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Resumo: Este artigo destaca os resultados da tese de Doutorado,
defendida em marco de 2016, que investigou os critérios de avaliacdo
académica utilizados por professores na habilitacgdo em Midia Digital do
curso de Graduag¢dao em Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro. O periodo de observacdo da pesquisa compreendeu os dois
semestres académicos de 2014 em que foram analisadas as bancas finais
de avaliacdo de projetos de conclusao de curso desenvolvidos pelos alunos
da habilitacdo em Midia Digital. A analise dos critérios de avaliacao
adotados pelo corpo docente foi fundamentada nos conceitos de sintese
de projeto, linguagem da forma e experiéncia do usuario.
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Abstract: This paper highlights the results of a PhD research, concluded in
march 2016, investigating the academic evaluation criteria used by
professors in the Undergraduate Course of Digital Media Design at PUC-Rio
(Pontifical Catholic University of Rio de Janeiro). The research observation
period comprised the two academic semesters of 2014 with special
emphasis in the final evaluation events in which the professors group
analyses the conclusion course projects developed by the students of Digital
Media Design. Analysis of the adopted criteria was based on the key-
concepts of project synthesis, form language and user experience.

Keywords: digital media, academic evaluation, form language, user
experience.



2135

1. INTRODUCAO

Desde o final dos anos 1980, inumeras areas de atuacdo do design passaram a
ser viabilizadas através das tecnologias computacionais. Ambientes académicos
dedicados as midias digitais estdo sendo concebidos e, devido as suas particularidades,
adotam enfoques ainda ndo consolidados no campo de conhecimento do design.

No caso da habilitacdo em Midia Digital da PUC-Rio, implementada em 2007 no
curso de graduacao em Design, seu corpo docente ainda ndao conta com professores
graduados em design de midia digital, ja que os primeiros profissionais formados nesta
habilitacdao graduaram-se nao faz muito tempo. Isso faz com que a habilitacao seja
estruturada por meio de diferentes areas de conhecimento e possibilita diferentes
expectativas quanto aos resultados a alcancar nos projetos para midias digitais.
Quando confrontadas, estas diferencas de expectativa podem parecer incongruentes e
tornarem-se obstaculos para a avaliacdo de projetos ao dissociarem os conceitos de
sintese de projeto, linguagem da forma e experiéncia do usudrio.

Este artigo baseia-se em uma tese de Doutorado recente sobre os critérios de
avaliagao utilizados nas bancas de conclusdo de curso da habilitagao em Midia Digital
da PUC-Rio. Durante as bancas finais, as avaliacdes tenderam ora a priorizar os
aspectos formais do projeto, ora a privilegiar as possiveis experiéncias daqueles que
venham a utilizar os dispositivos projetados.

Para a fundamentacdo tedrica dos conceitos de sintese de projeto, linguagem
da forma e experiéncia do usuadrio, a pesquisa contou com autores de diferentes areas
do conhecimento, como Roland Barthes (1981 e 2001), Mike Baxter (2008), Nigel Cross
(1982 e 2012), Alain Findeli (2001), Adrian Forty (2007), Jorge Frascara (2000, 2002 e
2004), James Gibson (1979), Walter Gropius (2004), David Harvey (1993), Steven Heller
(2001 e 2008), Klaus Krippendorff (1989 e 2006), Philip Meggs (1994 e 2009), Alva Noé
(2004) e Edward Tufte (1983) entre outros. Quando postos em comparacdo, 0s
argumentos apresentados por tais autores destacam abordagens diversas. Da mesma
maneira, a avaliagdo dos resultados de projeto pode empregar parametros
divergentes, ora fundamentados nas ciéncias exatas por um viés fundamentalmente
pragmatico, ora, nas ciéncias humanas, incorporando a subjetividade de componentes
histérico-culturais. Também é possivel encontrar polarizacdes quanto ao potencial
interativo das midias digitais que, por um lado, passam a forjar um ambiente propicio a
fragmentacdo e a ruptura de paradigmas universalistas, e por outro, parecem resgatar
padrdes de homogeneidade.

A metodologia, respaldada na andlise categorial-temdatica de Laurence Bardin
(1977), teve como procedimentos operacionais, as etapas de levantamento, transcrigdo,
tabulacdo dos dados levantados, e, por fim, a construcdo de um corpus textual
comparativo. Os diversos componentes que atuam como critérios de avaliacdo foram
analisados pela combinagdo de técnicas qualitativas e quantitativas de pesquisa,
baseadas nas falas dos professores durante as bancas finais da habilitacdo em Midia
Digital, para, em seguida, relacionar as falas a fundamentacdo tedrica da tese. Seu viés
exploratdrio garantiu a apuracdo de abordagens recentes e ndo tradicionais para o
campo do design além de apontar para o desenvolvimento de proposicdes
metodoldgicas de ensino/avaliagdo de projetos que considerem o entrelace mais
efetivo dos conceitos-chave da pesquisa.
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2. A HABILITAGAO EM MIDIA DIGITAL NA GRADUAGAO EM DESIGN DA PUC-RIO

Em 2007, além da implementacdo das habilitacdes em Midia Digital e Moda, a
graduacdo em Design da PUC-Rio passou por uma extensa revisao curricular que resul-
tou no aumento significativo da carga hordria das disciplinas de Projeto. A nova pro-
posta de curriculo passou a oferecer disciplinas de Projeto em todos os semestres das
habilitacdes em Comunicacdo Visual, Projeto de Produto, Moda e Midia Digital.

Nas quatro habilitagdes, as disciplinas de Projeto sao divididas nos médulos Ba-
sico, Avancado e Especifico. No caso da habilitacdo em Midia Digital, o médulo Especi-
fico é constituido pelas disciplinas DSG1041 e DSG1042, referindo-se as fases de con-
cepcao, fundamentacdo e execucdo das propostas do trabalho de conclusdo de curso.
A disciplina Projeto em Design de Midia Digital (DSG1041) contempla o reconhecimen-
to, pelo aluno, de uma lacuna de oportunidade para o desenvolvimento de projeto e a
concepcgao de propostas conceituais com base nas especificidades do design de midia
digital. Os alunos desenvolvem um planejamento detalhado com metas, nichos e reco-
nhecimento de oportunidades, aliados a pesquisas tedricas, estéticas e de casos simila-
res. Ao final da disciplina DSG1041, o aluno devera ter incluido ao relatério da discipli-
na o escopo do projeto, a documentacdo da proposta em andamento e estudos de vi-
abilidade técnica, com testes de simula¢do e desenvolvimento de protétipos.

Na disciplina Projeto Final em Design de Midia Digital (DSG1042) sdao detalhados
e executados os projetos de design de midia digital. Durante o semestre de execucdo
do projeto de conclusdo do curso, o aluno finaliza a documentacdo, estruturacdo e re-
fina o produto a ser apresentado na banca de conclusao do curso. Na primeira avalia-
¢do da disciplina DSG1042, que acontece ainda no inicio do semestre, sao verificadas
se as corre¢bes pedidas na disciplina anterior (DSG1041) foram implementadas, anali-
sados o planejamento de metas e cronograma. Nas segunda e terceira avaliacbes sdo
verificados o andamento do projeto, avaliados a documentacao do produto, o relatério
do projeto, e uma “versdo beta” do produto em desenvolvimento. O Demo Day acon-
tece uma semana antes da avaliacao final. Nele, os alunos apresentam seus produtos
finalizados que ficam disponiveis para testes de uso por professores e alunos da disci-
plina. Na avaliacdo final, que encerra a disciplina, sdo analisados a documentacdo do
projeto, o produto e a apresentacdo final do aluno. Na apresentacdo sdo avaliados os
slides, videos e a postura pessoal do aluno diante da banca. Durante esta ultima fase,
com a presenca de trés professores do Departamento de Artes e Design da PUC-Rio, os
projetos sdo defendidos nas bancas, como requisito parcial de conclusdo da graduacao
em Design.

Na pesquisa da tese de Doutorado foram acompanhadas e registradas apenas as
bancas finais da disciplina DSG1042, que contaram com a participacao de 13 professo-
res.

3. OS CONCEITOS DE SINTESE PROJETUAL, LINGUAGEM DA FORMA E EXPERIENCIA
DO USUARIO
Os trés conceitos-chave respaldaram o principio norteador da pesquisa, que
compreendeu como resultados de projeto, os elementos formais somados aos fen6-
menos advindos da interacdo entre esses elementos formais e a sociedade. Em outras
palavras, além do que é “entregue” ao final do projeto, o resultado é aquilo que se
obtém em retorno pela implementacdo do (ou pela interagdo com o) projeto.
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No ambito da pesquisa, a sintese de um projeto é tanto a concepc¢ao de respostas
a uma questdo ou oportunidade especifica, quanto os resultados formais dessas respos-
tas, contemplando, ao mesmo tempo, os resultados formais do projeto e o processo pa-
ra obté-los. A sintese projetual deriva da combinacao de diversas tomadas de decisao
em concordancia com os objetivos do projeto e encerra-se na manifestacao daquilo
que é entregue pelo designer ao cliente contratante ou a sociedade quando o projeto
é concluido. A sintese é, ao mesmo tempo, o resultado, o resumo e a esséncia do pro-
jeto.

O conceito de sintese projetual vincula-se ao pressuposto de geracdao de sentido
e é fundamentado pelas teorias ligadas a forma, pois seus principios transcendem o
campo da visualidade e abarcam potencialmente todos os sentidos do corpo humano.
A forma, neste sentido mais amplo, representa todos os elementos perceptiveis e
compreende a multiplicidade de interagdes permitida no contato direto com o artefa-
to, abrangendo imagens, dudios, odores, sabores e, inclusive, as estruturas de navega-
¢ao dos dispositivos interativos.

Durante as interacGes com os artefatos, as experiéncias deixam de ser algo que
ocorre com as pessoas para vincularem-se aos significados percebidos pelas pessoas
através dessas interacdes. As experiéncias, com base na geracao de sentido, sdo defi-
nidas como interpretacdes e tornam-se também resultantes dos projetos.

Dentro de uma abordagem pela desmaterializagdo do design é reduzida, se nao,
retirada dos designers a responsabilidade de conceber as solu¢des formais. Com base
no conceito de empoderamento do usudrio, os designers passam a trabalhar em par-
ceria com as pessoas a que o projeto é destinado, tanto nas fases de analise do pro-
blema quanto nas fases de geracdo e implementacdo das solugdes. Os resultados for-
mais do projeto deixam de ser o foco para a avaliacdo de eficiéncia no campo do de-
sign, cedendo espaco para a etapa analitica e para os beneficios obtidos na implemen-
tacdo do projeto. Esta abordagem compartilha a incumbéncia de geracdo dos resulta-
dos formais com os beneficiarios do projeto, assinalando os enfoques na experiéncia
do usudrio e o processo de empatia. Em contrapartida, é apontada a gradativa desva-
lorizagdo dos fundamentos tedricos ligados a linguagem visual.

Atualmente, o campo do design investe em aspectos historicamente pouco
associados a sua atividade, assim como, questiona a relevancia social de vinculos ja
consolidados. Posicionamentos inovadores sao indispensaveis para o amadurecimento
profissional dos designers contemporaneos, todavia, impdem desafios.

4. ASPECTOS METODOLOGICOS E GRUPOS TEMATICOS

A metodologia adotada na tese, baseada na técnica de andlise de conteudo de
Laurence Bardin, buscou destacar e compreender os critérios de avaliacdao de projetos
de design para midias digitais, relacionando tais critérios com os conceitos-chave da
pesquisa.

A primeira fase de entrevistas (realizadas em outubro e novembro de 2013) teve
o intuito de conhecer as quatro habilitacdes do curso de graduacdo em design da PUC-
Rio. Os supervisores das habilitacdes foram entrevistados e definiram caracteristicas
estruturais, pedagdgicas, competéncias e conhecimentos especificos para cada habili-
tacdo, além de apresentarem as especificidades dos trabalhos de conclusdo de curso
de seus respectivos alunos.
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O segundo procedimento de observacdo e analise foi dirigido apenas aos proje-
tos de conclusdo de curso desenvolvidos dentro da habilitacio em Midia Digital. Nesta
etapa foram analisadas as bancas finais de 32 projetos de conclusdo de curso.

Durante o processo de anadlise das falas dos professores nas bancas finais, os te-
mas foram destacados e agrupados. Ao final das fases de levantamento e tabulagdo
dos dados, haviam sido apontados 15 grupos tematicos utilizados pelos professores
para a avaliacdo dos projetos de conclusdo. A ordem numérica dos grupos ndo denota
o grau de importancia dos temas, mas corresponde a cronologia em que os grupos fo-
ram destacados, pelo pesquisador, durante a analise das transcri¢gdes. Os grupos tema-
ticos sao:

O grupo 1, Andlise conceitual e académica da pesquisa, reline os diversos posi-
cionamentos sobre a redacdo dos relatérios (ortografia, gramatica etc.), a descricao
dos processos de pesquisa devidamente documentados, fundamentacdes tedricas, ci-
tacdes, andlises de similares e capitulos de conclusdo. O foco deste grupo é a pesquisa
académica e o relatdrio final é visto como documento cientifico.

O grupo 2, Competéncias do aluno, apresenta os posicionamentos sobre o de-
sempenho do aluno durante o curso, em particular durante as disciplinas de projeto
final, e sua conduta na apresentacdo do projeto. Este grupo foca no aluno e em sua
ligacdo com a instituicao de ensino representada pelo relacionamento com professores
e colegas do curso.

O grupo 3, Documentagdo, reprodutibilidade e desdobramentos, diz respeito as
falas sobre as possibilidades de replicar os projetos apresentados, sobre a existéncia e
a qualidade do manual de construgdo do produto. O foco deste grupo é a documenta-
¢do de todas as etapas do projeto, em especial de seus resultados finais.

O grupo 4, Montagem de experimentos e prototipagem, engloba os testes de
experimentacdo e usabilidade, com diferentes tecnologias, materiais, propostas e
abordagens na busca pela melhor solug¢do. O foco deste grupo é a PRODUCAO de tes-
tes pelos autores dos projetos.

O grupo 5, Pesquisa de mercado, utilidade social, experiéncia do usuario, en-
globa questGes sobre o publico a que o projeto é destinado, o preenchimento de lacu-
nas de oportunidade, a conexdo com a sociedade, mercados produtores e consumido-
res, além de analisar as respostas do publico a testes e protdtipos. Este grupo foca nas
RESPOSTAS dos testes e pesquisas para compreender o publico, os usudrios diretos, o
mercado e a sociedade na qual o projeto pretende ser inserido.

O grupo 6, Analise grafica, linguagem, expressdao, narrativa e comunicagao
visual, trata da preocupacdo com o didlogo entre as habilitacGes em Midia digital e em
Comunicacdo Visual, com o cuidado visual, os resultados formais e a andlise gréfica,
tanto na apresentacao do relatério, do manual do produto, do projeto concebido e no
material produzido para a defesa na banca, como em videos explicativos e na apresen-
tacdo de slides. Este grupo foca na andlise dos resultados manifestos, vistos como lin-
guagem e comunicagao.

O grupo 7, Artes, trata da relacdo com o universo das artes visuais, eletronicas,
cénicas, literarias etc.

O grupo 8, Inovagao, pioneirismo e empreendedorismo, aborda os temas relaci-
onados com o ineditismo do projeto, o pioneirismo no emprego de processos inovado-
res, tanto para a concepgao quanto para a implementac¢ao dos projetos, buscando no-
vos enfoques para a atividade do design, assim como o preenchimento de lacunas de
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oportunidade. Este grupo foca na inovagao que transcende o emprego tecnolégico.

O grupo 9, Tecnologia e relagdo homem/maquina, complementa o anterior pe-
los posicionamentos sobre o rigor tecnoldgico/técnico, a implementagdo tecnoldgica
do projeto, sobre o funcionamento do artefato projetado, a énfase em evitar a simula-
¢do de funcionamento e de navegacao, o emprego de programacao. O foco deste gru-
po é a inovacgdo tecnoldgica.

O grupo 10, Interdisciplinaridade, abrangéncia e relevancia do tema, aborda in-
tercambio de disciplinas, a abrangéncia do projeto e a importancia do tema abordado.

O grupo 11, Profissionalismo do projeto e do aluno / aplicabilidade /
empregabilidade, como o préprio nome revela, foca na maturidade do projeto e sua
possivel insercdo no mercado profissional. Vale esclarecer que, caso o critério “profis-
sionalismo” tenha sido empregado para descrever o autor do projeto, esta foi catego-
rizada como grupo 2 (competéncias do aluno).

O grupo 12, Analise sobre as habilitagdes do curso, aborda os comentdrios em
torno das quatro habilita¢des do curso de design da PUC-Rio.

O grupo 13, Funcionamento, simula¢do de funcionamento do dispositivo e
usabilidade, discute os beneficios de fazer o projeto funcionar em vez de apenas apre-
sentar uma simulacdo do funcionamento planejado, tanto a partir da programacao
guanto de testes de usabilidade.

O grupo 14, Sintese como processo (escolhas) e resultados (implementagao) em
relacdo aos objetivos de projeto, trata das escolhas, das tomadas de decisdo durante
o processo de concepcdo e desenvolvimento do projeto, além de avaliar os resultados
decorrentes de tais decisdes.

O grupo 15, Relagao com cliente, discute a complexidade de se desenvolver pro-
jetos de conclusao concebidos para clientes contratantes.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O design, como atividade projetual, vem conquistando gradativamente uma
maior participacdo estratégica nos negdcios e na sociedade, em grande parte, pela po-
tencial maleabilidade das midias digitais e por sua capacidade de mensurar resultados.
Atualmente, os meios digitais permitem muito mais flexibilidade, se comparados aos
modelos de producdo em larga escala, caracteristicos da modernidade. Isso tudo deve-
ria ampliar e diversificar experimentacdes, ao mesmo tempo em que tornaria
desnecessaria a busca por linguagens universais capazes de comunicar a todos da
mesma maneira. No entanto, embora a predisposicdo interativa dos sistemas
computacionais possa ser compreendida como favoravel ao fomento da pluralidade,
em relacdo ao uso da linguagem visual, todavia, isto parece nao ter ocorrido.

As abordagens cientifica, empreendedora e social sdo determinantes para a
avaliacdo dos projetos académicos na habilitagio em Midia Digital da PUC-Rio. A
abordagem cientifica favorece a observacdo, o raciocinio légico, as fases analiticas e as
experimentacdes comprobatdrias para respaldar as diversas tomadas de decisdo
durante o desenvolvimento de projetos. As abordagens empreendedora e profissional
destacam a geracdo de solugbes inovadoras, de possiveis impactos sociais,
desdobramentos comerciais do projeto através de sua possivel inser¢cdo no mundo
real. As caracteristicas pessoais dos alunos sdo percebidas como parte dos resultados
dos projetos quando compreendem algo adquirido ou aprimorado pelo aluno durante
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o desenvolvimento do projeto. Neste caso, as abordagens empreendedora e
profissional avaliam a seriedade, a tranquilidade, a autoconfianca e a maturidade,
assim como, as capacidades de organizacdo, de ouvir as sugestdes dos professores e
sua capacidade de entregar resultados. A abordagem social também impacta o
desenvolvimento de projetos reconhecendo lacunas de oportunidade, mudangas de
comportamento e melhorias sociais por meio das especificidades do design de midia
digital.

Através das falas dos professores foi percebida a importancia das
experimentacdes, necessarias para validar os resultados formais dos projetos de
design, além da simplificacdo visual e da reprodutibilidade dos projetos serem
valorizadas. As experimentacGes sdo a etapa necessaria para o descarte das solucdes
menos eficientes dentro de um contexto real. Além disso, com base em um “fazer
reflexivo” (SCHON, 2000), elas complementam a fase conceitual do projeto ao
evidenciarem outras questdes e inclui-las no processo de concepcao de respostas. A
simplificacdo dos elementos formais visa reduzir o esfor¢o no acesso a uma
determinada informacdo e fundamenta-se em valores ligados ao design moderno, em
preceitos de usabilidade e de visualizacdo de dados. As avaliagdes também focam na
continuidade/reprodutibilidade dos projetos e relacionam-se com os resultados tanto
formais quanto os gerados pela experiéncia na interagdo social. Com o foco na
reprodutibilidade dos projetos, os resultados formais estdao subordinados a facilitagao
do acesso ao conteudo, valorizando a capacidade do projeto ser replicado, atualizado
ou alterado.

Alguns critérios legitimam a avaliacdo dos elementos formais dos projetos a
partir do uso da linguagem visual e do processo de sintese. Quando o foco esta na
sintese, os resultados formais sdo avaliados por sua capacidade de representagcdao dos
objetivos conceituais dos projetos, indicando a concepg¢do de um conceito aliado ao
processo de concretizacdo desse mesmo conceito no projeto concluido. A palavra
“estética” surge frequentemente nas falas dos professores para referir-se a uma etapa
de pesquisa de referéncias que auxilia o aluno na definicdo de diretrizes formais para o
projeto em andamento. No entanto, embora a pesquisa estética apareca em quase
todos os relatdrios finais na habilitacdo em Midia Digital, a andlise dos aspectos
estéticos, visando a integracdo de padrdes comportamentais ou de construcdes
culturais, praticamente nao é mencionada nas falas dos professores. Em termos dos
critérios praticados nas bancas finais da habilitacdo em Midia Digital, os posiciona-
mentos pautados na linguagem visual foram, em muitos casos, préximos a estraté-
gias restritivas originalmente vinculadas a parametros de producdo em larga escala.

Com base nas falas dos professores e, em sintonia com a fundamentagao dos
preceitos de usabilidade, as avaliagdes dos resultados formais restringiram-se a valo-
res universalistas da percep¢do visual com foco na visualizacdo de dados. Sob esse
aspecto, o enfoque dado para a linguagem visual poderia ser considerado tradicional,
pois se aproxima das influéncias modernistas dos anos 1950. Os alunos sdo incenti-
vados a recorrer a solucdes visuais ja consolidadas por critérios de usabilidade, ten-
déncias tipograficas e de composicdo grafica em nome da eficacia perceptiva, da
neutralidade e da simplificagdo baseada num suposto “senso comum universal”. A
mesma abordagem é encontrada nas teorias da percepg¢do visual que embasam
posicionamentos no campo do design da informacdo e parecem contemplar, até os
tempos atuais, uma linguagem perceptiva comum a todos os seres humanos, em



2141

todos os tempos e em todos os lugares.

A fundamentacdo tedrica da pesquisa indica que as metodologias atuais para a
gestdo de projeto de design sdo propicias ao controle e a medicdo dos beneficios
alcancados. Todavia, a fundamentagao também respalda o principio de que projetar a
experiéncia de outra pessoa é metodologicamente inexequivel. Assim como a
percepcdo, toda experiéncia seria uma ac¢do subordinada as condi¢Ges particulares
daqguele que a vivencia. Segundo esta premissa, o que podem ser planejados sdao os
artificios “geradores de experiéncia” (FLUSSER, 2015) mediante a interacdo das
pessoas com os resultados perceptiveis do projeto. Estes artificios sdo recursos
concebidos e propagados através da percepc¢do da forma, variando seus significados
de acordo com a competéncia, a familiaridade e os entendimentos das pessoas na
interacao com os resultados formais projetados.

Com referéncia a habilidade dos designers de projetar os artefatos presentes na
cultura material, distinguindo-os dos demais, a pesquisa conclui que o planejamento
comunicacional através da forma deve contemplar a subjetividade de seus
interagentes e compreender a relacdo indissocidvel entre os elementos formais
perceptiveis e a geracdo de significados. Neste sentido, a tese sugere que os projetos
sejam validados tanto pelos resultados/beneficios na interacdo social quanto pela
analise formal desses mesmos resultados.

A capacidade dos designers de moldar as maneiras com as quais 0 mundo
artificial se manifesta ultrapassa as funcées de embelezamento, decoracdo ou
visualizacdo de dados. Ela alude a construcdo de sentidos. Para Krippendorff, fazer
design "é dar sentido as coisas". A complexidade dos meios contemporaneos é
administrada pela distingdo entre as caracteristicas relevantes para os usudrios e as
irrelevantes ou potencialmente prejudiciais a interagdo com o ambiente. Compreender
a capacidade dos designers de intervir e gerar caracteristicas socialmente relevantes
deve tornar-se determinante para o desenvolvimento de projetos voltados as
sociedades da informacao.

Segundo a pesquisa, os projetos académicos de design de midia digital devem
ser qualificados através das inter-relagGes entre os conceitos de sintese, linguagem e
experiéncia. O campo do design deve ser definido como um ambiente de elaboracao
de resultados originais com o uso de conceitos familiares, “naturalizados”, partindo
sempre do pressuposto de que uma boa comunicacdo é a convergéncia entre novidade
e reconhecimento. A compreensdo dessa habilidade esta presente em grande parte do
conhecimento ligado a atividade do design e confirma que a experiéncia depende de
como a forma é interpretada, assim como, que a linguagem da forma é concebida com
base em experiéncias recorrentes.
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