visual, semiologia

gréfica e design da informagéo sdo bases para analisar elementos visuais em estudos signi-
ficativos de humanidades digitais, onde a comunicagio eficaz desempenha um papel vital.
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o Narrativas digitais e imersivas: Conceitos de experiéncia, imersdo e narrativa digital
fornecem insights sobre como criar historias e experiéncias envolventes para projetos de
humanidades digitais.

o Consideragdes sobre convergéncia de midias e interatividade: Estudos sobre a conver-
géncia de midias, cognigdo e interatividade sao validos para conceber andlises importantes
em experiéncias digitais coesas.

o Abordagem das humanidades digitais e sustentabilidade: A exploragao de métodos das
ciéncias humanas, sociais e ferramentas tecnoldgicas para abordar questoes de sustentabi-
lidade, cidadania e ativismo inspira pesquisas relevantes em projetos inovadores.

o Foco em design inclusivo: Estudos sobre design inclusivo oferecem uma perspectiva
significativa para a cria¢do de projetos digitais acessiveis e inclusivos.

« A intersecdo entre design e humanidades digitais se apresenta como um terreno propi-
cio para a construcio de projetos inovadores, incorporando uma variedade de conceitos e
conhecimentos para avangos significativos na convergéncia dessas disciplinas.

A criagio de interfaces envolve a transformacgao da visibilidade em legibilidade constata
Moles (1989). Isso implica converter as operagdes mentais que organizam elementos visu-
ais, como volumes, superficies, angulos e contornos, em uma compreensio inteligivel. O
objetivo é preparar uma estratégia para a agdo. Ao assumir a responsabilidade pelo aspecto
simbolico do mundo, que influencia opinides e a¢des, o design grafico, ao projetar o am-
biente circundante, carrega consigo uma expressividade social significativa.

Por sua vez, Quéau (1996) j4 salientava que novas formas de expressdo emergiram a partir
de complexas combinagdes entre diversos niveis de imagens, fomentando uma variedade
de hibridiza¢des entre o mundo real e o virtual, entre o artificial e o natural. Transforma-
¢des continuas podem se desdobrar nesses tipos de representagoes.

Além disso, o autor observa que, com o advento dessas tecnologias, atualmente podemos
citar a inteligéncia artificial. Novas modalidades de manipulagdo e linguagem estio sendo
criadas. Torna-se imperativo desenvolver uma conscientizagio diante dessas mudangas,
aprimorar a formacao individual e estabelecer, com urgéncia, meios para uma nova forma
de alfabetizacio.

A imagem gerada por meio dessas tecnologias, considerada como uma forma de escrita
ubiqua, ndo deve ser simplesmente percebida de maneira casual; ao contrario, é essencial
que seja interpretada previamente, analisada e contextualizada, assim como aprendemos
a fazer no ambito informacional da escrita em suportes estaticos. Nesse contexto, torna-se
importante discutir os espagos virtuais como plataformas para as linguagens contempo-
raneas.

Esses argumentos ecoam nas palavras do historiador francés Chartier (2001), quando ele
afirma que: os problemas do mundo como representagio, enquadrados por meio de uma
série de discursos que o percebem e estruturam, levam necessariamente a uma reflexao
sobre como uma figuragdo desse tipo pode ser apropriada para os leitores de textos (ou
imagens) que nos permitem ver e pensar o real.

Os estudos de Kress (2005), professor de Educagdo no Instituto de Educagdo da Univer-
sidade de Londres, ao abordar questdes relevantes relacionadas a linguagem, imagens e
escrita, anteviram os amplos efeitos sociais e culturais que se aproximam em um futuro
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proximo. O autor argumenta de maneira convincente que a transigao para a tela como o
meio de comunicagdo predominante resultard em transformagdes significativas ndo ape-
nas no 4mbito da comunicagdo, mas também nas dindmicas de poder em geral.

De acordo com Kress (2005), é importante compreender que a ascensdo da tela como o
principal veiculo de comunicag¢do ndo se limita a uma mudanga superficial; pelo contrario,
ela desencadeara repercussoes de longo alcance em diversas esferas. O autor destaca que
o potencial democratico inerente as novas tecnologias da informagéo e da comunicagio
tera implicagdes profundas nas esferas politica, econdmica, cultural, conceitual, cognitiva
e epistemoldgica, indo além do que podemos atualmente conceber.

A visdo de Kress (2005), sobre as consequéncias politicas aponta para uma reconfiguragio
das estruturas de poder, onde a acessibilidade e a dissemina¢io de informagdes através
das telas podem impactar as dinadmicas de tomada de decisdes e a participa¢do cidada.
No contexto econdmico, as transformagdes na comunica¢io podem alterar fundamen-
talmente os modelos de negdcios e as interagdes comerciais. Do ponto de vista cultural,
as mudangas nas formas de expressdo e recep¢ao podem moldar as identidades sociais de
maneiras ainda nio exploradas.

Além disso, o autor ressalta que as implicagdes conceituais, cognitivas e epistemoldgicas
dessa transi¢do sdo vastas e imprevisiveis. A natureza da linguagem, a compreensio de
simbolos e a constru¢do do conhecimento podem sofrer alteragdes significativas, desafian-
do paradigmas estabelecidos.

Assim, a obra de Kres (2005), instiga a reflexdo sobre as transformagdes iminentes no
cendrio comunicacional e destaca a importancia de considerar as ramificagdes s que a
transicdo para a tela como principal meio de comunicagdo pode trazer para a sociedade
em niveis multifacetados.

Nas ultimas décadas, segundo Drucker (2020), & medida que os estudiosos das huma-
nidades passaram a utilizar ferramentas computacionais, incorporaram diversas técnicas
de outras disciplinas, incluindo métodos de visualizagdo para criar gréficos, diagramas,
mapas e outras representagdes visuais de informagdes. No entanto, a autora questiona se
essas visualizagdes sdo verdadeiramente adequadas para a abordagem interpretativa que
caracteriza grande parte do trabalho nas humanidades. A prética atual de visualizagao
da informagao carece dos frameworks interpretativos necessarios para as metodologias
humanisticas.

A palavra design de acordo com Burdick, et al. (2012) abrange uma variedade de ativida-
des, desde as cotidianas até as altamente especializadas, divididas em “Design que inclui
planos de negocios e sistemas de “pensamento de design, até as ciéncias do design e o
“design critico” Ha diversas especializagdes profissionais e dominios académicos, sendo
que projetos de Humanidades Digitais envolvem designers focados em representa¢io sim-
bélica da linguagem e expressao grafica de conceitos. Designers de interagao/experiéncia
do usudrio e de midia também contribuem para estruturar operagdes e ambientes que
moldam a concepg¢io de ideias.

A seguir, se apresenta alguns temas que enriquecem as discussdes sobre as intricadas re-
lagdes, conexdes e reflexdes entre design e humanidades digitais. O proposito é enfrentar
desafios e lidar com a complexidade ao refletir sobre a interse¢do dessas duas esferas.
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Resultados e discussido

A disciplina “Design e Humanidades Digitais” teve como resultado a produc¢do de uma
coletinea de textos que serdo publicados em forma de livro, que se propde a enfrentar
os desafios e abordar a complexidade da intersecdo entre design e humanidades digitais
ao longo de seus capitulos. Cada capitulo explora diversos aspectos, desde a contribui¢do
do pensamento sistémico até a necessidade de reduzir o estresse para potencializar um
processo criativo mais amplo, proporcionando uma compreenséio critica e desses temas
interdisciplinares.

A metodologia incluiu discussdo e andlise critica de textos, videos, exemplos de objetos,
projetos e interfaces, bem como palestras de profissionais convidados. A produgéo de ar-
tigos e apresentacdes em semindrios permitiu aprofundamento e anilise critica sobre o
tema pelos alunos.

Como trabalho final da disciplina, foi solicitado aos alunos de mestrado e doutorado que
escolhessem um tema relacionado a pesquisa que estavam desenvolvendo e refletissem
sobre os textos, artigos, teses, livros, palestras, entre outros contetdos da disciplina, explo-
rando as possiveis conexdes entre os campos de Design e Humanidades Digitais. Os temas
abordados nos ensaios que compdem o livro tratam de maneira abrangente e interdisci-
plinar as complexidades dessa interse¢éo ao longo de dez capitulos.

O texto explora inicialmente as contribuigées do pensamento sistémico para o design na
era digital, ressaltando a importancia de abordar questdes complexas por meio de siste-
mas. Na sequéncia, investiga a interse¢do entre design, arte e inteligéncia artificial, anali-
sando os avangos significativos da ultima década e suas implicagdes na criatividade. Pos-
teriormente, explora as potencialidades da Antotipia no design contemporaneo, propondo
a integracdo de seus elementos estéticos e subjetivos na pratica atual.

Outro foco é a incorporagao das humanidades digitais no ensino de modelagem do ves-
tudrio, utilizando a narrativa transmidia como ferramenta facilitadora para transformar o
processo de ensino-aprendizagem.

O texto concentra-se também na evolugao do design de moda impulsionado por tecnolo-
gias inovadoras, com destaque para a confecgdo digital e a criagdo de vestuario modular.
Em seguida, aborda criticamente o sistema Fast Fashion, desconstruindo o paradigma de
produgéo rapida na industria da moda.

Outro destaque é o papel crescente das humanidades digitais, especialmente no design de
livros digitais, enfatizando sua relevancia para a inclusao, especialmente para pessoas com
baixa visdo. Posteriormente, examina os chatbots governamentais no Brasil quanto a sua
usabilidade, eficiéncia e acessibilidade.

O nono ponto explora as conexdes entre colonialismo digital, racismo algoritmico e de-
sign, elucidando como a violéncia se difunde nas esferas sociais através da linguagem.
Encerrando a obra, um texto reflexivo destaca a importincia de reduzir o estresse para
potencializar a criatividade na era das humanidades digitais, instigando os leitores a refle-
tirem sobre seu papel diante dos desafios impostos pelas tecnologias digitais.

Os resultados indicam que a colaboragéo entre design e humanidades digitais resulta na
criagdo de experiéncias digitais mais intuitivas, acessiveis e culturalmente sensiveis. A in-
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tegragdo de métodos e perspectivas das ciéncias humanas e tecnologias digitais gera solu-
¢des inovadoras para questdes éticas, de inclusio e sustentabilidade na sociedade digital.
A natureza interdisciplinar do design e das humanidades digitais é evidente, pois ambos
os campos lidam com a complexidade que ultrapassa as fronteiras tradicionais das disci-
plinas. O design, intrinsecamente multidisciplinar, integra elementos estéticos, funcionais
e contextuais para criar solu¢des que atendam as necessidades humanas. Por outro lado, as
humanidades digitais exploram a interse¢do entre tecnologia e ciéncias humanas, visando
compreender e melhorar a experiéncia humana na era digital.

O design centrado no usudrio é uma metodologia fundamental que permeia ambas as are-
as, com a preocupagio com a experiéncia do usudrio (UX) sendo um ponto focal para de-
signers e praticantes das humanidades digitais. A criagao de interfaces intuitivas, acessiveis
e agraddveis ¢ essencial para garantir a eficaz integragio das tecnologias digitais na vida
cotidiana. Narrativas digitais e visualizagiao de dados representam dreas de convergéncia
notével entre design e humanidades digitais. O design gréfico e a estética desempenham
papéis cruciais na apresentagio de informagdes complexas de maneira acessivel e envol-
vente. A habilidade de contar historias de maneira impactante é compartilhada por ambos
os campos, sendo fundamental na comunicagio eficaz de informagoes digitais. Ambos os
campos enfrentam desafios éticos na sociedade digital, como privacidade, seguranca e in-
clusio digital. A colaboragéo entre design e humanidades digitais oferece uma perspectiva
ampliada e informada sobre as implicagoes éticas das tecnologias digitais.

A abordagem critica de autores renomados na drea de design, como Manzini (2004), Mar-
golin (2006), McCoy (2018) e Norman (2024), que exploram temas como a missdo do
designer, a necessidade de questionar a ordem estabelecida e o papel do designer como
influenciador, tem desempenhado um papel essencial. Essa perspectiva resulta em um dis-
curso ativo, gerando contribuigdes significativas para as humanidades.

O estado atual do mundo, permeado por crises sociais e ambientais, é resultado de uma
visdo erroneamente ancorada na crenga de recursos infindaveis da Terra. Norman (2024)
argumenta que a mudanca necessdria reside no comportamento humano, explorado nos
temas centrais do livro “Design for a Better World”: significado, sustentabilidade e cen-
tralidade na humanidade. A proposta inclui a valorizagio da qualidade de vida sobre re-
compensas monetarias, a reestruturagio dos padrdes de vida para proteger o ambiente e a
atencdo voltada para toda a humanidade.

Neste contexto, a importancia de buscar novas abordagens para conceber e produzir design
¢ destacada, conforme Manzini (2004), que enfatiza a necessidade de repensar o design em
um mundo dinamico. Produtos, servi¢os e informagoes agora se combinam de maneira
inovadora, envolvendo diversos participantes. Manzini propde que designers atuem como
facilitadores da inovagdo em redes de multiplos atores, adaptando seus perfis profissio-
nais para se tornarem provedores desse processo. No contexto de solugdes sustentaveis, o
design como impulsionador da inovagdo deve ser facilitado pelos designers, que desem-
penham o papel de facilitadores, em vez de executarem diretamente o processo (Manzini,
2004, p. 17-20). Ele enfatiza que, por meio de criatividade e habilidades de comunicagio, os
designers podem contribuir significativamente para promover a participagao social ativa.
Margolin (2006) introduziu o conceito de “designer cidaddo” Ele destacou que os desig-
ners desempenham vérios papéis, cada um com impactos sociais e politicos distintos. Essa
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disciplina envolve a criagio de produtos e a configuragdo dos processos envolvidos. Além
dos resultados tangiveis, incluem-se opinides, expressdo visual, considera¢des politicas,
ideologias e processos mais intricados. Notavelmente, o pensamento de design esta sendo
aplicado em contextos antes inexplorados, evidenciando a importancia continua de inves-
tigar a influéncia do design e sua presenga em nossa vida didria.

Como ressaltado por Mccoy (2018), enfatiza-se a importancia de os designers desempe-
nharem um papel ativo na construgdo do governo e da sociedade. Como profissionais do
design, temos a oportunidade de empregar nossos talentos e habilidades especificas para
motivar e inspirar outros a se envolverem igualmente nesse processo. Essas ideias se ali-
nham com a abordagem de design para projetos em humanidades digitais.

Conclusao

Com a crescente integragdo das tecnologias digitais em nossas vidas, surgiram novas in-
quietagoes sobre a capacidade dessas tecnologias de monitorar seus usudrios, sobre possi-
veis preconceitos e discriminagdes digitais, e a propagac¢do de noticias falsas. O uso intru-
sivo de dados, tanto publicos quanto privados, tornou-se uma preocupagdo de interesse
publico. Nesse contexto, design e as humanidades digitais, abrangendo diversas areas de
conhecimento, tém o potencial de nos auxiliar na compreensdo desses problemas, forne-
cendo intervengdes criticas e novas perspectivas.

A convergéncia entre o campo do design e as humanidades digitais representa uma opor-
tunidade para impulsionar a inovagao e a compreensio na era digital. A colaboragao entre
designers e especialistas em humanidades digitais pode levar a solu¢des mais abrangentes
e centradas no ser humano para os desafios emergentes na sociedade digital. Ao reconhe-
cer e explorar as conexdes entre esses campos, podemos construir um futuro digital mais
ético, inclusivo e significativo para todos.

Em sintese, a explora¢do das interse¢oes entre design e humanidades digitais revela uma
dinimica rica e complementar, evidenciando a natureza interdisciplinar inerente a ambos
os campos. A disciplina “Design e Humanidades Digitais” ndo apenas analisou, mas tam-
bém contribuiu para a compreensio inicial dessa interacdo complexa. Ao refletir sobre os
resultados, fica claro que a colaboragao entre essas areas resulta em projetos e praticas mais
responsaveis na sociedade digital. A énfase na experiéncia do usudrio, a atengio a ética e
a busca por solugdes inovadoras sdo caracteristicas compartilhadas, indicando um terre-
no fértil para futuras investigagdes e avancos. Este texto ndo apenas conclui essa andlise,
mas também destaca a importincia continua de explorar as teias, conexdes e interse¢oes
entre design e humanidades digitais para potencializar a inovagdo e a compreensao na era
digital.
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Resumen: A medida que la sociedad avanza en la era digital, surge la necesidad de com-
prender como el disefio y las humanidades digitales pueden colaborar para mejorar la
interaccion entre seres humanos y tecnologia, promoviendo experiencias mas inclusivas
e innovadoras. El objetivo de este estudio es investigar las intersecciones entre disefio y
humanidades digitales, identificando cémo la colaboracién entre estas disciplinas puede
influir en la creacidon de proyectos y practicas mas eficaces en el contexto digital. La in-
vestigacion adopta un enfoque multidisciplinario, combinando analisis literario, estudio
de casos y entrevistas con expertos en los campos de disefio y humanidades digitales. Los
resultados evidencian que la colaboracién entre disefio y humanidades digitales conduce a
la creacién de experiencias digitales mas intuitivas, accesibles y culturalmente sensibles. El
articulo destaca la interdisciplinariedad inherente al disefio y a las humanidades digitales,
enfatizando la necesidad de abordar cuestiones complejas que trascienden las fronteras
tradicionales de las disciplinas.

Palabras clave: Disefio - Humanidades digitales - Interdisciplinariedad - Sociedad - In-
clusion

Abstract: As society advances in the digital age, there is a need to understand how design
and digital humanities can collaborate to improve the interaction between humans and
technology, promoting more inclusive and innovative experiences. The objective of this
study is to investigate the intersections between design and digital humanities, identifying
how collaboration between these disciplines can influence the creation of more effective
projects and practices in the digital context. The research takes a multidisciplinary ap-
proach, combining literary analysis, case studies and interviews with experts in the fields
of design and digital humanities. The results show that collaboration between design and
digital humanities leads to the creation of more intuitive, accessible and culturally sensi-
tive digital experiences. The article highlights the interdisciplinarity inherent in design
and digital humanities, emphasizing the need to address complex issues that transcend
traditional disciplinary boundaries.

Keywords: Design - Digital humanities - Interdisciplinarity - Society - Inclusion
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