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RESUMO

Este trabalho de conclusdao de curso em Design apresenta um projeto tedrico
para a criagdo de um produto grafico-informativo com o objetivo de resgatar e
dar visibilidade a mulheres artistas, desde figuras historicamente esquecidas até
quadrinistas contemporaneas. Partindo da analise critica sobre o apagamento
feminino no canone da histéria da arte e do design, fundamentada por tedricas
feministas como Linda Nochlin, Griselda Pollock e Cheryl Buckley, o projeto
investiga as barreiras institucionais que silenciaram essas criadoras. A pesquisa
se aprofunda em eixos histéricos e contemporaneos, incluindo o resgate de
designers pioneiras do século XX e a anadlise da produgdo de quadrinistas
brasileiras, que utilizam a nona arte como ferramenta de expressao e ativismo.
Como resultado, propde-se um conceito para uma plataforma digital interativa
que funcione como um arquivo vivo, utilizando principios de design de
informacao e narrative visualization para reescrever essas narrativas, conectar
0 passado e o presente, e inspirar futuras geragbes de artistas. O design é,
portanto, posicionado como uma ferramenta estratégica de memodria, justica e
transformacéo social.

Palavras-chave: Design Grafico-Informativo. Historia da Arte. Mulheres Artistas.
Teoria Feminista do Design. Design e Memaria. Quadrinhos

ABSTRACT

This undergraduate thesis in Design presents a theoretical project for the creation
of a graphic-informative product aimed at rescuing and giving visibility to women
artists, from historically forgotten figures to contemporary comic artists. Based on
a critical analysis of the female erasure in the canon of art and design history,
grounded in the work of feminist theorists such as Linda Nochlin, Griselda
Pollock, and Cheryl Buckley, the project investigates the institutional barriers that
have silenced these creators. The research delves into historical and
contemporary axes, including the recovery of pioneering women designers of the
20th century and the analysis of the production of contemporary Brazilian women
comic artists, who use the ninth art as a tool for expression and activism. As a
result, a concept is proposed for an interactive digital platform that functions as a
living archive, using principles of information design and narrative visualization to
rewrite these narratives, connect the past and the present, and inspire future
generations of artists. Design is, therefore, positioned as a strategic tool for
memory, justice, and social transformation.

Keywords: Informative Graphic Design. Art History. Women Artists. Feminist
Design Theory. Design and Memory. Comics.
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INTRODUGAO

A historia da arte, como tradicionalmente contada, é uma narrativa
de grandes mestres, génios criativos e movimentos revolucionarios
predominantemente masculinos. Nomes como Leonardo da Vinci,
Rembrandt, Picasso e Kandinsky formam o pilar de um canone que, por
séculos, apresentou a criatividade e a inovagdo como um dominio
masculino. No entanto, essa narrativa ndo € apenas incompleta; ela é o
resultado de um processo historico de exclusao e silenciamento. Mulheres
sempre produziram arte, inovaram em técnicas e participaram ativamente
da vida cultural, mas suas contribuicbes foram sistematicamente
minimizadas, atribuidas a outros ou simplesmente apagadas dos registros
histéricos. Este projeto de conclusdo de curso em Design nasce da
necessidade de confrontar esse apagamento e utilizar as ferramentas do
design para construir uma memoria mais justa e inclusiva

O tema "Reescrevendo Narrativas: Design e Memoria de Mulheres
Artistas” propdéem-se a investigar e dar visibilidade a essas artistas,
conectando figuras historicamente marginalizadas com a vibrante
producdo de criadoras contemporéneas. A justificativa para tal projeto
reside na urgéncia de se reconhecer o design ndo apenas como uma
pratica comercial ou estética, mas como uma poderosa ferramenta de
intervencao social e cultural. Ao aplicar principios de design grafico-
informativo, é possivel traduzir pesquisas académicas complexas e dados
historicos fragmentados em narrativas visuais acessiveis e impactantes,
capazes de alcancar um publico amplo e promover uma reavaliacao
critica do passado.

O problema central que norteia este trabalho é o sistematico
apagamento das mulheres da histéria da arte e do design e a consequente

falta de referéncias femininas para artistas e estudantes hoje. Este



esquecimento ndo é um acidente histérico, mas um sintoma de estruturas
sociais e institucionais que historicamente negaram as mulheres acesso
a educacao, reconhecimento e legitimidade. Diante disso, a questao de
pesquisa que este projeto busca responder é: como o design grafico-
informativo pode ser utilizado como uma ferramenta estratégica para
resgatar, conectar e dar visibilidade as narrativas de mulheres artistas
historicamente esquecidas e contemporaneas, promovendo uma
reescrita critica da historia da arte?

Para tanto, o objetivo geral deste trabalho é desenvolver um projeto
tedrico para uma plataforma grafico-informativa que resgate e celebre a
memoria e a produgcao de mulheres artistas, utilizando o design como
meio para reescrever narrativas histéricas e conectar o passado ao
presente. Os objetivos especificos que guiam a pesquisa sdo: investigar
a fundamentacéo tedrica sobre o apagamento de mulheres na histéria da
arte, com base no trabalho de tedricas feministas como Linda Nochlin,
Griselda Pollock e Cheryl Buckley; resgatar e analisar a produgédo de
mulheres artistas em eixos histéricos e contemporaneos, incluindo artistas
da Renascenga e Barroco, pioneiras do design no século XX e
quadrinistas brasileiras atuais; estudar e definir metodologias de design
grafico-informativo, narrative visualization e arquitetura da informagao
aplicaveis a construcdo de narrativas histéricas; e, por fim, conceber e
detalhar a proposta de uma plataforma digital interativa, incluindo sua
arquitetura de informacgao, conceito visual e funcionalidades, que sirva

como um "arquivo vivo" para a memoria dessas artistas.



CAPITULO 1: O SILENCIAMENTO INSTITUCIONAL: POR QUE NAO HOUVE
“GRANDES ARTISTAS MULHERES”?

Em 1971, a historiadora da arte Linda Nochlin publicou um ensaio que
viria a se tornar a pedra fundamental da historia da arte feminista: “Por que nao
houve grandes artistas mulheres?”. A pergunta, que a primeira vista poderia ser
interpretada como uma provocacao ou uma armadilha, serviu como um bisturi
intelectual para dissecar as proprias fundacdes da disciplina. Nochlin, de forma
brilhante, recusa-se a “engolir a isca” e simplesmente listar artistas mulheres
esquecidas para tentar inseri-las em um canone pré-existente e falho. Em vez
disso, ela argumenta que a prépria pergunta esta mal formulada. A auséncia de
mulheres no pantedo dos “grandes mestres” ndo se deve a uma suposta falta de
genialidade feminina, mas sim a um sistema de silenciamento institucional que
sistematicamente barrou o acesso das mulheres aos meios de producao,

educacéao e reconhecimento artistico (NOCHLIN, 1971).

1.1 A DESCONSTRUGAO DO CANONE: A TESE DE LINDA NOCHLIN E
SUAS REPERCUSSOES

Quando vem a mente o pensamento de um "grande artista renascentista”,
0S homes que surgem a mente sao: Leonardo da Vinci, Michelangelo, Donatello,
Raphael e Botticelli. Todos se destacaram de forma diferente, mas uma coisa
que tem em comum? Sao todos homens. N&o que isso seja um coisa ruim, mas
destaca a falta de reconhecimento, ou até da existéncia, das mulheres artistas
ja a partir da época do Renascimento. “A questado ‘por que ndo houve grandes
artistas mulheres?’ é o fio condutor de uma investigagcao sobre as condi¢oes
gerais da producao artistica e da natureza da chamada grandeza.” (MORGAN;
PURJE, 2017).

Nochlin propée uma mudancga radical de paradigma: em vez de procurar
por “génios” femininos perdidos, a historia da arte feminista deveria investigar as
estruturas de poder que definem o que € “arte”, quem pode ser “artista” e o que

constitui “grandeza”. Sua analise expbe como a perspectiva do homem branco



ocidental foi inconscientemente aceita como a norma universal e obijetiva,
tornando qualquer desvio dessa norma invisivel ou irrelevante. A tarefa, portanto,
nao é apenas adicionar mulheres a uma histéria da arte ja escrita, mas
reescrever essa histéria a partir de uma perspectiva critica que exponha seus

vieses e exclusoes.

Seguindo a trilha de Nochlin, outras tedricas aprofundaram essa critica.
Griselda Pollock, em obras como Vision and Difference (2003) e Old Mistresses:
Women, Art and |Ideology (1981), coescrito com Rozsika Parker, argumentou que
a histéria da arte ndo é apenas uma lista de artistas, mas um conjunto de
discursos que produzem e reforgcam ideologias de género. Pollock defende uma
“intervencao feminista nas histérias da arte”, que ndo busca apenas incluir
mulheres, mas desestabilizar as narrativas mestras e os critérios de valor que as
sustentam. Ela propde uma analise das condigdes sociais da producgao artistica,
questionando como a feminilidade foi construida e representada na arte, e como
isso afetou a posi¢cao das mulheres como produtoras culturais (POLLOCK, 2003;
PARKER; POLLOCK, 1981).

1.2 BARREIRAS ESTRUTURAIS: EDUCACAO, INSTITUIGOES E O MITO DO
GENIO

A tese de Nochlin se sustenta na analise de barreiras concretas e
institucionais. Durante séculos, o caminho para se tornar um artista profissional
esteve bloqueado para as mulheres. A principal barreira era o acesso a
educacgao. Aformacgao artistica, desde a Renascenca até o século XIX, dependia
crucialmente do estudo do nu, especialmente do nu masculino. As academias de
arte, centros de legitimacgao artistica, proibiam a presenga de mulheres em aulas
de modelo vivo, considerando-a impropria. Sem essa base fundamental, era
praticamente impossivel para uma mulher competir em pé de igualdade nos

géneros mais valorizados da pintura, como as cenas historicas e mitolégicas.

Como aponta a pesquisa sobre pintoras negligenciadas, o treinamento

envolvia a dissecagcdo de cadaveres e o estudo da forma masculina nua,



enquanto o sistema de aprendizado ditava que um aspirante a artista teria que
viver com um artista mais velho, algo socialmente inviavel para mulheres jovens
(GOOGLE ARTS & CULTURE, [s.d.]). Artistas como Sofonisba Anguissola (c.
1532-1625), Lavinia Fontana (1552—-1614), Caterina van Hemessen (1528—-ap0s
1565) e Clara Peeters (1594—-1657) sao exce¢des que confirmam a regra, muitas
vezes especializando-se em géneros considerados “menores”, como retratos e
natureza-morta, que n&o exigiam o mesmo nivel de conhecimento anatémico,
mas ainda assim alcancando notavel sucesso e reconhecimento em suas
épocas (LENDO A HISTORIA DA ARTE, 2021).

Além da educacgao, o proprio “mito do génio” — a ideia do artista como um
ser dotado de um talento inato e transcendental — funcionou como uma
ferramenta de exclusdo. Essa concepgdo romantica mascara o fato de que a
producao artistica depende de condigdes materiais, sociais e institucionais:
tempo para se dedicar a arte, acesso a materiais, redes de contatos, mecenato
e reconhecimento critico. Condigdes estas que foram historicamente negadas as
mulheres, relegadas ao espago domeéstico e a papéis sociais que nao incluiam

a ambicao profissional.

1.3 PRIMEIROS EXEMPLOS DO APAGAMENTO: DA RENASCENGA A ARTE
ABSTRATA

A historia esta repleta de exemplos de artistas cujas carreiras foram
limitadas ou cujas obras foram esquecidas. Artemisia Gentileschi (1593-1653),
hoje reconhecida como uma das mais talentosas pintoras do Barroco italiano,
teve sua reputacdo manchada em sua época por ter sido estuprada por seu tutor.
Apesar de ter sido a primeira mulher aceita na Academia de Belas-Artes de
Florenca, sua obra foi por muito tempo analisada apenas pelo prisma de sua
biografia traumatica, e ndo por seu mérito artistico intrinseco (GOOGLE ARTS &
CULTURE, [s.d.]). Sua luta e sua arte, no entanto, abriram caminho e servem

como um poderoso testemunho da resiliéncia feminina.



Séculos depois, a artista sueca Hilma af Klint (1862—-1944) produziu
algumas das primeiras pinturas abstratas da historia da arte ocidental, a partir de
1906, antes mesmo de Wassily Kandinsky e Piet Mondrian, artistas que foram
celebrados como os pioneiros do movimento. No entanto, por ser mulher e por
sua obra estar ligada a espiritualidade e ao misticismo, ela foi completamente
ignorada pela historiografia oficial, e seu trabalho sé comecgou a receber o devido
reconhecimento no século XXI (GOOGLE ARTS & CULTURE, [s.d.]). Esses
casos ilustram um padrdo: a inovagao feminina, quando ndo pode ser negada, é

frequentemente marginalizada, esquecida ou redescoberta tardiamente.

1.4 O CASO DAS DESIGNERS: A FALSA NARRATIVA DE UMA PROFISSAO
MASCULINA

O campo do design, muitas vezes percebido como uma disciplina
moderna e mais democratica, ndo escapou a esse padrao de exclusao. Atedrica
Cheryl Buckley, em seu ensaio seminal “Made in Patriarchy” (1986), argumenta
que a proépria definigao de “design” foi construida de forma a excluir as mulheres.
Ao associar o design primordialmente a produgao industrial em larga escala e a
esfera publica da fabrica e do escritério, a historiografia tradicional invisibilizou o
trabalho criativo realizado por mulheres na esfera domeéstica, como o design
téxtil, a cerdmica e a ilustracdo, frequentemente categorizados como
“artesanato” ou “artes decorativas”, e, portanto, de menor valor (BUCKLEY,
1986).

A narrativa convencional apresenta os primérdios do design grafico como
um campo dominado por homens. No entanto, pesquisas recentes revelam uma
realidade muito diferente. Um estudo do anuario Advertising Arts & Crafts de
1926, por exemplo, mostra que cerca de 30% dos designers e ilustradores
listados em cidades como Nova York, Boston e Chicago eram mulheres
(HELLER, 2013). Nomes como Clara Elsene Williams, Lorena Wilson, Regina A.
Wineburgh e Hanna M. E. Ljungberg atuavam profissionalmente como letristas,
designers de poOsteres, ilustradoras de moda e artistas de layout. Elas

anunciavam seus servigos, assinavam seus trabalhos e participavam ativamente



do mercado. No entanto, seus nomes foram sistematicamente omitidos dos
principais livros de histéria do design, como os de Philip Meggs e Richard Hollis.
A desculpa de que “as mulheres nao se promoviam” é desmentida pela evidéncia
de seus proprios anuncios. Elas ndo eram apenas seguidoras; eram pioneiras
que foram ativamente apagadas da memoria da profissdo, consolidando a falsa
impressao de que o design foi, em sua origem, um “clube do bolinha”. Este
resgate é crucial para o projeto, pois conecta o problema histérico da arte com a
pratica contemporanea do design, mostrando que o apagamento € um fenémeno

transversal e persistente.

CAPITULO 2: REESCREVENDO NARRATIVAS: DO RESGATE HISTORICO
AS VOZES CONTEMPORANEAS

Se o primeiro capitulo se dedicou a desconstruir as estruturas que levaram
ao silenciamento, este se volta para o ato de reescrever, de preencher as lacunas
com nomes, obras e contextos. A reescrita se da em duas frentes
complementares: uma arqueoldgica, que escava o passado em busca das
pioneiras apagadas do design; e outra etnografica, que mergulha na producéo
contemporanea para entender como as artistas de hoje constroem suas proprias
narrativas. A conexao entre esses dois polos revela um fio de continuidade na

luta por espaco, voz e representacao.

2.1 ARQUEOLOGIA DO DESIGN: DAS OFICINAS DO SECULO XIX A
BAUHAUS

A investigacdo sobre as origens do design revela uma dissonancia
profunda entre a histéria canénica e os registros da época. Conforme apontado
por Steven Heller (2013), a ideia de uma profissdo puramente masculina em seus
primordios € um mito. A analise de fontes primarias, como o anuario Advertising
Arts & Crafts de 1926, funciona como uma escavagao arqueoldgica, trazendo a

luz uma civilizagao perdida de mulheres criativas. O fato de que quase um terco



dos profissionais listados eram mulheres ndo € um detalhe, mas uma revelagao

que obriga a uma revisao fundamental da histéria do design.

Essa presenca feminina, no entanto, remonta ainda mais ao século XIX,
com o movimento Arts & Crafts. Mulheres como May Morris, filha de William
Morris, foram figuras centrais, embora muitas vezes ofuscadas por seus pares
masculinos. May dirigiu o departamento de bordado da Morris & Co. e foi uma
designer e artesa talentosa por direito proprio (TEORIA DO DESIGN, 2023). A
prépria natureza do movimento, que valorizava o artesanato e a produgdao em
pequena escala, abriu espagos para a participacdo feminina, ainda que a

historiografia tenha privilegiado seus lideres masculinos.

O século XX e a ascensao do Modernismo trouxeram novas
oportunidades e contradigdes. A Bauhaus (1919-1933), escola alema que € um
marco do design moderno, abriu suas portas para as mulheres, prometendo uma
educacéo igualitaria. No entanto, na pratica, muitas eram direcionadas para a
oficina de tecelagem, considerada uma area “feminina”. Apesar dessa
segregacao interna, mulheres como Anni Albers, Gunta Stdlzl e Marianne Brandt
romperam barreiras e deixaram um legado indelével. Stolzl tornou-se a unica
mulher a chefiar uma oficina na Bauhaus, a de tecelagem, transformando-a em
um de seus laboratorios mais bem-sucedidos. Marianne Brandt, por sua vez,
conseguiu ingressar na oficina de metal, dominada por homens, e criou objetos
icbnicos do design industrial que sao produzidos até hoje. Anni Albers
revolucionou a arte téxtil, elevando-a de artesanato a uma forma de arte
auténoma (ARTSY, 2017). Fora da Alemanha, designers como Eileen Gray e
Charlotte Perriand na Franga, e Ray Eames nos Estados Unidos, foram
fundamentais na definicdo do mobiliario e da arquitetura moderna, muitas vezes
em parcerias criativas com homens (Le Corbusier no caso de Perriand, Charles
Eames no caso de Ray), o que historicamente contribuiu para a diminuicdo de
seu reconhecimento individual (THE REALREAL, 2018).

2.2 A POTENCIA DA NONA ARTE: MULHERES NAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS DO BRASIL



Avancando para o cenario contemporaneo, encontramos um campo fértil
para a expressao feminina nas histérias em quadrinhos (HQs). Se no passado
as mulheres precisavam lutar por espaco em estruturas dominadas por homens,
hoje, especialmente no cenario independente e digital, elas estdo criando seus
préprios espacgos e plataformas, como o banco de quadrinistas do site Mina de
HQ (MINA DE HQ, 2021). Este movimento ndo se limita a uma maior presenca
feminina; ele representa uma explosdo de novas tematicas, estéticas e pontos
de vista que desafiam as convengdes do mercado tradicional de HQs,

historicamente focado no publico masculino.

As quadrinistas brasileiras contemporaneas utilizam a nona arte como
uma ferramenta poderosa para a autoexpressao e o ativismo. A producgao €&
marcada por uma diversidade notavel, que pode ser analisada sob a ética do
que a pesquisadora Luana S. Tvardovskas (2015) chama de “critica feminista

nas artes visuais”, que busca desconstruir discursos dominantes e patriarcais.

e Narrativas de Identidade: Artistas como Raquel Teixeira (rateix), uma
quadrinista indigena de Manaus, e May Solimar, que produz arte com
protagonismo negro, utilizam os quadrinhos para afirmar suas identidades
e combater esteredtipos, trazendo para o centro da discussao
cosmologias e experiéncias que foram historicamente marginalizadas.
Elas materializam a luta contra uma dupla invisibilidade: como mulheres
e como parte de grupos étnico-raciais sub representados.

e Ativismo e Critica Social: A obra de SAPATOSCA (Julia Bertoni) aborda
diretamente temas como feminismo e identidade queer, enquanto Paula
Villar utiliza o estilo do comic vintage para fazer criticas sociais e politicas
contundentes. Magd Pool, por sua vez, emprega um humor acido para
questionar a relagao entre o corpo e a sociedade. Essas artistas usam os
quadrinhos como uma forma de “design ativismo”, uma pratica que utiliza
a estética para interromper rotinas e engajar o publico em questdes
sociais (PRADO, 2021).

e Exploracées do Cotidiano e do intimo: Muitas artistas, como Grazi
Fonseca e Januaria, exploram o género autobiografico e as nuances das
relagdes afetivas, da saude mental e das memédrias, transformando o

pessoal em uma experiéncia universal e politizada. Essa abordagem ecoa



um dos lemas do feminismo da segunda onda: “o pessoal é politico”,
demonstrando como experiéncias individuais estdo conectadas a

estruturas sociais mais amplas.

Essa producdo multifacetada demonstra que as HQs, nas maos dessas
artistas, se tornaram um meio para processar 0 mundo, construir comunidades

e, fundamentalmente, tomar o controle da prépria narrativa.

2.3 MULHERES ARTISTAS, ESCITORAS E DESIGNERS

Este capitulo tem como objetivo demonstrar que existiram no passado e no
presente mulheres que conseguiram encontrar sucesso no que queriam ser,
apesar das barreiras sociais que existiram no passado e que infelizmente
continuam existindo no presente. As artistas e escritores do nosso passado, ndo
foram esquecidas por mais que tenham existido pessoas que tentaram fazer com

que fossem esquecidas.

As Artistas do Renascimento e do Barroco

A invisibilidade das mulheres ao longo da histéria ja acontece ha muito tempo,
como por exemplo no Periodo do Renascimento e do Barroco. Mulheres tinham

muito menos destaque e reconhecimento do que seus colegas homens.

Quando pensamos nos nomes dos grandes artistas destes periodos, os
primeiros nomes a serem lembrados sdo geralmente de homens como:

Leonardo da Vinci, Michelangelo, Donatello, Raphael, Botticelli e Caravaggio.

O nome de uma mulher ndo costuma ser um que aparece nessa linha de
pensamento. Nao que esses artistas ndo meregam reconhecimento, mas isso
demonstra perfeitamente a falta de reconhecimento ou até da existéncia das

mulheres artistas que fizeram parte dessa época.

Por isso, muitos pensam que ndo houveram mulheres artistas importantes e
destacadas nos mesmos periodos, mas isso € o oposto de ser verdade. A seguir,

estao alguns exemplos



Plautilla Nelli - (1524-1588)

Nascida em Florenga, Italia, se tornou freira aos 14 anos de idade, foi a primeira
pintora renascentista feminina de que se tem registro. Seu trabalho é
caracterizado pelo tema religioso, com retratos vividos e emotivos nas faces de
santos e santos. Porém, ela nunca teve educacao formal em pintura e por causa
da moral da época e por ser mulher, ela ndo pode estudar modelos nus como
outros artistas. Além de quadros, ela também produziu ilustracdes para livros ,
desenhos e lendes decoradas. Seu grande Quadro " A ultima ceia" foi o primeiro
da historia da arte feito por uma mulher. A grande maioria de seus quadros foram
feitos em larga escala, algo incomum para o trabalho de mulheres,
especialmente para a época. Hoje seus quadros estdo em lugares como a

Galeria Uffizi, em Florenga, e em varias igrejas e conventos pela Italia.

Sofonisba Anguissola - (1532-1625)




Nascida em Cremona, nasceu em uma familia nobre, mas relativamente pobre.
Mesmo assim, foi incentivada por seu pai a estudar pintura e isso estabeleceu
um precedente para que mulheres pudessem ser aceitas como estudantes de
arte .Foi aprendiz informal de Michelangelo, foi reconhecida pelo Papa e se
tornou pintora da realeza espanhola. E conhecida como pioneira por ter
alcancado fama internacional pelo seu trabalho. No entanto, suas pinturas mais
conhecidas sao retratos de si mesma e sua familia. Na corte espanhola, seus
retratos eram mais formais . Ela também pintou pinturas com temas religiosos,
mas a maioria acabou sendo perdida. Quando voltou a Italia, se mudou para
Palermo, mas também viveu em Pisa e Génova. Ao final da vida, sua visao
comecgou a enfraquecer, entdo ndo conseguiu mais pintar da mesma forma que

antes, mas se tornou uma rica patrona das artes .

Lavinia Fontana - (1532-1614)

Nascida em Bolonha, foi filha do de Préspero Fontana, um dos maiores pintores
da cidade que a ensinou a pintar.Fez parte da escola do maneirismo , que desafia
as ideias classicas de simetria e naturalismo, desafiando propor¢des. Por esse
motivo, foi conhecida pelo detalhismo em retratar roupas e jdéias. Além do
maneirismo, ela pintou em varios estilos .Também foi uma das primeiras
mulheres a fazer pinturas em grande escala, por encomendas publicas. Foi eleita

membro da Academia Romana, uma grande honra para uma mulher na época.



Marietta Robusti - (1560-1590)

Nascida em Veneza, era filha do pintor Tintoretto, por isso era as vezes chamada
de Tintoretto. Seus estudos de pintura consistiram servie como assistente no
estudio de seu pai, onde ela provavelmente contribuiu em varias de suas obras.
Muitas das realizacbes dela acabaram sendo enterradas em nome dele. Mesmo
que a autonomia social e econdmica dela nao tenha sido muita em comparacgao
com outras mulheres artistas da época, ela teve muitos seguidores, o que mudou
os ideais de feminilidade no campo da arte. Por causa da época, seu trabalho foi
extremamente suprimido, tanto que o unico quadro que pode ser atribuido com
certeza a ela , € o seu auto retrato. Apesar disso, depois de sua morte, ela se

tornou uma musa para os pintores romanticos

Artemisia Gentileschi - (1593-1654)




Nascida em Roma, foi a primeira mulher a ser aceita na Academia de Belas-
Artes de Florencga e trabalhou para patronos na Inglaterra e na Italia. Uma pintora
do estilo barroco , que é considerada uma das mais bem sucedidas da época.
Semelhante ao artista Caravaggio, € conhecida pelo realismo junto a técnica
chiaroscuro, que € caracterizada pelo contraste forte entre luz e sombra. Suas
pinturas retratam heroinas biblicas e varias vezes explorava temas com
protagonistas femininas fortes, sua obras mais famosas séo " Judite decapitando

Holofornes" e "Susana e os ancidos".

As Escritoras Secretas da Historia

Antes que vocé possa protestar sobre a inclusao de escritoras em um trabalho
sobre historia da artistas, eu vou argumentar que escrever também € uma arte e
que ser um escritor € ser um artista. A diferenga € que um escritor trabalha com
0 uso de palavras invés de imagens ou cores . E, assim como pintoras e
designers, escritoras tem suas vozes silenciadas e seus trabalhos também
podem ser ignorados, ridicularizados e até mesmo roubados. Elas também
merecem ser reconhecidas e ter suas historias contadas e por isso, eu escrevo

sobre elas.

Enheduanna - (2286 a.C - 2251 a.C)




Filha de Sargao O Grande , o primeiro grande construtor de impérios da histéria,
a princesa Enheduanna foi a primeira autora conhecida da histéria. Ela serviu
como sacerdotisa por quarenta anos e apds sua morte foi elevada ao status de

divindade menor, e seu trabalho é estudado até hoje.

O objetivo de suas obras era unir a antiga cultura suméria com a nova civilizagéo
acadiana, o império que seu pai fundou . Ela escreveu 42 hinos e 3 poemas
épicos e seu trabalho influenciou o Antigo Testamento Hebreu, os poemas épicos
,a lliada e a Odisseia, de Homero e hinos cristaos.

Safo de Lesbos - ( Entre 630 a.C e 604 a.C - ¢.570 a.C)

Ela nasceu e viveu na ilha de Lesbos . O que a diferenciava de outros poetas,
era que suas letras ofereciam uma perspectiva intima e unica sobre o amor,
paixdo e ansia. Foi a primeira a combinar as palavras "amargo" e "doce" (
bittersweet ou agridoce), para descrever emocdes do romance. E mais
conhecida por suas letras de desejo homoeréticos entre mulheres. O nome de
sua ilha natal Lesbos foi o que originou a palavra Iésbica, que originalmente
significa alguém que é da ilha. No entanto, os detalhes da vida dela permanece
um mistério, porque apenas fragmentos de sua poesia sobreviveram. Agora,
temos 700 linhas, que representam menos de 10% das obras conhecidas dela.
S6 temos um poema completo dela e cerca de uma duzia quase completos, mas
a maioria meros fragmentos. Mesmo assim, as palavras dela persistirem no

tempo e ela é apelidada de "A Décima Musa".



Soror Juana Inés de La Cruz - ( 1651-1695)

Seus avos maternos nasceram na Espanha, por isso quando seu mudaram para
o México eram parte da elite mais estimada. Ela aprendeu a ler e escrever aos
3 anos e no inicio da adolescéncia ja dominava latim e lingua asteca nahuatl.
Aos 16 se tornou dama de companhia na corte do Vice-Rei da Nova Espanha
(atual México). Ela se tornou freira aos 19 anos para manter a respeitabilidade
sem ter casar, mas também foi poetisa, dramaturga e filésofa. Ela também foi
tesoureira e arquivista do convento de Santa Paula. Ela acumulou uma grande
biblioteca que foi visitada por muitos estudiosos na época. Infelizmente, a
franqueza dela atraiui a atengcdo do arcebispo conservador do México. Aos
poucos, ela teve, ela perdeu seu prestigio, forgada a vender seus livros e desistir
de escrever. Furiosa com isso, mas sem querer largar a igreja, em seu ultimo ato
de desafio, ela escreveu : "Eu, a pior de todas" com o préprio sangue. Ela passou
o resto da vida se dedicando a trabalhos de caridade. "A pior de todas" , hoje é
conhecida como a primeira feminista das Américas . Ela € tema de inumeros
documentarios, romances e 6peras e aparece na nota de 200 pesos do México.
O ganhador do Prémio Nobel, Octavio Paz ja disse : Nao basta dizer que o
trabalho de Soror Juana é um produto da histéria, mas devemos acrescentar que

a historia € um produto do trabalho dela.



Designers e Quadrinistas na Era Moderna

Queriamos poder dizer que os problemas que as artistas do enfrentaram
desapareceu e que agora vivemos em mundo em que uma mulher pode se
expressar como quiser, sem o risco de ser ignorada, mas isso seria dizer uma
mentira. Claro que o mundo mudou e evoluiu. Esta longe de ser perfeito, mas
ficou melhor. Agora ndo é t&o dificil uma mulher conseguir estudar e trabalhar
com o que quer, mas algums problemas do passado ainda persistente e novos
problemas surgiram partindo dos antigos. Uma artista e e escritora que € mulher
ainda luta para ter a voz ouvida em um mundo controlado por homens que

querem silencia-las e que as colocam em um nicho separado.

Nos quadrinhos, por exemplo, uma quadrinista tem seu trabalho sempre na
categoria "quadrinho de mulher" ou varias vezes s6 € convidada para um evento
para falar em como é ser mulher nés quadrinhos, mas n&o para de quadrinhos.
Ou uma designer € procurada por empresas que dizem que querem mudar isso,
mas no final ndo tentam fazer para mudar o status quo . Como pode ver,
problemas do passado ainda persistentem e existem novos tipos de problemas

que uma artista enfrenta, mas felizmente ,aos poucos, isso estd mudando.

Mary Blair - (1911-1978)

Foi uma das artistas favoritas do proprio Walt Disney. Ela produziu arte conceitual
para muitos filmes como Alice no Pais das Maravilhas, Peter Pan, Fantasia,
Dumbo, Cinderella e A Dama e o Vagabundo. Mas a sua contribuicdo mais

conhecida foi o design de uma das atragbes mais famosas dos parques da



Disney, It's a Small World, cujo atrac&o é inspirada principalmente em seu estilo

artistico.

Seu trabalho também pode ser visto em grande escala em um enorme mosaico
dentro no Walt Disney World's Contemporary Resort. Como marca registrada,
ela gostava de criar muito contraste e paletas vibrantes, dando elementos mais
abstratos e modernos para as animagdes em que trabalhou. Animagdes mais
recentes como Monstros S.A refletem o estilo Unico dela

Marjane Satrapi

O nome artistico de Marjane Ebihamis, € uma romancista gréfica, ilustradora,
cineasta e escritora franco-iraniana. Ficou conhecida como a primeira iraniana a
escrever historias em quadrinhos. Seu trabalho mais famoso € Persepolis, que
narra sua propria histéria desde a Revolugao Islamica que mergulhou o Ira nas
trevas do regime xiita até quando ela decide partir para a Franga de forma
permanente. Além de Persepolis, ela também criou os quadrinhos Bordados, que
conta a historia de uma reunido entre mulheres de sua familia, e o quadrinho
Frango com Ameixas, que conta a histéria de seu tio-avo que era musico. Hoje

ela vive em Paris, onde se dedica a pintura e ao cinema.



Rachel Smythe

Famosa por criar a serie de quadrinhos Lore Olympus, que ganhou os prémios
Harvey e Eisner, que originalmente era publicada pela plataforma forma de
quadrinhos Webtoon, que foca em publicar quadrinhos do estilo do mesmo nome
Ela também criou outros dois trabalhos de forma independente : The Doctor
Pepper Show, em 2014, e The Doctor Foxglove Show em 2016. Ela gosta de
interagir com seus fas republicando suas fanarts e cosplays de seu trabalho em
seu Instagram e participar de convengdes de quadrinhos. Ela € de Wellington,

Nova Zelandia.

Mary Cagnin

Mariana Cagnin, mais popularmente conhecida como Mary Cagnin é uma
ilustradora e quadrinista brasileira, nascida em S&o Paulo, onde ainda mora . E
autora dos quadrinhos Vidas Imperfeitas no formato de fanzine e dos premiados
Black Silence, uma histéria de ficgao cientifica e a HQ Bittersweet, originalmente
publicada em seu Instagram. Produz conteudo para as redes sociais e seu canal
no YouTube tem mais de 300 mil inscritos. Ela também criou seu proprio curso
de ilustracao e mentoria em artes que sao realizados pela internet. Ela também
esta trabalhando em sua HQ autobiografia Bluebird inspirada na experiéncia dela

feito autista e tendo sido s6 diagnosticada aos 33 anos de idade .



Fefé Torquato

Se formou em Musica e comecou a trabalhar com ilustracdo em 2010, e em 2014
langou se primeiro quadrinho "Gata Garota" que ganhou edi¢cdo impressa em
2015. Ja em 2016 langou o segundo quadrinho "Estranhos", depois disso ficou
2 anos anos se dedicando ao estudo da aquarela e ilustracdo, e em 2019
retornou os quadrinhos quando foi convidada a fazer a graphic novel Tina :
Respeito, que pertence ao selo Graphic MSP. Por esse quadrinho, ela foi
indicada ao Prémio Jabuti e nas categorias de "Publicagcdo Juvenil" e "Roteirista
Nacional", ganhou o Troféu HQ Mix em 2020. Em 2024, essa graphic novel foi
adaptada para uma peca de teatro , com o apoio da ONU Mulheres. Fefe nasceu
em Imbituba, no litoral de Santa Catarina, e atualmente mora la com a irma e

muitos bichos de estimacéo.

2.4 ANALISE COMPARATIVA: TEMAS, ESTETICAS E ESTRATEGIAS DE
VISIBILIDADE

Ao colocar em perspectiva as pioneiras do inicio do século XX e as
quadrinistas contemporaneas, emerge um contraste revelador nas estratégias
de visibilidade. As designers e ilustradoras dos anos 1920 buscavam se integrar
a um sistema comercial existente. Sua estratégia era a do profissionalismo:
anunciar seus servigos, dominar as técnicas exigidas pelo mercado e competir
por espaco em publicagdes e agéncias. Sua visibilidade, embora presente na
época, era efémera e dependente das estruturas comerciais que, mais tarde, as

apagariam de sua prépria histéria.



As quadrinistas contemporaneas, por outro lado, muitas vezes operam a
partir de uma loégica de autonomia e comunidade. Elas utilizam a internet e as
redes sociais ndo apenas como portfélio, mas como plataformas de publicacéo
direta e de dialogo com o publico. A estratégia ndo € apenas a de se integrar,
mas de criar ecossistemas proprios. A visibilidade é construida de forma coletiva,
através de feiras independentes, selos editoriais préprios e, principalmente, da
formagao de uma base de leitores engajados que buscam ativamente por essas
novas narrativas. Enquanto as pioneiras foram vitimas de um apagamento
passivo, as artistas de hoje estdo ativamente construindo um arquivo vivo e em

rede de sua propria produgao, tornando um futuro apagamento muito mais dificil.

CAPITULO 3: DESIGN COMO FERRAMENTA DE MEMORIA E VISIBILIDADE

ApOs estabelecer a base tedrica do apagamento histoérico e investigar os
casos de estudo de artistas pioneiras e contemporéaneas, este capitulo se
aprofunda no cerne da proposta: o design como uma disciplina ativa e engajada
na constru¢ao da memoria. Se a histéria € uma narrativa construida, o design
pode fornecer as ferramentas para desconstrui-la e reconstrui-la de forma mais
equitativa. Este capitulo explora as metodologias e os principios do design
grafico-informativo, do storytelling visual e da arquitetura da informagdo como
pilares para a criagdo de um projeto que ndo apenas informa, mas também
transforma a percepcado do publico sobre a histéria da arte, posicionando-se

como uma forma de “design para a mudanca social” (NOEL, 2021).

3.1 DESIGN GRAFICO-INFORMATIVO: PRINCiPIOS E METODOLOGIAS

O design gréfico-informativo, ou design da informacéo, é a pratica de
apresentar informacdes de forma que as torne faceis de entender e usar
(PIKTOCHART, [s.d.]). Ele vai além da mera estética, combinando elementos de
design grafico, visualizagdo de dados e interagédo para tornar o complexo, claro;

o confuso, organizado; e o invisivel, visivel. Para o projeto “Reescrevendo



Narrativas”, o design da informagéo € a metodologia central para traduzir a densa

pesquisa histérica e a multiplicidade de dados (nomes, datas, obras, conexdes)

em um formato que seja acessivel e envolvente para um publico nao

especializado.

Os principios fundamentais a serem aplicados incluem:

Clareza e Concisao: A informacao deve ser apresentada de forma direta,
eliminando ruidos e ambiguidades. Hierarquias visuais claras, tipografia
legivel e uma paleta de cores funcional sdo essenciais para guiar o
usuario através dos dados.

Estrutura e Organizagao: A informacgao deve ser organizada de maneira
l6gica e intuitiva. Isso envolve a criagdo de sistemas de classificagéo,
agrupamento de conteudo relacionado e o estabelecimento de uma
navegacao que permita ao usuario encontrar 0 que procura com
facilidade.

Contextualizagao: Os dados brutos, por si sO, tém pouco significado. O
design da informac&o deve fornecer o contexto necessario para que os
usuarios entendam a importancia dos fatos apresentados. Graficos,
mapas e linhas do tempo sao ferramentas poderosas para contextualizar

a producao de uma artista em seu tempo e espaco.

O processo metodolégico do design da informagéo, aplicado a este

projeto, seguira etapas como a selegdo e curadoria dos dados (quais historias

contar?), a codificag&o visual desses dados (como representa-los visualmente?)

e a criagao de uma interface que permita a exploragao e a descoberta (KAHN,

[s.d.]).

3.2 STORYTELLING VISUAL E VISUALIZACAO DE DADOS PARA CONTAR
HISTORIAS



Dados podem informar, mas histérias conectam e emocionam. O
storytelling visual é a arte de usar elementos visuais para construir uma narrativa
convincente. No contexto deste projeto, o objetivo ndo é apenas apresentar uma
lista de artistas esquecidas, mas contar suas histérias de luta, inovagao e
resiliéncia. A combinagao de visualizagdo de dados com técnicas de storytelling,
um campo conhecido como narrative visualization, € uma abordagem poderosa
para alcangar esse objetivo (THOUGHTSPOT, [s.d.]; SEGEL; HEER, 2010).

Em vez de simplesmente afirmar que as mulheres foram excluidas,
podemos mostrar essa exclusdo. Algumas estratégias de storytelling visual a

serem exploradas no projeto incluem:

e Visualizagées Comparativas: Criar graficos que comparem o numero de
obras de artistas homens e mulheres em colegdes de grandes museus ao
longo do tempo, ou a disparidade de pregos em leildes de arte. Essas
visualizacdes podem revelar o padrao de exclusdo de forma imediata e
impactante.

e Linhas do Tempo Narrativas: Desenvolver linhas do tempo interativas
que ndo apenas marquem datas, mas que contém uma histéria. Por
exemplo, ao seguir a linha do tempo da vida de uma artista, o usuario
poderia ver simultaneamente os eventos histéricos, os movimentos
artisticos dominantes e as barreiras que ela enfrentou.

e Mapas de Conexodes: Utilizar visualizagbes de rede para mostrar as
conexdes ocultas entre artistas, como relagdes de mentoria, participacao
em salbes de arte alternativos ou influéncias mutuas. Isso transforma a
narrativa de “génios isolados” em uma histéria de comunidades e

colaboracgoes.

Essas técnicas transformam o usuario de um espectador passivo em um
explorador ativo, permitindo que ele descubra as historias por si mesmo, o que

torna a experiéncia de aprendizado mais memoravel e significativa.



3.3 ARQUITETURA DA INFORMAGAO PARA A MEMORIA

A arquitetura da informacéo (Al) é a espinha dorsal de qualquer projeto
digital. Ela se ocupa da organizagao, estruturacao e rotulagem do conteudo de
forma a apoiar a usabilidade e a “encontrabilidade”. Em um projeto focado na
memoria, a Al assume um papel ainda mais critico: ela € a estrutura que sustenta
o préprio arquivo. Uma arquitetura bem planejada garante que as historias

resgatadas nao se percam novamente em um emaranhado de dados digitais.

Para a plataforma “Reescrevendo Narrativas”, a arquitetura da informacao sera

projetada com os seguintes objetivos:

e Acessibilidade: O conteudo deve ser facilmente acessivel a diferentes
tipos de usuarios, desde estudantes e pesquisadores até o publico em
geral. Isso implica em sistemas de busca robustos, multiplos pontos de
entrada para o conteudo (por artista, por época, por tema) e uma
linguagem clara e inclusiva.

e Conectividade: A estrutura deve promover a descoberta de relagoes
entre diferentes partes do conteudo. Cada perfil de artista deve estar
conectado a suas obras, as artistas com quem se relacionou, aos
movimentos em que participou e ao contexto histérico. O uso de tags,
categorias e links contextuais € fundamental para criar essa teia de
significados.

o Escalabilidade: A plataforma deve ser concebida como um “arquivo vivo”,
projetado para crescer e evoluir. A arquitetura deve ser flexivel o suficiente
para acomodar novas artistas, novas pesquisas e até mesmo

contribui¢cdes dos proprios usuarios, sem que a estrutura se torne cadtica.

Ao projetar a arquitetura da informagdo com um foco na memodria,
garantimos que o projeto n&o seja apenas uma exposi¢ao estatica, mas uma
plataforma dinamica e duradoura para a preservacido e celebracido da

contribuicdo das mulheres para a histéria da arte e do design.



CAPITULO 4: PROPOSTA DE PROJETO: PLATAFORMA DIGITAL
“REESCREVENDO NARRATIVAS”

Este capitulo materializa a pesquisa e a fundamentagao tedrica
desenvolvidas anteriormente em uma proposta de projeto concreta: a plataforma
digital interativa “Reescrevendo Narrativas”. A plataforma é concebida como a
principal ferramenta para alcangar o objetivo central deste trabalho, funcionando
como um produto grafico-informativo que ndo apenas apresenta dados, mas que
ativamente reescreve a histéria, conectando o publico com as narrativas de
mulheres artistas de forma imersiva e significativa. O conceito visual e estrutural

se baseia na ideia de um arquivo vivo, uma tapecaria em constante construgao.

4.1 CONCEITO E OBJETIVOS DA PLATAFORMA

O conceito central da plataforma € ser um arquivo vivo e interativo, um
ecossistema digital que visa resgatar, preservar e celebrar a memoéria de
mulheres artistas. O objetivo € ir além de um simples repositério ou enciclopédia.

A plataforma “Reescrevendo Narrativas” busca:

e Contextualizar e Conectar: Em vez de apresentar biografias isoladas, a
plataforma se concentrara em tecer uma rede de conexdes, mostrando
como as artistas se relacionavam entre si, com os movimentos de sua
época e com o contexto social e politico em que viviam.

e Promover a Descoberta: A interface sera projetada para incentivar a
exploracdo e a descoberta serendipitosa, permitindo que os usuarios
naveguem de uma artista para outra, de um tema para um movimento, de
forma fluida e intuitiva.

e Ser uma Ferramenta Educacional: A plataforma servira como um
recurso valioso para estudantes, professores, pesquisadores e
entusiastas da arte, oferecendo conteudo curado, academicamente

embasado e visualmente atraente.



¢ Inspirar e Engajar: Ao dar visibilidade a essas narrativas, a plataforma
visa inspirar uma nova geragao de artistas e criadores, fornecendo as
referéncias que foram historicamente negadas e promovendo um senso

de comunidade e pertencimento.

5.2 PUBLICO-ALVO E JORNADA DO USUARIO

A plataforma é projetada para atender a trés perfis principais de publico:

e Estudantes e Pesquisadores: Alunos de graduagao e pds-graduagao
em Artes, Design, Histéria e Estudos de Género que buscam fontes
confiaveis e um ponto de partida para suas pesquisas.

e Professores e Educadores: Docentes do ensino médio e superior que
procuram materiais didaticos inovadores para enriquecer suas aulas e
diversificar o curriculo.

e Publico Geral e Entusiastas da Arte: Pessoas interessadas em arte e
histéria que desejam descobrir novas artistas e aprofundar seu

conhecimento para além do canone tradicional.

Ajornada do usuario sera flexivel. Um estudante pode chegar a plataforma
através de uma busca por uma artista especifica e, a partir dela, descobrir toda
uma rede de contemporaneas através do “Mapa de Conexdes”. Um professor
pode usar a “Linha do Tempo Interativa” em sala de aula para mostrar o que as
mulheres estavam produzindo durante um determinado movimento artistico. Um
entusiasta da arte pode navegar pela “Galeria Tematica” e se encantar com uma

obra, o que o levara a explorar a biografia da artista e seu contexto.



4.3 ARQUITETURA DA INFORMAGAO E ESTRUTURA DE CONTEUDO

A arquitetura da informagao sera organizada em torno de cinco segdes
principais, interligadas para criar uma experiéncia de navegagado coesa e

exploratoria:

e Pagina Inicial: Funciona como um portal dindmico, destacando uma
“artista do més”, uma linha do tempo com os principais marcos e
chamadas para as sec¢des de storytelling visual.

o Perfis de Artistas: O coracdo da plataforma. Cada artista tera uma
pagina dedicada com biografia, galeria de obras em alta resolugéo,
conexdes com outras artistas, bibliografia e fontes.

¢ Linha do Tempo Interativa: Uma visualizacdo de dados que permite aos
usuarios explorar a histéria da arte de forma cronologica, com a
capacidade de filtrar por periodo, regido e movimento, e de “ativar’ a
camada de producao feminina para revelar as narrativas ocultas.

e Mapa de Conexdes: Uma visualizagdo de rede interativa onde cada
artista € um né. Os usuarios podem explorar as conexdes de mentoria,
influéncia, amizade e participacdo em coletivos, entendendo a arte como
um fenébmeno social e colaborativo.

e Narrativas Visuais: Uma secao editorial com artigos de long-form e
scrollytelling que se aprofundam em temas especificos, como “A Invengao
da Arte Abstrata”, “Mulheres na Bauhaus” ou “A Revolugdo das
Quadrinistas no Brasil.

4.4 DIRETRIZES DE DESIGN VISUAL E INTERATIVO

O design visual da plataforma seguira as diretrizes estabelecidas no
conceito grafico, buscando um equilibrio entre o respeito pelo material historico

e uma estética contemporanea e engajadora.

o Identidade Visual: A paleta de cores combinara tons neutros e
sofisticados (cinzas quentes, off-white) com pontos de cor vibrantes (ocre,



cobalto, magenta, esmeralda) para representar as vozes redescobertas.
A tipografia mesclara uma serifa elegante para titulos (como “Playfair
Display”) com uma sem serifa de alta legibilidade para o corpo de texto
(como “Montserrat”), garantindo uma experiéncia de leitura agradavel.
Metafora Visual: A metafora da tecelagem ou da constelagdo sera um
elemento recorrente na interface. Linhas finas e animadas conectarao
elementos, guiando o olhar do usuario e reforcando a ideia de que
nenhuma artista € uma ilha.

Interatividade: As interagdes serdo projetadas para serem significativas
e reveladoras. Efeitos de hover podem revelar informacdes adicionais,
cliques podem reconfigurar uma visualizagao de dados, e a rolagem pode
guiar o usuario através de uma narrativa visual. O design sera totalmente
responsivo, garantindo uma experiéncia de alta qualidade em desktops,
tablets e smartphones.

4.5 FUNCIONALIDADES E SEGOES DA PLATAFORMA

Além das sec¢des principais, a plataforma contara com funcionalidades

que promovem 0 engajamento e a expansao do arquivo:

Busca Avancgada: Um sistema de busca robusto que permitird aos
usuarios pesquisar por artista, obra, periodo, técnica, tema ou palavra-
chave.

Contribua: Uma se¢ao que permitira que pesquisadores e o publico em
geral sugiram novas artistas ou enviem informacdes e fontes adicionais,
que passarao por um processo de curadoria antes de serem integradas a
plataforma. Isso refor¢ca o conceito de “arquivo vivo”.

Glossario Interativo: Termos técnicos ou histéricos terdo um tooltip que,
ao ser clicado, abrira uma breve definicdo, tornando o conteudo mais

acessivel para o publico ndo especializado.



e Crie sua Colecgao: Os usuarios poderao criar uma conta pessoal para
salvar artistas e obras favoritas, criando suas proprias colegcbes e
percursos de estudo.

Através da combinagdo de pesquisa rigorosa, design de informagao e
storytelling visual, a plataforma “Reescrevendo Narrativas” se propde a ser mais
do que um site: uma declaragcdo de que o design pode e deve ser um agente

ativo na construgao de uma memoria cultural mais completa, justa e inspiradora.

4.6 SIMILARES

Blogueiras Feministas

O site Blogueiras Feministas (blogueirasfeministas.com) € um espago de
ciberativismo que se destaca pela pluralidade de vozes e perspectivas dentro do
movimento feminista no Brasil. Criado em 2010, o blog se consolidou como uma
plataforma para debate, compartihamento de experiéncias e analise critica

sobre temas relevantes para as mulheres.

O conteudo abrange uma vasta gama de categorias, como Cultura e Midia,
Feminismo e Movimentos Sociais, Género e Diversidade, Direitos Humanos e
Inclusdo Social, Raga e Etnia, e Comportamento e Relacionamentos. O blog
funciona como um arquivo histérico do feminismo digital brasileiro, com uma

plataforma colaborativa que enriquece o dialogo através de multiplas autoras.

As Pensadoras

O site As Pensadoras (aspensadoras.com.br) se apresenta como uma instituicéo
dedicada a formacéao, estudo e visibilidade do pensamento das mulheres. O
projeto vai além de um blog, oferecendo cursos, livraria, férum e eventos,

consolidando-se como um ecossistema de conhecimento.

O blog aborda temas complexos com profundidade académica, como feminismo



decolonial, filosofia feminista, crises politicas e sociais, saude mental,
maternidade e questdes indigenas e ambientais. Com um forte viés académico,
o site busca promover a producao intelectual de mulheres e transformar o

cenario académico e social.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho de concluséo de curso se propbs a desenvolver um projeto
tedrico grafico informativo para enfrentar um problema historico e persistente: o
apagamento de mulheres artistas do canone da arte e do design. Ao longo desta
jornada, partimos da provocadora questdo de Linda Nochlin — “Por que nao
houve grandes artistas mulheres?” — nao para respondé-la diretamente, mas
para desconstrui-la, revelando as barreiras institucionais, sociais e educacionais
que sistematicamente silenciaram a produgao feminina. A pesquisa, aprofundada
com as contribuicdes de tedricas como Griselda Pollock e Cheryl Buckley,
demonstrou que a auséncia dessas artistas nos livros de histéria ndo € um
reflexo da falta de talento ou produgao, mas o resultado de um processo ativo de

exclusao.

A investigacdo em multiplas frentes — da Renascenca e Barroco,
passando pelas pioneiras do design na Bauhaus, até a vibrante cena de
quadrinistas brasileiras contemporaneas — revelou tanto a profundidade do
esquecimento histdérico quanto a poténcia das estratégias atuais de
autoafirmacéao e construcdo de comunidade. As pioneiras, embora profissionais
ativas em seu tempo, foram vitimas de uma historiografia que as ignorou. As
artistas de hoje, em contrapartida, utilizam as ferramentas digitais para criar seus
proprios ecossistemas, tornando-se arquivistas de sua propria producido e

dificultando um futuro apagamento.

O problema de pesquisa central — como o design grafico-informativo
pode ser uma ferramenta estratégica para resgatar e dar visibilidade a essas
narrativas — foi respondido através da concepcao da plataforma digital
“‘Reescrevendo Narrativas”. Este projeto tedrico n&o se limita a ser um repositério

de informagdes; ele se posiciona como uma intervengao. Ao aplicar principios de



design da informacé&o, narrative visualization e arquitetura da informagao, a
plataforma foi projetada para transformar dados fragmentados em histérias
conectadas, contextualizadas e emocionalmente envolventes. O design, nesse
contexto, transcende sua funcéo estética ou comercial para se tornar uma pratica
critica, uma ferramenta de memdéria e um agente de justica social, alinhado aos

conceitos de design para a mudanga social.

Conclui-se que o design possui a responsabilidade e o potencial de n&o
apenas refletir a cultura, mas de molda-la ativamente. Ao “reescrever narrativas”,
o designer assume o papel de um historiador visual, um curador de memdrias e
um construtor de pontes entre o passado e o presente. O projeto tedrico aqui
apresentado € um convite para que futuros designers e pesquisadores
continuem a escavar, a questionar e a construir arquivos vivos que celebrem a
diversidade de vozes que compdem nossa histéria, garantindo que nenhuma
artista seja novamente deixada na invisibilidade. A tarefa é continua, mas o

design nos oferece o mapa e as ferramentas para essa importante jornada.
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Termo de autorizagho de publicacio de producio académica

A estudante Ana Livia Figueiredo Martini Chindido de Melo do Curso de Bacharelado em
Design matricula 2022.1.0042.0009-2, telelfone: 62-99226-2657 ¢-mail
almartinstar@gmail.com | na qualidade de titular dos direitos autorais, em consonfincia com
a Lei n® 9.610/98 (Lei dos Direitos do Autor), autoriza a Pontificia Universidade Catdlica de
Goias (PUC Goids) a disponibilizar o ‘Trabalho de Conclusio de Curso intitulado
“Reescrevendo Narrativas: Design ¢ Memoria de Mulheres Artistas” |, gratuitamente, sem
ressarcimento dos direitos autorais, por 5 (cinco) anos, conforme permissdes do documento,
em meio eletrdnico, na rede mundial de computadores, no formato especificado (Texto(PDF);
Imagem (GIF ou JPEG); Som (WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV, AVIL, QT);
outros, especificos da drea; para fins de leitura ¢/ou impressdio pela internet, a titulo de

divulgagio da produgiio cientifica gerada nos cursos de graduagiio da PUC Goids.
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