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PREFACIO

SER metédico
SER metodologico

Luiz Antonio L. Coelho

Etimologicamente, o morfema “método” vem do grego méthodos em que
metda, corresponde a “atrds” ou “em seguida” e hodds corresponde a “caminho.”

O presente texto objetiva a apresentacdo de uma obra académica coletiva.
Busca juntar pontas que as vezes podem parecer dispersas, mas que constituem
intertextos entre areas e contextos de reflexdo, conceitos, expressoes, palavras e
termos, enfim. Minha preferéncia recai no morfema “termo”, que usarei a seguir
operacionalmente ao longo desta peca porque me parece envasar genericamente
os termos antecedentes em dialogica.

A obra em questao ¢ fruto do empenho do conjunto de agentes que trabalham
na investigagao cientifica— da geragao de ideias até a divulgacdo das mesmas —
passando por uma cadeia de docentes, estudantes e técnicos. Sao esses, os membros
da unidade de ensino, do Departamento de Artes e Design, particularmente
aqueles que lidam diretamente com produgao cientifica dos grupos de pesquisa e
laboratérios que compdem a unidade, como também aqueles que atuam na cadeia
produtiva editorial. Esse contexto de vozes que convergem para o produto final
até a ponta, no ato da leitura, € o que avaliza e garante a exceléncia do trabalho
realizado. A seguir, passo a detalhar meu apreco relativo a importancia desse
esforco coletivo através de uma excursao de natureza semantica.
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As vezes usamos palavras intercambialmente como se sindnimos fossem,
sem darmos conta que, de fato, elas delineiam conceitos distintos, muitas vezes
aparentemente distantes. Entretanto, a sinonimia, em si, ¢ um recurso de busca
de emparelhamento de termos por seus significados, em geral denotativos, que
encadeiam uma semiose ilimitada que se estende ad infinitum (Charles Sanders
Peirce).

Cada termo possui um nucleo semantico como se fosse uma mancha ou uma
reserva de significados cujos limites ndo se consegue atingir de pronto. Como
se em torno de si houvesse limites imprecisos de sentido e sem um significado
unico. Sim, os sentidos de um termo vém e somente se expressam na relagdo com
outros termos. Simplesmente, porque um sindnimo que se busca ¢ “desvendado”
em fontes que se propdem a alinhar semelhancas semanticas para nos orientar
na dire¢do da acep¢do que buscamos. Sao essas fontes os dicionarios que nos
apresentam alguns termos que cruzam sentidos aparentados, mas jamais um
sentido univoco. Que se saiba, sentidos univocos sdo concebidos apenas através
das linguagens matematicas.

O titulo desta introdug@o nos leva ao termo “método”, e sua etimologia revela
que quando queremos conhecer significados entramos em um labirinto de “ir
atras”, de “buscar” e seguir caminhos para encontrar significados.

Nesse ponto, colocamos uma questdo: o que, afinal, o termo “método”
tem a ver com a producdo desta obra do Departamento de Artes e Design? Eu
diria que TUDO. A etimologia do termo “método” anda de bragos dados com
qualquer significado que se objetiva. Alude a “metas”, “caminhos” e “ir atras” de
significagdes, ndo somente de termos linguisticos, mas também de realizagdes
concretas como qualquer agcdo de busca. Na pesquisa cientifica, essa busca tem

perfis especificos determinados pela ciéncia.

A seguir, tego alguns comentarios sobre o que se entende por ciéncia na
contemporaneidade e, para isso, fago uma digressdo que tenta adentrar agora no
titulo que prefacia essa reflexdo, i.e. “SER metddico, SER metodolégico”.

O substantivo “método” compreende adjetivos que expressam qualidades ou
caracteristicas em cuja reserva de sentido gravitam os termos “metddico” e “meto-
dologico”. A priori, metodico vem a referir-se a qualidade de quem, em principio,
possui maneiras proprias de agir dentro de um padrao definido e também adequado
a si. E um termo que descreve alguém que tem um comportamento previsivel e
repetitivo de atividades. J4 “metodoldgico” remete diretamente a “metodologia”,
ou a disciplina que tem seu fulcro no estudo das maneiras de trabalhar, em geral

desenvolvidas no dmbito académico, que busca atuar através do chamado texto
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cientifico. Por exceléncia, tal texto caracteriza-se pela busca da precisao de sentidos
em sua capacidade de autoverificacao e adaptacao aos desafios dos paradigmas
cientificos ao longo do tempo. Longe da ideia positivista da ciéncia infalivel, a ciéncia
contemporanea incorpora a imprecisao na busca pela precisdo. Diante do paradoxo
de buscar precisao e, a0 mesmo tempo, abrir-se a desafios, o texto académico —
particularmente aquele que tem por ferramenta a reflexdo e argumentagao através
da lingua dita natural, escrita ou oral, a exemplo das Ciéncias Humanas e Sociais,
mas nao apenas destas — torna-se cientifico porque admite seus proprios limites
no caminho de quem busca pelos significados dos termos que utiliza e também
deixa claro que ndo ¢ a voz de uma s6 mente. Necessita que seus pares aceitem
uma verdade que permanece até que deixe de valer. E por isso ganha o foro de
verdade efémera. A verdade cientifica se faz justamente por ndo se importar que
ndo seja perene. Depende de um contrato social e, assim, representa um consenso.
Mudangas ndo garantem necessariamente a evolucao. Contudo, evoluir sempre
compreende mudancas aceitas sob o escrutinio da propria comunidade cientifica.
Consequentemente, a pessoa metodologica precisa da consciéncia da qualidade
do que ¢ ser metodoldgica e agir dentro dos padrdes aceitos.

A obra que ¢ o foco deste introito se faz dessa abertura do ser e agente
metodologico. Aquele que busca relagdes, ndo se isola ou encastela-se. E, dessa
maneira, se faz cientifico nos limites aqui ajustados.

Finalmente, ha que se diga que a no¢ao de cientifico estd mais ligada a
valores intrinsecos de cada corpo de conhecimento estabelecido em principios
gerais de trabalho das ciéncias que lhe deram origem. Para os académicos do
Design, ciéncia ¢ entendida como corpo complexo de teorias e hipoteses que vém
sendo trabalhadas com sucesso, logrando definir normas e principios facultados
por testes e avaliagdes constantes, prevendo, como ja dito, sua propria validade,
efemeridade e negacao.

No Design, temos duas matrizes metodoldgicas que se alinham a consciéncia
do paradigma contemporaneo, e que representam o ser metodoldgico enquanto
verbo ou substantivo. Sdo elas o Design Social e o Design Thinking. O primeiro,
também conhecido como Design Participativo, refere-se a um método cooperativo
ao longo de todo o processo, das primeiras ideias de determinado projeto até o
final da linha, o desuso. Também observa as qualidades que um produto deve
ter, considerando a mentalidade dos demais métodos existentes, principalmente
em relagdo aos técnicos envolvidos e aos usudrios especificos, que passam a
ser os protagonistas do processo. Entdo, todos os agentes envolvidos, técnicos e
usuarios, sdo convidados a opinar ao longo do processo. Ja o Design Thinking
representa um sistema Think Tank de um corpo de especialistas de outras areas
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do conhecimento, que se associam aos designers e que emprestam nao apenas
sua expertise, mas também suas visdes politicas e econdmicas no atendimento
a resolucao de problemas especificos do projeto e contribuem para a busca de
solugdes da area.

Para a metodologia cientifica, o ser metodoldgico € aquele que respeita os
valores intrinsecos de seu campo de trabalho. Esses valores compreendem, de
modo geral, a antevisao:

* da possibilidade fisica de um trabalho especifico relativo ao tamanho da
amostra a ser pesquisada, o que se relaciona com a explicitagdo da delimi-
tacdo do referido trabalho;

+ da probabilidade de conseguir respostas aceitas pelos pares do campo;

* da verificagdao de disponibilidade de meios proprios a seu alcance, esqui-
vando-se de meios que provavelmente ndo seriam alcangéaveis diante de
limitagdes de naturezas as mais distintas;

 da busca pela economia e simplicidade de energia de qualquer natureza no
desenvolvimento do trabalho;

* do grau de precisdo em relagdo ao que se pode generalizar e que possa
garantir o aceite da comunidade cientifica;

» da seriedade na ética do desenvolvimento do trabalho, dos métodos em-
pregados as conclusdes obtidas;

+ da seguranc¢a no processo através da pertinéncia dos métodos utilizados;

 da correcao gramatical das linguagens utilizadas para expressar o percurso
metodologico e os achados da pesquisa;

* da clareza de meios e linguagem utilizada, sejam de natureza verbal ou visual;
* da consisténcia e organizagao logica do trabalho;

* dos testes dentro dos padrdes cientificos, também sob a testabilidade
empreendida por técnico semelhante;

 da utilizacao de sistema de avaliacao aberto a critica;

 do empenho na explicitacdao que dé credibilidade e aceitabilidade para quem
venha trabalhar com os mesmos métodos;

» da busca da consciéncia do processo dentro dos padroes estabelecidos,
embora se admita a serendipidade e mesmo a intui¢dao reveladas nas
hipoteses geradas;

« da busca pela isengdo e objetividade, na medida do possivel.
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Tais valores, enquanto pauta do que se entende por ciéncia dentro de um
paradigma que se distancia da visdo positivista, representam a mentalidade e
o lugar de acdo do ser metodoldgico, como também a qualidade e postura que
certamente se pode identificar nos trabalhos da presente obra. No entanto, nada
disso poderia acontecer em um local avesso a essa pessoa que se caracteriza como
livre pensadora. O ser metodologico surge da liberdade de sonhar e realizar dentro
dos principios que consagram a postura cientifica aqui balizada. O Departamento
de Artes e Design da PUC-Rio possui uma caracteristica que reflete a mentalidade
transdisciplinar em sua grade curricular e na postura de seus pesquisadores.
Pode-se dizer, representa a sensibilidade do Design contemporaneo, de estrato
pos-estruturalista, combinando docentes provenientes de diferentes areas do
conhecimento, que se juntam a alunos de graduacdo e de pos-graduagdo, que
encontram a liberdade de pensar e ousar, reforgando a postura de romper barreiras.
Esse departamento segue o moto da propria instituicao que afirma que nada ¢
pesado para quem tem asas, “Alis Grave Nil”.

Rio de Janeiro, 24 de agosto de 2021.
Luiz Antonio L. Coelho






»  APRESENTACAO

CALEIDOSCOPIO OU
INTERCAMBIANDO LUGARES
EDUCATIVOS

Luiza Novaes
Jackeline Lima Farbiarz
Rita Maria Couto

Nosso Emérito professor, Luiz Antonio Luzio Coelho, que assina com seu
inspirado texto intitulado Ser metodico Ser metodologico o Prefacio deste livro,
apresenta as autoras e 0s autores cujas pesquisas aqui se reinem como ‘‘agentes
que trabalham na investigacao cientifica”, ao integrarem o corpo de pesquisadores
do Programa de Pos-graduagao em Design (PPG Design) da PUC-Rio. Ele antecipa
que a leitura de Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares sera
um exercicio de constitui¢ao de intertextos cujo fio condutor € a perspectiva da
metodologia como caminho para se reconhecer territérios, contextos culturais,
contextos situacionais, seres-pessoas em existéncia ativa. Nas palavras de Luiz
Antonio “Aquele que busca relagdes, ndo se isola ou encastela-se. E, dessa maneira,
se faz cientifico nos limites aqui ajustados”.

As autoras e os autores dos capitulos do presente livro estabelecem relagdes
entre si, como docentes e discentes do PPG Design e com os grupos sociais com
0s quais as pesquisas sao desenvolvidas. Isso tendo como ancora, prioritariamente,
uma fundamentagdo tedrica interdisciplinar nas esferas Arte, Ciéncias Sociais,
Comunicac¢do, Educacdo, Linguagem, Ergonomia e Psicologia e na perspectiva
da reflexdo na agdo (SCHON, 2000). Sobretudo, seus laboratorios de pesquisa
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constituem-se como lugares educativos “de desenvolvimento pessoal, cultural, de
desenvolvimento de competéncias sociais” e/ou profissionais (JOSSO, 2007:404).
Esses laboratorios acolhem pessoas dispostas a ressignificacao constante por meio
da formulacao de questdes que somam as inquietagdes de suas vidas cotidianas a
sensibilizac¢ao para o reconhecimento, a agdo e a intervengao junto com 0s grupos
sociais que habitam, participam, agem sobre e experimentam uma sociedade em
plena mutagao.

Em seus contextos de ensino e pesquisa em Design, as autoras e os autores
integram saberes, fazeres e atitudes que participam da manutencao e/ou do anincio
de caminhos para o campo do Design. A escolha do PPG Design da PUC-Rio ¢
uma escolha centrada na interdisciplinaridade como soma, no design social como
reconhecimento ¢ na reflexdo na agdo como caminho constituinte do Ser metodico,
Ser metodologico, tal qual anunciado por Luiz Antonio Coelho.

Para compartilharem Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares
as autoras e os autores somaram a proposi¢ao de didlogo com uma pesquisa em
elaboragdo, com uma pesquisa ja finalizada e ainda com um conjunto de pesquisas
representativas de seus laboratdrios. Os textos aqui expostos convidam a leitura
em qualquer ordem e instigam o leitor a arranjar, compor, decompor, recompor
sua experiéncia de leitura. Essas escolhas estdo apresentadas a seguir em ordem
alfabética como um convite para uma experiéncia caleidoscopica.

Carlos Eduardo Costa e Gisela Pereira em Uma ideia, um desenho, o produto.
“Ver”, perceber e construir: metodologias para produg¢do em Moda, por meio
de pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa, junto a grupos de estudantes de
faculdades privadas de ensino de Moda no Rio de Janeiro, se propdem a analisar
o modo como se dé a separagdo e desvalorizagdo do fazer manual no processo de
aprendizagem e a importancia da ludicidade no desenvolvimento de condig¢des
mais propicias a conscientizagao de estudantes sobre a importancia da busca de sua
emancipac¢do. Como estimulo a experimentac¢ao, ha, no capitulo, a proposi¢ao de
um tripé metodologico conceitual, estruturado nos estagios da ideia, do desenho
e do produto, a luz de principios de acdo denominados pelo ver, pelo perceber e
pelo ato de construir.

Rita Couto e Barbara Betts, no capitulo 4 Aprendizagem pela Experiéncia
e sua relagdo com o Design, tratam o tema sob a perspectiva da pedagogia e
do design, tendo por fio condutor um brinquedo que oferece possibilidades de
diferentes encaixes nos planos bidimensional e tridimensional. O brinquedo ¢
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um objeto propositor que tem como objetivo proporcionar uma aula de natureza
pratica e com grande participagdo dos alunos, sendo acompanhado de atividade
que segue a abordagem da Aprendizagem pela Experiéncia, planejada pelo pro-
fessor. As atividades consideram as habilidades e competéncias que o professor
quer desenvolver nos alunos. Os modelos de aprendizagem pela experiéncia de
Kurt Lewin, John Dewey e Jean Piaget descritos por David Kolb permitem que o
processo de educacdo inserido nessa dindmica de ensino seja apresentado como
um percurso ciclico, que se desenvolve a medida em que as pessoas envolvidas
em determinado contexto dialogam por meio de agdes e refletem sobre vivéncias
concretas. O brinquedo, objeto de analise no capitulo, foi elaborado com a intengao
de ser utilizado em sala de aula como um meio de potencializar a criatividade,
provocando interagdes construtivas entre alunos e professores e tornando o percurso
de constru¢do de conhecimento um trabalho conjunto.

Vera Damazio e Luiza Arigoni em Design para a Longevidade com Qualidade:
proposta de métodos de investigagcdo apresentam dois métodos de pesquisa de
campo qualitativos participativos e empaticos, para “compreender experiéncias
vivenciadas por idosos, relacionadas ao uso (ou nao) de objetos de auxilio para
locomogao”. Os métodos foram aplicados na Zona Sul da cidade do Rio de Janeiro
e as experiéncias e relatos foram registrados em didrio de campo para analise e
interpretacdo. As autoras sustentam que “observar o sé€nior, assim como suas
diferengas e semelhancas, ¢ etapa crucial para o desenvolvimento de projetos de
produtos e servicos destinados a promocgao da longevidade com qualidade”. Na
perspectiva das autoras, métodos desenvolvidos para, com e junto aos seniores
“sdo eficientes para conhecer suas diferentes e multiplas demandas, vivéncias,
ganhos, valores, desafios e, finalmente, mas ndo menos importante, para identificar
situagdes existentes que podem mudar para outras preferiveis, por meio do Design”.

Jackeline Farbiarz compartilha no texto Reconhecendo lugares educativos:
metodologias participativas, praticas interacionais, multimodais e inclusivas, escrito
juntamente com pesquisadores do Grupo Dessin (do lugar educativo Laboratério
Linguagem, Interacdo e Constru¢do de Sentidos no Design/LINC-Design),
metodologias participativas, praticas interacionais, multimodais e inclusivas, em
especial o design em parceria/participativo e a pedagogia dos multiletramentos
como potencializadoras dos valores que caracterizam os contextos situacionais
especificos e a acdo conjunta em prol da qualidade de vida. Sdo apresentados no
texto alguns caminhos percorridos nas pesquisas e nos projetos que se articularam
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na interse¢do Design-Educagdo que fundamentam a defesa do deslocamento do
ato/processo discursivo para o ato/processo interdiscursivo, por estar nas trocas
discursivas, na interacdo polissémica/heterogénea com o outro a significagdo/
(re)significagdo dos objetos, sistemas, servigos e das experiéncias em design que
participam da manutengao, da dentncia e ou do anincio de caminhos dos contextos
situacionais nos quais ha o desenvolvimento de pesquisas e projetos em design.

Gamba Junior e Pedro Sarmento descrevem, por sua vez, a proposta me-
todologica utilizada na tese de doutorado Os desenhos animados e a infancia:
da Classifica¢do Indicativa a Educa¢do para as Midias. Na proposta, de base
interdisciplinar, eles propdem, validam e trazem visibilidade para a aproximacao
da Analise do Discurso com a area do Design. Para tanto, por meio da pesquisa
exemplo que tinha como hipotese que “o processo de classificar como proprias ou
improprias as produgdes audiovisuais apresenta baixa repercussao na cultura da
infancia contemporanea se comparado a outros métodos”, os autores “configuram
um viés categorico e esquematico no qual enfatizam a sequencialidade de modo
a construir em etapas definidas o processo de pesquisa”.

Claudia Mont’Alvao e Luciana Nunes apresentam detalhadamente parte
de pesquisa intitulada “Visualizagdo do invisivel: valores humanos no design
de sistemas de eco-feedback para a reciclagem de residuos solidos urbanos”.
No capitulo ha a descricao e a justificativa de escolha do método adotado e das
técnicas aplicadas na pesquisa — entrevistas, questionarios e workshop. A partir
do que foi levantado por meio da coleta e analise dos dados das entrevistas e dos
questionarios, as autoras adotam o workshop junto a designers de interagdo e a
ndo designers, como investiga¢do empirica para “saber como, do ponto de vista
do design de interagdo, seria possivel trabalhar as informacdes coletadas no
projeto, considerando os valores humanos associados aos comportamentos ligados
a reciclagem”. As autoras levantam questdes positivas e negativas analisadas ao
longo do processo e deixam perspectivas para estudos futuros.

Vera Nojima e Licinio Almeida apresentam, no capitulo Matriz de corre-
lagoes do discurso do Design — um método de andlise retorica, a concepgao de
um método de analise da retorica do design que busca minimizar os efeitos da
ambiguidade propria da linguagem natural, considerando a pratica do ‘fazer,
usar, sentir e entender design’, em seus aspectos culturais, socioldgicos, antro-
pologicos, filosoficos, historicos, semidticos e linguisticos. Reiteram a nogao
de que o design, como linguagem, transita entre as areas do saber objetivando
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concretizar idealizagdes do pensamento humano, conforme visdes de mundo,
ideologias e formas simbdlicas. Admitem a efetivagao de uma semiose que cria
enunciagdes e pressupde uma retoricidade existente desde o projeto de um produto
até seu descarte. A retdrica, entdo, toma corpo conforme o que foi idealizado e
projetado pelo designer (orador) e, pela interacao do usuario (auditério), pode vir
a ser transmutada, proporcionando as bases para o desenvolvimento de novos
produtos. A ideia de transmutagdo se sustenta nos estudos sobre a distin¢do entre
demonstragdo e argumentagdo. No capitulo hd ainda uma aplicacao da Matriz de
Correlagdes do Discurso em estudo realizado.

Luiza Novaes e Vinicius Mitchell, no capitulo Caminhos metodologicos para
a pesquisa qualitativa interdisciplinar em Design: uma reflexdo sobre a aplicagdo
de questionarios e entrevistas no campo, trazem conhecimentos desenvolvidos
na dissertacdo “A ilustrag¢@o jornalistica e os desafios para sua experiéncia em
smartphones”. O objetivo da dissertagdo era compreender como as rotinas produ-
tivas dos jornais multiplataforma impactam a ilustragdo jornalistica e o trabalho
do ilustrador, diante da demanda dos jornais para a publicacdo de conteidos em
varios formatos simultaneamente. No capitulo ¢ apresentada a experiéncia meto-
doldgica no percurso de elaboracdo, codificacdo e analise de material coletado em
questionarios e entrevistas na pesquisa de campo realizada. Abordagens utilizando
o manuseio de dados de forma visual e tangivel, marcando, colorindo ou recortando
informagdes textuais sdo descritas. Essas abordagens, intuitivas para designers e
profissionais de pratica artistica, favorecem o raciocinio por semelhangas na forma
e composi¢ao do espago, como um diagramar e compor com os dados do campo.
Formas que merecem ser aprofundadas em outros estudos, para se compreender
as contribui¢des do Design as metodologias de analise.

Denise Portinari compartilha em Pesquisa-corpo: percursos e desvios
metodologicos de pesquisas sobre estética, politica e subjetividade “‘percursos
metodoldgicos desenvolvidos por diferentes pesquisas conduzidas no ambito do
Grupo Barthes sobre estética, politica e subjetividade”. A despeito dos caminhos
proprios de cada pesquisa, em comum elas “constroem um objeto-corpus, ou um
corpus trabalhado como objeto”; produzem pequenas formas de intervengao e/ou
de diagnostico do presente, através de seus objetos e dispositivos; e dialogam com
um referencial que contempla “a analitica foucaultiana do poder e dos processos
de subjetivagdo; a analitica da normatividade dos estudos feministas e queer; a
psicanalise; a reflexdo estética de Jacques Ranciére: a contrametodologia poética
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de Roland Barthes”. Ha na perspectiva dos autores a énfase na pesquisa em design
“enquanto possibilidade de acdo estético-politica, isto ¢, critica e contra-normativa
(COLETIVO 28 DE MAIO, 2017), e enquanto modo de abordagem de questdes
que concernem a subjetividade e os processos de subjetivacao”.

Manuela Quaresma e Lara Brito desenvolvem, sob o titulo O Design Centrado
no Humano e seus desafios na pratica profissional do UX Designer, um capitulo
que “tem o objetivo de apresentar um panorama do que ¢ a abordagem do Design
Centrado no Humano (DCH) e um estudo realizado com profissionais que traba-
lham com UX Design na industria de produtos digitais. A finalidade do estudo
foi a de compreender praticas de trabalho dos profissionais de UX, a cultura da
empresa em que trabalham e o valor que ¢ dado para a aplicagdo de praticas de
DCH e, principalmente, quais sdo os desafios que esses profissionais enfrentam
para conceber produtos adequados a uma efetiva experiéncia de uso”. Para tanto,
as autoras realizaram entrevistas semiestruturadas com alguns agentes do mercado
de variados tipos de empresa, cujas andlises resultaram no elencar de seis desafios
(em nivel organizacional e procedimental) enfrentados pelos profissionais para a
aplicacao de praticas de DCH no cotidiano do trabalho de UX.

Rejane Spitz e Axel Sande em Questoes Metodologicas em Design de Midias
Digitais selecionam suas teses de doutorado, iniciadas respectivamente em 1986,
no Departamento de Educagdo e em 2012 no Departamento de Artes & Design da
PUC-Rio, como ilustragdo para focalizar as questdes metodologicas das pesquisas
no campo do Design de Midias Digitais. Em comum, as pesquisas abordaram o
processo de ensino-aprendizagem de Midias Digitais em cursos de graduagdo em
Artes & Design, e utilizaram-se de entrevistas e contatos com docentes e discentes
dessas areas. Os autores apresentam os resultados das pesquisas, ressaltando a
importancia da escuta sensivel e holistica, como modo a priorizar as percepgdes,
significados e os pontos de vista dos sujeitos envolvidos nos processos investi-
gativos, além da valorizacao de “percursos proprios, responsaveis e criativos, a
serem tragados por cada pesquisador”, na exploracdo, analise e prospec¢do de
novos conceitos e cendrios para a sociedade.

Em suma, abrimos nossas portas para o encontro com nossos lugares edu-
cativos, e desejamos, tal qual nos ensina Jorge Larrosa Bondia, que a leitura seja
uma experiéncia em que nos demos tempo e espago, aprendizados fundamentais
necessarios ao longo da pandemia da Covid-19, momento de escrita deste livro:



Caleidoscopio ou intercambiando lugares educativos

[...] a experiéncia, a possibilidade de que algo nos acontega ou nos toque, requer
um gesto de interrupgdo, um gesto que é quase impossivel nos tempos que correm:
requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais devagar,
olhar mais devagar, ¢ escutar mais devagar; parar para sentir, sentir mais devagar,
demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a vontade,
suspender o automatismo da agdo, cultivar a atengdo e a delicadeza, abrir os olhos ¢ os
ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar aos outros, culti-
var a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espaco (BONDIA,
2002, p. 24).

Esperando que todas e todos se mantenham bem, desejamos uma leitura de
reconhecimento e ressignificagao.

Rio de Janeiro, 24 de agosto de 2021.

Luiza, Jackeline e Rita
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CAPITULO 1

UMA IDEIA, UM DESENHO, O
PRODUTO. “VER’, PERCEBER E
CONSTRUIR: METODOLOGIAS PARA
PRODUCAO EM MODA

Carlos Eduardo Félix da Costa
cadu@puc-rio.br
Gisela Friaca de Souza Pereira

gisela_friaca@puc-rio.br

INTRODUCAO

De um modo geral, os alunos ingressam nas Universidades ndo correspon-
dendo a fertilidade imaginativa esperada nesta etapa da vida. Ha muita poténcia e
desejo, mas ainda uma incapacidade de ministrar estas competéncias fluidamente.
Na trajetoria do pensar, do desenhar e do construir uma roupa, pode-se constatar
que hé lacunas no dominio das linguagens de Desenho e Ilustracdo de Moda,
de Desenho Técnico, de Modelagem e Costura. Podemos observar também uma
censura, uma resisténcia em colocar as ideias no papel. A leveza da crianca se
perde gradualmente com o passar dos anos. De um lado, vemos um adulto exigente
e, em sua maioria, imbuido de criticas e julgamentos, desistindo da representagao
grafica apos frustradas tentativas. Por outro lado, quando nao ha bloqueios,
podemos encontrar um individuo sem habilidades visuais, manuais e espaciais
adequadamente desenvolvidas. Ao final, ha um descompasso na transposicao das
representagdes, redundando em um produto final, o vestuario, desvinculado de
seu ponto de partida.
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E no interior dessas omissdes que a pesquisa se colocou com o propésito de
estudar as condigdes mais propicias a conscientizacao do aluno sobre a importancia
da busca de sua emancipagdo e municia-lo para tal. Assim, o designer de Moda
serd capaz de “construir, reconstruir, constatar para mudar, o que nao se faz sem
abertura ao risco e a aventura do espirito” (Freire, 1996, p.28). Cabe ao orientador
o papel de incentivador nesse processo de descoberta, nos quais recomecos €
reconstrugdes ndo impedem o caminhar do iniciante. Para tanto, propds-se um
tripé metodoldgico conceitual, estruturado nos estagios da ideia, do desenho e do
produto, a luz de principios de agdo denominados pelo “ver”, pelo perceber e pelo
ato de construir (Figura 1). As direcdes apontadas pela triade retroalimentam-se,
apresentando um fluxo ndo necessariamente linear, configurando um esquema
dindmico em constante atualizacdo. Essa flexibilidade proporciona ao aluno
facilidade para lidar com seu processo criativo, iniciando-o no ponto em que se
sentir mais confortavel. No entanto, para que o mesmo ocorra de modo holistico,
concluimos que ¢ necessaria a assisténcia equilibrada tanto em técnicas bi e
tridimensionais de representacao, quanto em referenciais artisticos e historicos,
que o levem ao encontro de sua expressao pessoal.

Um ambiente de sala acolhedor, que prioriza o fortalecimento dos elos entre
educador e educando sem a dilui¢do completa de hierarquias, mas sim do principio
de autoria, tornando-a uma partilha sensivel grupal, também contribuird para o
aporte de desdobramentos positivos. Um desafio pelo tempo restrito de carga
horaria dessas disciplinas nos curriculos encontrados, pelo volume de contetido
a ser trabalhado e pelo histérico individual de cada aprendente.

Figura 1 — Triade proposta com suas lacunas
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O estudo circunscreveu duas faculdades privadas de ensino de Moda no Rio
de Janeiro, em que a pesquisadora leciona, oferecendo um campo de observagao
amplo e diverso de docéncia. A pesquisa possui natureza aplicada, de abordagem
qualitativa, e procedimentos de pesquisa bibliografica e de campo. Dados foram
adquiridos, via questionario e entrevistas, em um grupo de quatorze alunos ao
longo de dois semestres em ambas as instituicdes, a fim de coletar opinides e
experiéncias relacionadas a triade. Com esse material, foi possivel organizar
conteudo expositivo e exercicios, que colaboraram para formulagdo da metodologia
de aprendizagem descrita ao longo deste texto.

Analisaremos o modo como se da a separacdo e desvalorizacdo do fazer
manual no processo de aprendizagem e a importancia da ludicidade a partir de
autores como Maturana, Zoller e Kastrup; descreveremos as posturas e estratégias
aplicadas em sala de aula como meio de engajamento no desenho e suas manifes-
tacdes ampliadas bi e tridimensionalmente; abordaremos o aspecto laboratorial do
espaco de aprendizagem, a atividade projetual como algo em constante atualizagao,
sua relagdo com a incorporagdo de erros, a pratica reflexiva e os vinculos entre
mestre e aprendiz com Argan, Schon e Sennett; introduziremos os aspectos da
Teoria de campo Gestalt que corroboram com nosso estudo utilizando Bigge,
Gomes Filho e Mamede-Neves elencando-os com exemplos de modelagem; e
concluimos ressaltando o papel da arte como linha que pesponta todo o despertar,
sem a qual ndo seria possivel criar, através do potencial dos objetos comuns e do
erotismo defendidos por Holm, Hooks e novamente por Kastrup.

DESENHO, DESENCABULAMENTO E DESACELERACAO

Ha nos processos de aprendizagem a distingdo entre os saberes da mente e os
saberes do corpo, sendo os primeiros considerados mais valorizados e at¢ mesmo
superiores. Somos condicionados a atuar de modo programatico, através de modelos
intelectuais, planejando antes de agir e classificando os eventos pela auséncia de
falhas ou surpresas durante a execugao. Negociamos a realidade numa constante
bipolaridade de mensuragdo entre passado e futuro. Estamos mais engajados em
como implementar modelos anteriores em situagdes novas, a fim de diminuir
nossa ansiedade diante do imprevisivel, do que de fato vivencia-las. Raramente
presentes, habitando o instante em que realmente nos encontramos, ha uma crise
grave de aten¢cdo. Uma economia cognitiva, que nos leva a dispersdo, auséncia
de foco e incapacidade de sustentar projetos de longo prazo (Kastrup, 2004). Tal
postura demonstra uma velocidade sem reflexdo do cotidiano capturado pelo
funcionalismo, a produtividade e o desempenho. Desvalorizamos o erro, em seu
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lugar instauramos cautela e frustragdo. Em areas da criacdo, o sucesso tornou-se
compulsorio.

Mas como inovar sem adentrar caminhos ainda nao mapeados? E extrema-
mente dificil no ambiente de ensino, abrandar expectativas. Os estudantes desde
cedo sdo estimulados a competir, a ndo demonstrar suas insegurangas, ou a
supervaloriza-las, privilegiando decisdes logico-matematicas diante de qualquer
problema. Vivemos um periodo em que se borram as defini¢cdes de experiéncia,
conhecimento e informagao (Bondia, 2002). Portanto, o primeiro desafio a ser
enfrentado ¢ desacelerar, suspender as finalidades e voltar a “ver” e perceber. Em
“Amar em Brincar”, Zoller e Maturana (2004), apresentam o conceito de “brinca-
deira” como uma natureza de atividade que se encerra em si mesma, enderecada
ao agora, em que os participantes se envolvem em aceitagdo e reconhecimento
mutuos. Compreendendo o outro, compreendo a mim mesmo.

O adulto, como ponto de chegada da cognicdo infantil, encerraria a in-
vestigacdo da crianca sob a presenca fantasmagorica de um déficit intelectual.
Podemos pensar sobre como essa questao abarca uma ideia de progresso, onde o
desenvolvimento da cognicao seria como uma linha reta enderecada ao futuro, em
que cada novo instante se sucede ao anterior até que se encontre um equilibrio na
forma amadurecida, na qual a juventude primeva estaria definitivamente superada
(Machado e Costa, 2020).

O desejo pela novidade, pelo descaminho e pelo frescor € pouco a pouco
esquecido. E preciso dissolver os bloqueios que impegam o reencontro do aluno
com algo que tivera contato frutifero quando infante. Portanto, manter uma
atmosfera branda de jogo e ludicidade sdo fundamentais, quando atividades
manuais sdo exercitadas . Estamos falando de uma das bases de nossa triade, de
como, nas classes de Desenho, Ilustracdo de Moda e até Desenho Técnico, ndo
impedir que a falta de repertorio visual, auséncia de habilidade prévia e timidez
impecam o estudante de investir no processo de representacdo grafica, de ir da
ideia para o desenho, e vice-versa. O produto e o construir serao consequéncias
dessa desinibicao.

A nogdo de erro necessita ser revista. Quando infantes, ndo deixdvamos
de desenhar, pintar ou esculpir por nao termos instru¢ao formal nas areas; pelo
contrario, brincar e aprender confundiam-se. Prospeccao e realizacdo inaugura-
vam zonas de indiscernibilidade, que tanto fixavam novas habilidades, quanto
inauguravam outras, além de divertir. Um modo de desviar a vigilia sobre si
quanto aos resultados, € investir em praticas experimentais, que se concentrem
no processo € nao nos resultados.
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Durante a pesquisa, aplicamos exercicios com base nas observagdes em
sala de aula. Aos poucos, configuraram-se propostas com enunciados simples e
utilizando materiais de baixo custo, que possibilitaram, independente do nivel
anterior de contato com desenho do aprendiz, serem compreendidas e executadas.
Um bom ponto de partida foi a representagdo grafica em poses cronometradas
de formas construidas com papel dobrado ou amassado. Um dos impedimentos
mentais mais comuns enfrentados no desenho de observagao ¢ a incapacidade de
transpor a memoria de como um objeto ¢, e de como ele se encontra diante dos
olhos. Sabemos que uma cadeira tem quatro pernas e um encosto, porém podemos
estar mirando-a de um angulo em que vejamos apenas trés, € em que o0 apoio para
as costas seja um plano vertical. Inicia-se entdo um duelo mental entre representar
aquilo que se sabe de uma cadeira e aquilo que se vé. Ja diante de uma folha de
papel, cuja memoria ¢ manipulada pela dobra e o amarrotado, criando zonas de
claro, escuro e linha — mas que nao chegam a se parecer com efetivamente nada
nomedvel —, somos obrigados a olhar e representar sem consultar nosso repertorio
de arquétipos. Outro bom exercicio consistiu em copiar imagens que estao de
cabegca para baixo. O aluno ndo estara olhando uma representacdo de uma figura
humana ou paisagem de Egon Schiele ou Degas, apenas linhas e areas de gradacao
de cinza; desprendendo-se do referencial e de seus modos tradicionais de registro.

Meios aditivos para a construg¢do de figuras foram também um modo de
oferecer ageis representacgdes e driblar inaptiddes. A colagem, seja pelo recorte,
justa ou sobreposi¢do de superficies, seja por suas derivagdes, como transferén-
cias de imagens copiadas com carbono ou papéis transliicidos, sdo proficuas,
propiciando a ressignificagdo do enorme repertorio de referéncias que a cultura
de massa produz. A agilidade da técnica também gera uma bascula entre foco
e atencdo periférica interessante. Com poucos gestos teremos uma composi¢ao,
alguma relacdo de figura, fundo e cor instaurada para observagao. Essa estrutura
proporciona ao aluno a oportunidade de transitar de executor para observador de
algo que realizou num breve intervalo de tempo.

Por ser uma técnica errante de constante procura e testagem, a colagem tende
a gerar excedente. O “lixo” produzido ¢ acumulado ao lado da area de trabalho,
sendo uma rica fonte de encontros visuais inesperados. Um actimulo de atos im-
pensados, mas que sob um olhar generoso retrospecto, contém perguntas graficas
e provocacdes que servirdao de inicios, meios, ou fins para obras. O contato com
a inconsciéncia atuante, a imaginagao subliminar contigua a intengao racional, ¢
aliada das capilarizacdes criativas.
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A colagem ainda expande, por sua dialética somatica da fragmentacdo e da
unidade entre elementos de origens inesperadas, o entendimento simbdlico da
procedéncia e propriedade dos materiais. Por exemplo, fazer uma ilustracao usando
café como tinta, quando a inspira¢ao da colecdo esta relacionada a fazendas,
bardes e interior de Minas Gerais. Além do fruto conter tons terrosos, o odor
remanescente no suporte remetera imediatamente a compreensao do tema. Ou até
mesmo de como apresentar uma imagem dependendo da natureza da roupa. Um
vestido com bordados nas costas e fendas nas pernas ndo deve ser representado
por um corpo estatico. E preciso posiciona-lo em movimento, valorizando tais
acabamentos. Compreensodes formais, conceituais e simbdlicas expandem também
a compreensdo da vastiddo de representagdes dos corpos na contemporaneidade,
oferecendo significados novos, plurais, ndao hegemonicos e inclusivos. Moda ¢
também a apresentacao de subjetividades em luta por aceitacdo de expressao. Ao
final, ainda temos a introducao de habilidades bésicas de recorte, rasgo, mensuragao,
unido e negociagdo de superficies e texturas, que serdo uteis quando introduzidos
processos tridimensionais téxteis para a producao do vestuario.

Retomando a pratica do desenho, ¢ importante produzir meios de desenvolver
aptidoes, que equilibrem as representagdes de visualizagdo e de observagdo. A
primeira, buscando manifestar diante de si uma ideia, sobre a qual ha apenas
referenciais mentais, e a segunda como trazer para o plano um evento que se da
no espaco. O designer em geral estd combinando dinamicamente ambos os siste-
mas ao projetar. H4 um enunciado simples proposto como exercicio, que articula
diversas camadas de decisdes artesanais, temporais, narrativas e de imaginagao;
explicar “como fritar um ovo” apenas por imagens.

A atividade deve ser dividida em duas etapas, se possivel em blocos de vinte
minutos, para que ocorram apontamentos quanto ao que pode ser melhorado apos
uma analise coletiva, nos vinte proximos. O suporte preferencial ¢ papel jornal
A2 — baixo custo, baixas expectativas, baixo indice de cobranca interior —, ¢ em
lapis 6B. Lapiseiras tendem a for¢ar movimentos de punho e queremos que o aluno
aprenda a desenhar com o brago por inteiro, a fim de soltar a mao, desenvolver
formas alternativas de segurar o lapis e a incorporar as linhas de esbogo ao
trabalho. Sdo permitidas onomatopeias e simbolos matematicos. Os resultados
vao desde enfileiramento proximo as instrugdes encontradas em embalagens de
macarrao instantaneo, até verdadeiros storyboards cinematograficos, com angulos
de camera, aproximacodes, afastamentos e galinhas chef canibais.

Aulas de modelo-vivo sdo o complemento ideal para as praticas de observagao.
Pois além de trabalhar com a base primordial da moda, o corpo, desenvolve a
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capacidade de concentragao, controle de tempo e o religamento com uma tradi¢ao
que perpassa toda a Historia da Arte. Classes de modelo-vivo sdo realizadas da
mesma forma desde o Renascimento. Esse senso de pertencimento e linhagem deve
ser aproveitado, fazendo o aluno atravessar os diversos periodos da representagao
da figura humana: do classico cientifico, passando pelas expressionistas vanguardas
modernistas, até a contemporaneidade, com os mangds e os animes orientais. Esse
caminhar deve ser acompanhado de aulas teoricas, pois tdo importante quanto
desenhar ¢ olhar para desenho.

Assim, esperamos uma gradual compreensao de que a técnica, mais do que
uma ferramenta de visualizac¢do de ideias, ¢ um modo de se colocar num estado
perceptual para se fer ideias. Tatil, incompleto, intimo e engajado consigo e com
o mundo o desenho é menos ambicioso, de carater preparatorio e, portanto, menos
vigiado internamente. Em compensacao, negocia-se com um suporte mais delicado,
que se satura com maior velocidade e onde tudo o que é posto deve ser levado em
conta; mesmo a memoria de um apagamento. Portanto, por mais cautelosos que
possamos ser, para que um desenho se manifeste é necessario aceitar seus riscos.
Estar ciente de seu descontrole, mas da possibilidade de reconciliar-se com ele
no momento da maior duvida. De certo, é preciso se perder para chegar a lugares
que ndo se acha.

ATELIER, PROJETO E ERRO

A pratica oficinal faz frente a propensdo humana para a autodestruicao, pois
oferece elementos de coesdao e pertencimento através da ritualizacao laboral.
Quando nao encontro solu¢do, ha um mestre carinhoso, porém firme, a quem
podemos recorrer. Ha ritmo e pausas rigidas para tudo, e estamos envolvidos numa
atividade que conscientemente inclui a contemplacgao construtiva das consequén-
cias como parte integrante de si. Ou seja, ao final do dia os frutos estdo diante
dos olhos e podem ser avaliados, apreciados ou modificados se necessario. E na
oficina também que o homo faber e seu coabitante homo poeticus rememoram
quanto ao irrefreavel processo de entropia dos materiais, e como irdo frequenta-los
inimeras vezes para conservagao enquanto deles depender (Sennett, 2009). Como
consequéncia, um intimo processo de aproximacao se instala silenciosamente e
nasce um tipo de conhecimento que a linguagem pouco consegue acrescentar. O
dialogo € entre partes mudas, mas extremamente profundo.

Em sua obra 4 Historia na Metodologia do Projeto, Argan (1993) assume
que o ato de projetar ocorre a partir da critica de algo ja iniciado, isto ¢, de um
processo de sucessivas agoes e reflexdes praticas sobre o materializado. O projeto,
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em sua concepgao ¢ continuo, logo, designers usam imaginacao e pesquisa para
antecipar tendéncias e problemas, passando por diversas situagdes de testes, falhas
e analises, que inauguram ciclos de desenho e redesenho na historia do objeto.
Para o autor, todo projeto ¢ uma critica de algo ja existente, sendo assim, todo o
projeto € passivel de atualizagdo. O aprimoramento ¢ constante € ndo se esgota.
No entanto, quando projetamos, ha uma grande carga de idealizacao, pressupondo
parametros de sucesso e de esgotamento, que sdo quase inatingiveis. Estamos
ainda fortemente vinculados a uma légica modernista, em que um bom trabalho
¢ arealizacdo de uma plenitude — nada pode ser adicionado, ou subtraido. Para a
manutencdo dessa tendéncia, hd um investimento enorme em seguranga e formulas,
ficando dificil inovar (Camara e Costa, 2020).

As Universidades, em sua maioria, contém areas como laboratorios e ateliés
exatamente para buscar a interagdo entre projetar e fazer. E ali que os novos
“aprendentes” tém um lugar para descobertas, tanto teoricas quanto praticas,
através das experimentacdes e observagdes com o ferramental. O ambiente de
ensino construido dentro dessas instituigdes propde uma experiéncia formativa
de troca elevada, colocando lado a lado individuos iniciantes e iniciados, sem
grandes hierarquias. A convivéncia de profissionais em diversos graus de formagao
na sala de aula/oficina/laboratdrio, beneficia a todos. Aqueles ja em condig¢des
de passar suas competéncias as fixam e as aprofundam no exercicio do ensino,
e aqueles em estado jovem, absorvem informagdo sem as expectativas de de-
sempenho que se atribuem quando na formalidade das aulas. Podemos imaginar
que nessas circunstancias o volume de equivocos e erros realizados seja elevado,
até que se adquira familiaridade com os procedimentos, materiais e utensilios.
Nesse momento € que a construgao de vinculos hierarquicos saudaveis mantém o
iniciante encorajado. A grande maioria dos alunos de cursos, que necessitam de
habilidade adquiridas manualmente ndo estao habituados ao rigor, temporalidade
e concentragdo necessarios. Ha uma longa curva de aprendizado, que injeta
crucialidade e disciplina nos gestos e na convivéncia com terceiros. E sem uma
figura de autoridade na qual confiar, esse processo torna-se penoso. Devemos,
portanto, estimular prototipagens, pecas pilotos e experimentagdes, tratando o
erro como algo inerente as mesmas.

Nas classes de modelagem e costura, costumamos ter esse tipo de atmosfera
oficinal mais presente. O ambiente, com suas misturas de materiais, presenga de
maquinarios, técnicos e aberto a todos, estimula o projetar apoiado nas teorias
descritas acima. A fixacdo dessas competéncias ocorrera em paralelo a Teoria
de campo Gestalt. Embora tenha ganho for¢a no inicio do século XX, quando
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estabelecidas pelo filosofo e psicdlogo alemao Max Wertheimer, ¢ muito anterior
a ideia de que um objeto ndo pode ser entendido pelo estudo de suas partes, mas
pela sua totalidade. Correntes literarias da Grécia pré-socratica ja propunham,
apesar da convivéncia com doutrinas atomistas, que o universo poderia ser melhor
compreendido através das “leis do arranjo” ou “principios de ordem” grupal.

Um fendmeno nao poderia ser explicado pelo estudo isolado das partes que
o constituem, nem pela soma dessas partes e sim como um todo, cujos elementos
se relacionam com o contexto onde estd inserido. Ou seja, perceberiamos os
objetos em sua totalidade e depois considerariamos os detalhes. No século XIX,
para Ernst Mach, os mundos da fisica e da psicologia eram essencialmente os
mesmos. Segundo o matematico e filésofo, a psicologia deveria levar em conta as
sensacdes que ndo correspondem a realidade mecanica material. Essas sensagoes
“ndo fisicas” sdo sensacgdes de relacdo, que fazem por exemplo, com que trés
pontos, de acordo com a sua disposicdo, sugiram a geometria de um triangulo.

Tais percepgdes foram posteriormente organizadas por principios, que
confeririam modelos qualitativos como: pregnancia, semelhanga, fechamento
e continuidade. A pregnancia, do alemao prdgnanz, “breve, mas significativa”
seria, para Mamede-Neves (2019) a ordenag@o hierarquicamente mais importante
de todas, ou pelo menos a mais sintética. As formas tendem a ser percebidas em
seu carater mais simples, sendo a norma natural da percepc¢ao. Bigge afirma que
“se um campo perceptual ¢ desorganizado, quando uma pessoa o experimenta
pela primeira vez, impde uma ordem a esse campo que podera ser previsivel”
(1977, p.62).

A semelhanga é colocada por Bigge (1977) como significando a tendéncia
a formar grupos de percepcao, por itens analogos, unificando o todo de forma
harmonica e com equilibrio visual. O fechamento, ou também denominado
clausura, ¢ a tendéncia em perceber estabilidade em areas que se circunscrevem,
que se completam em si. “Obtém-se a sensacdo de fechamento visual da forma
pela continuidade em uma forma estrutural definida, ou seja, por meio de agru-
pamento de elementos de maneira a constituir uma figura total mais fechada ou
mais completa” (Gomes Filho, 2000, p.32). J4 a boa continuidade, para o mesmo
autor, “(...) atua ou concorre quase sempre, no sentido de se alcangar a melhor
forma possivel do objeto, a forma mais estavel estruturalmente” (Gomes Filho,
2000, p.33). Mamede-Neves (2019) nos rememora quanto a tendéncia de nossa
percepc¢ao em promover uma leitura de elementos para que fluam a uma diregao
especifica sugerida pelo conjunto. Os estimulos contiguos tendem a se agrupar e
a constituirem unidades.
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As leis da percepcao da Teoria de campo Gestalt se entrecruzam, se refor¢am
e tém como foco a boa forma. O profissional de Design de Moda deve estar atento
em como o cérebro humano recebe os estimulos visuais, uma vez que lida com
roupas que geram sensacdes em quem as usa. Um exemplo pratico ¢ entender
que uma mesma modelagem ndo pode ser usada para construir pecas iguais em
tecidos diferentes. Uma jaqueta, terd comportamento diferente dependendo do
tecido em que foi cortado. O todo sera afetado pelo contexto — o tecido. Assim, o
profissional precisa desenvolver seu conhecimento sobre caimento e costura para
indicar uma modelagem e um acabamento adequados.

Modelar ¢ dar forma a uma matéria, a uma ideia, construindo roupas. Para
efetivar a modelagem, o aprendiz devera estar ciente de que haverd um processo
a ser seguido: minuciar o desenho, identificando as partes que compdem o todo;
definir detalhes para a constru¢@o da roupa; mensurar corretamente os corpos; €
determinar a técnica que sera adotada, bidimensional (Plana) ou tridimensional
(Moulage/Draping). Além de compreender as dimensdes a partir de exercicios
de percepgdo, que se fundamentam na psicologia de campo da Gestalt, o aluno
deve sempre captar o todo para depois decompo6-lo. Por exemplo, ao observar e
desmontar uma saia basica, tendo a chance de perceber as partes ¢ as respectivas
formas que compdem esta peca (inclusive as pences) (Figura 2), ao remonta-la,
compreendera cada passo e o seu porqué. O aluno deve ser colocado em um
constante e insistente transito entre a bidimensionalidade e tridimensionalidade,
para que isso se torne um habito. Independente da técnica que sera utilizada, a
colagem esté presente na decupagem da roupa, que ¢ modelada em partes.

Figura 2 — Saia basica: Desenho Técnico e Modelagem.

DESENMO TECNICO MODELAGEM PLANIFICADA

(14) FRENTE (W) cosTas () FRENTE @) costas

Fonte: a autora.

O principal objetivo ¢ o de desenvolver a percepgdo visual e o raciocinio
l6gico-dedutivo, fazendo o aprendiz entender as possiveis transformacdes de uma
simples modelagem em outras mais elaboradas, multiplicando as possibilidades

34



Uma ideia, um desenho, o produto. “Ver”, perceber e construir: metodologias para produgio em moda

de criar modelos de acordo com a sua ideia projetual, respeitando assim a sua
individualidade e o seu desejo. Apropriando-se do saber fazer, o individuo ganha
autonomia. Como exercicio feito em sala de aula, pode-se provocar a criacdo
alternativas a partir de um vestido tubo com recorte vertical, como por exemplo:
um vestido sem alg¢a, vestido com ou sem amplitude, com recorte a partir da cava
ou do ombro. A Figura 3 apresenta quatro variagdes derivadas de uma unica
modelagem.

A experimentagdo de diversas técnicas nas disciplinas, ndo permite que o
aprendente se acomode em apenas um resultado, instigando-o a seguir adiante,
evitando a estagnacdo e fazendo aflorar suas potencialidades. E necessario
experimentar através da acdo, fato que requer tempo, uma zona confortavel para
0 empirismo e a incorporagdo de saberes através de tentativas e erros. Bondia
(2002) coloca que a experiéncia é pessoal, individual e intransferivel. E colocando
a “mao na massa” que se ganha intimidade com os materiais, seu caimento, suas
texturas e possibilidades de constru¢do na modelagem, na costura e desenho/
ilustracdo. Propiciando uma constante interagao entre o testar e o projetar. Olhar,
tocar, experimentar — “ver”, perceber e construir.

Figura 3 — Vestidos obtidos a partir de uma unica modelagem.

Fonte: a autora.
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CONCLUSAO

"Tocamos a possibilidade de perceber a Arte como algo latente no que nos
cerca. A educadora Anne Marie Holm caracteriza como sensualidade; seria
sensual aquilo que convida a novas aberturas e experimentacdes, aticando uma
energia criadora. Em Pensar e Fazer Arte (2005), a autora traz reflexdes sobre as
dinamicas de suas oficinas para criangas e adolescentes, principalmente estimu-
lando o trabalho com todo tipo de material disponivel; desde ternos comprados
em brechos, mesas antigas e objetos que os alunos tenham em casa. O trabalho ¢
propiciar enredos para a poténcia artistica latente desses artefatos. Uma renovagao
rumo ao desconhecido, que se expande em inimeros caminhos enquanto o olhar
permanecer sobre os objetos sem pronta categorizacdo (Machado e Costa, 2020).

Em Ensinando a Transgredir (2013), a pedagoga Bell Hooks nos desafia a
pensar sobre o papel de Eros para uma aprendizagem, que se atualiza em condutas
e decisdes efetivas na vida, sem separacao entre mente e corpo. A realizagao de
sua pedagogia critica se daria ndo apenas na passagem de informag¢des, mas em
estimular seus alunos a se portarem de maneira original diante do que lhes acon-
tece, sendo o professor movido por um “amor” pelas ideias que consegue inspirar
(Hooks, 2013). A pratica erodtica ndo ¢ exclusiva dos artistas, se configura como
uma poténcia que se direciona ao que quer que seja. “A compreensdo de que Eros
¢ uma for¢a que auxilia o nosso esforco geral de auto atualizacdo, de que ele pode
proporcionar um fundamento epistemoldgico para entender como sabemos o que
sabemos (...)” (Hooks, 2017, p.258). Acompanhando a autora, podemos pensar o
Eros como forca motriz de nossas investigagdes. Através dele que os objetos se
tornam sensuais, desdobraveis.

O intuito final desta pesquisa, foi de como estimular essa vontade erdtica de
experimentacdo através da triade proposta, tencionando o limite do impronunciavel,
do indizivel, do incomunicavel, mas que se manifesta pela manipulagdo aliada a
Teoria. E possivel vislumbrar zonas de aglutinagio, que tendem para a ordem e
nos oferecem algum contorno, alguma perspectiva. Cristalizagdes resgataveis em
meio a labaredas. O apaziguamento temporario advém do movimento equilibrado
de duas imagens multiplicadoras, porém opostas; da precisao facetada do cristal
e da atracdo informe da chama forjadora. Quando ha a conjuncdo de ambas,
conceitos surgem, enunciados desvelam-se, linguagem ocorre.

Efetivamente o tempo ¢ um limitador no processo do design numa universidade.
Entendemos que o programa de um curso ¢ construido numa tentativa de equilibrio
com as questoes pedagogicas e com os contetidos de diversas disciplinas. Porém, a
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velocidade imposta pela busca da produtividade deve ser analisada, uma vez que o
Design de Moda lida com assuntos que deveriam ser tratados de forma holistica.
Percebe-se uma lacuna — tempo x aprendizagem. Recebemos alunos vindos, em
sua maioria, de escolas que nao valorizavam o ensino através das Artes. O cendrio
atual ¢ heterogéneo. Seria ideal que o aprendiz tivesse vivéncias mais lentas, com
0 tempo necessario para atingir seus objetivos e para amadurecer. No entanto,
todo o esfor¢co do docente ainda deve ser voltado para ajudé-lo a construir a sua
propria linguagem, respeitando a sua singularidade, limita¢des e potenciais.
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INTRODUCAQ

O presente capitulo tem por tema central o processo de Aprendizagem pela
Experiéncia, sob a perspectiva da pedagogia e do design, tendo por fio condutor
um brinquedo que oferece possibilidades de encaixes nos planos bidimensional e
tridimensional, que pode ser utilizado em sala de aula para atividades de disciplinas
diversas. Composto por pecas coloridas e com formas nao figurativas produzidas
em EVA, o brinquedo foi criado para estimular trabalhos em grupo em que o
professor se distancia da figura central na sala de aula, tornando-se um mediador
e conduzindo dindmicas para que os alunos atinjam um objetivo pré-estabelecido.
Nao existindo uma maneira definida a priori de se manusear o objeto, as criagoes
dos alunos sdo baseadas na imaginacgao e sao fruto de interagdes do grupo.

Segundo Kolb (1984), a Aprendizagem pela Experiéncia oferece uma visao
fundamentalmente diferente do processo de aprendizagem e das teorias com-
portamentais, pois € pautada em uma epistemologia empirica, se opondo a uma
epistemologia idealista, a qual serve de base para os processos educacionais
tradicionais que conhecemos. Para o autor, o que diferencia a aprendizagem pela
experiéncia das teorias cognitivas de aprendizagem ¢ que a primeira coloca a
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experiéncia como o papel central do processo educacional pelo qual o aluno deve
passar, além de enfatizar sua subjetividade.

O brinquedo ¢ um objeto propositor que tem como objetivo proporcionar
uma aula mais pratica e com maior participacio dos alunos, sendo acompanhado
de uma atividade que segue a abordagem da Aprendizagem pela Experiéncia, a
qual ¢ planejada pelo professor. Ao serem pensadas, as atividades devem levar em
consideragdo as habilidades e competéncias que o professor quer desenvolver nos
seus alunos com determinado conteudo. Sendo assim, a aprendizagem ¢ funda-
mentada em quatro tipos de habilidades de acordo com Kolb (1984): habilidades
concretas de experiéncia, habilidades de observagao reflexiva, habilidades abstratas
de conceituacao e habilidades ativas de experimentacao.

Para trabalhar essas habilidades ¢ necessério articular as ideias e visdes
do aluno com as etapas da atividade, possibilitando que ele encontre durante o
processo assuntos que sdo pertinentes e facilmente aplicados a sua realidade:

Se o processo educacional comegar trazendo a tona as crengas e teorias do aluno, exa-
minando-as ¢ testando-as, ¢ integrando as ideias novas e mais refinadas nos sistemas
de crengas da pessoa, o processo de aprendizagem sera facilitado (KOLB, 1984, p.28).

Em seu livro Experiential Learning: Experience as The Source of Learning
and Development, Kolb explica o aprendizado com base na experiéncia exempli-
ficando com trés modelos de ciclos de aprendizagem que se complementam: os
modelos de Kurt Lewin, John Dewey e Jean Piaget.

Lewin ressalta que a aprendizagem parte de uma experiéncia concreta deno-
minada “aqui-e-agora”, a qual ¢ utilizada para validar e testar conceitos abstratos.
O passo seguinte do ciclo ¢ marcado por observagdes e reflexdes por meio de coleta
de dados acerca da experiéncia vivenciada anteriormente. A etapa posterior foca
na criacdo de conceitos abstratos e generalizagdes que levam em consideragao os
significados subjetivos que apareceram em momentos anteriores desse processo.
Por ultimo, os conceitos sdo aplicados e testados em novas situagdes para que as
consequéncias das agdes possam ser avaliadas.
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Figura 1 — O modelo de aprendizagem pela experiéncia de Lewin.
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Fonte: David Kolb, 1984.

Esse primeiro modelo, segundo Kolb, muito se assemelha ao de Dewey, que
deixa mais explicitas as ideias de Lewin a respeito da natureza do desenvolvi-
mento da aprendizagem, descrevendo como ela pode transformar os impulsos,
sentimentos e a experiéncia concreta em agdes que tenham um proposito claro.

O modelo de Dewey enfatiza que a aprendizagem ¢ um processo dialético
que integra as experiéncias, conceitos, observagdes e agdes, promovendo um
ciclo de impulsos que respondem as praticas vivenciadas.

Figura 2 — O modelo de aprendizagem pela experiéncia de Dewey.
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Fonte: David Kolb, 1984.

Ja Piaget, desenvolve o ciclo de aprendizagem pela experiéncia, exemplifi-
cando como o amadurecimento do ser humano esta conectado ao seu processo de
entendimento do mundo, apontando que na infancia se tem uma visao concreta de
fenomenos e que, na fase adulta, esta visdo se transforma em um modo reflexivo
de conhecimentos que ja estao internalizados.

Para Piaget (1970), o processo de aprendizagem pelo qual esse desenvolvimento
ocorre ¢ um ciclo de interacdo entre individuo e ambiente, o que, segundo Kolb,
também se assemelha aos modelos de aprendizagem de Dewey e Lewin.
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Figura 3 — O modelo de aprendizagem pela experiéncia de Piaget.
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Fonte: David Kolb, 1984.

Os trés modelos de aprendizagem pela experiéncia mostram que ideias nao
sdo fixas ou elementos imutaveis e que podem ser estabelecidas ou reformadas com
base nas experiéncias vividas por quem estd envolvido no processo educacional.
Sendo assim, Kolb conclui:

O modelo lewiniano enfatiza dois dialetos - o conflito entre experiéncia con-
creta e conceitos abstratos e o conflito entre observagdo e acao. Para Dewey,
a principal dialética esta entre o impulso que da sua “forga movel” e a razdo
que da dire¢do ao desejo. Na estrutura de Piaget, os processos gémeos de
acomodag¢@o de ideias a0 mundo externo e assimilagdo de experiéncia nas
estruturas conceituais existentes sao as for¢cas moveis do desenvolvimento
cognitivo (KOLB, 1984, p.30).

Tomando como base os modelos de aprendizagem pela experiéncia de Lewin,
Dewey e Piaget descritos por Kolb, ¢ possivel compreender que o processo de
educagdo inserido nessa dindmica de ensino ¢ apresentado como um percurso
ciclico, o qual se desenvolve a medida que as pessoas envolvidas em determinado
contexto dialogam por meio de acdes e refletem sobre vivéncias concretas.
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O Design ¢ um campo amplo e multifacetado e pode desempenhar o papel
de articulador no didlogo entre diversas areas do saber. Para que um processo
de projeto de Design acontega € necessario que existam outras pessoas, além do
designer, envolvidas nele. Muitas vezes o objeto ¢ construido com a intencao de
atender demandas de grupos especificos ou até genéricos da sociedade, e por esse
motivo, ¢ importante entender o contexto no qual estas pessoas estdo inseridas.

O brinquedo, objeto de analise neste capitulo, foi elaborado com a intengao
de ser utilizado em sala de aula como um meio de potencializar a criatividade,
provocando interagdes construtivas entre alunos e professores e tornando o percurso
de constru¢do de conhecimento um trabalho conjunto. Ele foi fruto de um processo
de projeto realizado em estreita relacdo do designer com seus interlocutores, o que
permitiu observar a interagdo entre os participantes das atividades com o brinquedo.
A observagdo foi um elemento essencial no desenvolvimento do projeto, pois
permitiu a realizagdo de modificagdes no objeto para que ele pudesse atingir de
maneira mais eficaz os objetivos de aprendizagem dos professores em suas aulas.

A andlise do pensamento de Design que norteou o projeto do brinquedo
mencionado, trouxe como ponto fundamental o entendimento dos contornos
tedricos e praticos presentes na linha de pesquisa Design em Situagdes de
EnsinoAprendizagem, que tem guiado os estudos que tém lugar no Laboratorio
Interdisciplinar Design e Educagdo (LIDE) da PUC-Rio, desde o ano de 1997,
como sera apresentado a seguir.

0 DESIGN EM SITUACOES DE ENSINO-APRENDIZAGEM E A MAQUINA DE
OPERACOES

Para iniciar a pesquisa sobre Design em Situacdes de Ensino-Aprendizagem
foi realizada uma busca de textos académicos escritos anteriormente por pesquisa-
dores do LIDE, com o intuito de identificar quais eram os aspectos essenciais que
um projeto de design deveria ter para estar inserido dentro do ambito de pesquisa
“Situagdes de Ensino-Aprendizagem”.

O aprofundamento nas pesquisas mostrou uma grande incidéncia de ex-

99 ¢¢

pressdes-chave, como por exemplo: “construgdo de conhecimento”, “vivéncias
concretas”, “interdisciplinaridade”, “resolu¢do de problemas complexos” etc. A partir
dessas expressdes, foi elaborado um quadro de relagdes, considerando aspectos
comuns entre elas, que acabou se transformando em uma imagem que descreve a

ligagdo de todos os pontos-chave do Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem.
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Assim, surgiu a imagem da Mdaquina de Operagdes, que passou a ser uma
espécie de espinha dorsal para guiar a discussao acerca do Design em Situacoes
de Ensino-Aprendizagem.

O primeiro ponto a ser destacado nessa representacdo ¢ que, dentro do
esquema, as relacdes ndo acontecem necessariamente de maneira linear e nao
seguem uma mesma ordem sempre. Ou seja, dependendo da situagdo que esta
sendo vivenciada, os pontos-chave desse esquema estabelecem relagdes distintas.
Dito isso, € possivel partir para uma descricdo mais detalhada do significado de
cada um desses pontos-chave e onde eles estdo localizados nessa representagao.

Figura 4 — Esquema intitulado Mdquina de Operagoes.
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Fonte: as autoras.

O circulo central ¢ uma releitura de um esquema ja existente sobre o Design
em Situagdes de Ensino-Aprendizagem. Ele contempla fases importantes do
processo educativo que se encontram posicionadas dentro de um circulo. Sdo elas:
reflexdo, compreensao, transformagao, representagao, selecao, adaptacdo, ensino
e avaliacdo. Diretamente ligados a esses ciclos estdo o aluno e o professor, as duas
figuras protagonistas desse cenario. No desenvolvimento de contetidos escolares
eles criam relagdes com todas essas etapas e entre si, com base em instrumentos
utilizados no processo de constru¢do de conhecimento.
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Figura 5 — Circulo central da Maquina de Operagées.
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A estrutura central funciona como uma Mdquina de Operagoes na qual,
do lado esquerdo, entram em cena os inputs iniciais, que sao as informagdes e
elementos que compdem o inicio de todo o processo. As informacgdes que entram
passam necessariamente por uma transformagao, representada na parte central
do desenho, gerando um resultado que esta posicionado no lado direito da figura.

No Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem, um dos pontos essenciais
para que qualquer relacdo que venha a ocorrer entre o designer, os alunos e o
professor deve ter por base um trabalho conjunto, em parceria. Por esse motivo,
o Design em Parceria/participativo, que ¢ um enfoque metodolégico que tem
como caracteristica principal a participagao efetiva do individuo com o qual se
projeta — parceiro de projeto — em praticamente todas as etapas do processo de
configuragao do objeto, fica posicionado no inicio do processo e diretamente ligado
com a resolu¢ao de problemas complexos, interesse e colaboragao, propondo que
essa primeira interacdo aconteca por meio da agdo e do dialogo.

Figura 6 — Entrada da Maquina de Operagoes.
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Fonte: as autoras.
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E possivel identificar com a Mdquina de Operagées o momento em que 0s
elementos que estao do lado esquerdo, indicando o inicio do processo, entram
na parte central da estrutura e comeg¢am a se relacionar com o que la esta repre-
sentado. Pode-se comparar com o momento em que uma atividade entre alunos
e professores acontece e eles criam lagos entre si, estabelecendo seus proprios
critérios de interagao.

Como ja mencionado anteriormente, ndo existe uma ordem ou maneira em
que essas relacdes devem acontecer, pois elas sdo fluidas e dependem muito de
quem e do que as estdo guiando. Como resultado desse processo surgem reflexdes
criticas que sdo baseadas no uso de objetos, sistemas e linguagens especificos, e
se dao por meio da participacao e da interacao.

Figura 7 — Saida da Maquina de Operagoes.
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Fonte: as autoras.

Outros pontos-chave foram posicionados na parte superior do diagrama,
pois sdo elementos que tém ligagdo direta com o aluno. A cultura do aluno, por
exemplo, influencia diretamente na maneira como as relagdes funcionam em todo
o sistema. E 6bvio que o professor tem seu papel fundamental na designagio
de conexdes nesse sistema, mas na parte de cima ele ndo € o ponto principal. A
construcao de conhecimento nesse caso € protagonizada pelo aluno, uma vez
que ela ¢ gerada a partir de algo pensado e realizado por ele ao interagir com os
sistemas, objetos e linguagens.

Figura 8 — Parte superior da imagem Mdquina de Operagaes.
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Na parte inferior do diagrama estdo colocados os pontos-chave que tém
uma relagao mais direta com o professor e mais indireta com o aluno. Sao eles, a
interdisciplinaridade e a mudanga de paradigma, que necessitam ser encabecadas
pelo professor para que o aluno seja um participante ativo nesses dois processos.

Figura 9 — Parte inferior da imagem Mdquina de Operagaes.
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Fonte: as autoras.

Por ultimo, destaca-se as palavras presentes na Maquina de Operagoes que
estdo escritas com o uso de cores, com o objetivo de chamar a atenc¢do para as
diferentes fases do Design em Situacdes de Ensino-Aprendizagem.

Antes de se iniciar a interagdo, algumas delas ja estdo presentes na relagdo
aluno-professor, como por exemplo, reflexao, compreensao, transformacgao e ensino.
Apos vivenciarem outros tipos de convivio, a partir de uma proposta trazida pelo
designer, eles incluem nessa relagio as outras fases. E justamente nesse movimento
de apropriagdo da dinamica das atividades que o aluno vai trabalhar com propostas
de Design em Situacdes de Ensino-Aprendizagem.

A Maquina de Operagoes serve como um diagrama bésico que representa as
relagdes que ocorrem entre as partes envolvidas em agdes projetuais no ambito do
Design em Situagdes de EnsinoAprendizagem. Ela pode ser organizada de diferentes
maneiras de acordo com as circunstancias do processo e das pessoas que dele
participam. Dependendo da atividade que estd sendo feita e dos conhecimentos
disciplinares tratados nas situagdes especificas, pode ser que um ou mais de um
desses pontos-chave se sobressaiam em relagao aos outros. O que ¢ imprescindivel
que se compreenda € que, em situagdes de Ensino-Aprendizagem, todos os pontos
destacados podem se relacionar de maneiras diversas.

UMA APLICACAO DA MAQUINA DE OPERACOES EM UM PROJETO DE OBJETO

Com o intuito de exemplificar como a Mdquina de Operagoes funciona como
base para um projeto que tenha como pano de fundo o Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem, apresenta-se aqui o exemplo do brinquedo. Para tal, foi
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necessario reorganizar os elementos a fim de que eles se adequassem exatamente
ao processo percorrido na utilizagdo das pecas e das atividades.

Figura 10 — Maquina de Operagoes aplicada a um contexto especifico de projeto.
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A interagdo entre designer, alunos e professor se da por meio do Design em
Parceria, que ganhou outros elementos que desenham o contexto em que essas
relagcdes acontecem. A realidade social, a experiéncia de vida, a autonomia, a
autoconstrucao e as habilidades adquiridas orientam a maneira como se da essa
relagdo entre as partes envolvidas e desempenham um papel essencial no contexto
escolar. Elas sdo os pontos-chave que permitem que essa parceria aconteca.

Outro elemento que estd presente durante todo esse processo € a interdisci-
plinaridade, que permite criar conexdes entre as diferentes disciplinas abordadas
na atividade desenvolvida pelos alunos. Além disso, prepara o territorio para
que as vivéncias concretas, o dialogo, a cultura, a constru¢do do conhecimento,
a resolugdo de problemas complexos, as linguagens e a acdo possam acontecer.

A atividade esta dividida em trés partes, sinalizadas na Figura 10 pelas cores
verde, laranja e roxo. Cada uma dessas partes representa um momento diferente
da sua realizacdo, desde a explicacdo ao momento que os alunos compartilham
0 que construiram juntos em seus grupos.
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O primeiro momento, da explicagdo da atividade, diz respeito diretamente ao
objeto que ¢ apresentado aos alunos, juntamente com a orientagao para a tarefa que
sera realizada. O professor, de posse de um guia com o passo a passo da atividade,
mostra aos alunos com que objetivo eles irdo utilizar as pegas do brinquedo.

Na Maquina de Operagoes, os objetos € os sistemas estavam localizados no
final do processo como uma consequéncia de interagdes geradas. Ao interpretar
os elementos presentes na maquina no novo esquema, ilustrado na Figura 10, eles
passam a ser, por exemplo, o ponto de partida para a interacao entre os alunos e o
professor. E também no inicio da atividade que a compreensio (elemento presente
dentro da roda do Design em Situac¢des de Ensino-Aprendizagem na Mdaquina de
Operagoes) aparece e € evidenciada pela explicagdo da atividade. Nota-se que os
elementos da roda aparecem nesse novo esquema espalhados durante as etapas
da realizacdo da atividade.

Em seguida, sinalizado em laranja, ocorre 0 momento em que os alunos fazem
a atividade em grupos. E aqui que a maioria dos pontos-chave da Mdquina de
Operagoes, descritos anteriormente, aparecem em um ciclo e se relacionam a partir
da agdo dos alunos. Nao existe uma ordem certa ou um ponto de partida para as
acoes, pois seus elementos podem estar dispostos de formas distintas, dependendo
da atividade que esta sendo realizada. Nao € porque eles estao posicionados dessa
ou daquela maneira na representacdo que eles se conectam somente com o que
esta diretamente ligado a eles. E possivel ter uma situagdo em que o primeiro
ponto-chave a aparecer claramente €, por exemplo, o didlogo, conforme os alunos
compartilham suas ideias e falam sobre algo que vivenciaram. Nesse caso, a seta
estaria se direcionando do didlogo para as vivéncias concretas.
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Figuras 11 e 12 — Comparagio da Mdquina de Operagdes genérica e sua aplicagdo em um
contexto real de projeto.
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E importante ressaltar que nesse momento, os alunos e o professor trabalham
com muitos elementos presentes no interior da roda do Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem. Durante a realizagdo da atividade os alunos refletem,
representam, selecionam, adaptam e avaliam com a ajuda do sistema de pegas, o
qual guia esse processo.
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Apos realizarem a atividade proposta pelo professor, chega-se na ultima etapa
desse percurso, sinalizada no diagrama pela cor roxa. Os alunos compartilham
0 que construiram juntos com as pegas, explicando o porqué escolheram montar
de uma maneira especifica. Estdo presentes aqui a transformagao, o ensino ¢ a
avaliacdo, etapa marcada pelas reflexdes criticas e direcionamentos para uma
mudancga de paradigma.

A andlise realizada em torno do Design em Situag¢des de Ensino-Aprendizagem
e sua aplicagdo em um contexto real de projeto ilustra um processo de aprendizagem
baseado na interagao, no didlogo e na construgdo conjunta.

UMA LEITURA TEORICA SOBRE 0 DESIGN EM SITUACOES DE ENSINO-
APRENDIZAGEM E A MAQUINA DE OPERACOES

Com o objetivo de definir o que ¢ entendido no presente capitulo como
construgdo de conhecimento, vivéncias concretas, interdisciplinaridade, mudanga
de paradigma, Design em Parceria e reflexdes criticas, apresenta-se a seguir
didlogos com alguns pensadores e autores que escrevem de dentro e fora do
contexto educacional.

O ambiente escolar ¢ composto por um sistema complexo de relagdes inter-
pessoais de seus atores com 0 espaco, € a maneira como o professor organiza e
planeja esse local reflete 0 modo como as interagdes entre as partes envolvidas
acontecem.

A primeira referéncia encontrada vem da escola Reggio Children, em Reggio
Emilia na Italia, que estabeleceu uma abordagem de ensino propria que “incentiva
o desenvolvimento intelectual das criangas por meio de um foco sistematico sobre
a representacdo simbdlica” (EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p.22). As
diretrizes pedagogicas desenvolvidas por eles visam criar relagdes entre os alunos,
professores e a comunidade da cidade ao seu redor, integrando a educagdo ao
dia a dia dos seus habitantes. A proposta de Reggio Emilia pode ser considerada
uma mudanga de paradigma, orientada pela diregdo e corpo docente da escola,
na relagdo entre o aprendizado, o amadurecimento e crescimento de seus alunos
enquanto cidaddos.

A énfase da nossa abordagem educacional ¢ colocada ndo tanto sobre a crianga no
sentido abstrato, mas sobre cada crianga em relagdo a outras criangas, professores,
pais, sua propria histéria e circunstancias sociais e culturais. Os relacionamentos, as
comunicagdes e as interagdes mantém nossa abordagem educacional em sua comple-
xidade; sdo termos poderosos caracterizados por dois elementos importantes: a¢ao e
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socializagdo em grupo. Nos os consideramos elementos estruturadores fundamentais
para a construcdo da identidade de cada crianga (EDWARDS; FORMAN; GANDINI,
2015, p.110).

A participacao de atores que normalmente ndo estdo presentes de maneira
ativa no processo de aprendizagem das criangas gera uma integracdo da vida delas
na escola e em casa, potencializando a possibilidade que se tornem protagonistas
do seu proprio crescimento e construgdo do conhecimento. Além disso, a estrutura
escolar permite que os professores possuam um acompanhamento de diversos
profissionais que os ajudam a melhorar suas habilidades de observar e ouvir as
criangas, de documentar projetos e de conduzir pesquisas com os alunos:

Acreditamos que todo o conhecimento emerge no processo de construgio social e de
si mesmo. Portanto, o professor deve estabelecer um relacionamento pessoal com cada
crianca e basear este relacionamento no sistema social da escola. As criangas, por
sua vez, ndo suportam passivamente sua experiéncia, mas também tornam-se agentes
ativos em sua socializacdo, construida em parceria com seus companheiros. Suas
acdes podem ser entendidas como mais do que meras respostas ao ambiente social,
podem ser consideradas como estruturas mentais desenvolvidas pela crianga através
da interag@o social (EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p.110).

No contexto escolar, o aluno pode ser um agente ativo na criagdo dos caminhos
a serem seguidos para o entendimento e a vivéncia pratica de algo relacionado a um
conteudo. Ao utilizar o brinquedo como um objeto mediador para uma atividade
escolar, o professor coloca em seus alunos a necessidade de avaliar o tempo todo
a sua tomada de decisdo nas interacdes com os colegas e refletir sobre os possiveis
desdobramentos trazidos por determinada agao.

Ao interagirem uns com os outros para a realiza¢do da atividade proposta
pelo professor, os alunos se questionam e dao sugestdes para constru¢do do
conhecimento, gerando um processo de reflexdo-na-acdo ao criarem situagdes
de aprendizagem que sdo intercedidas por um objeto.

Tais ideias encontram eco no que diz Donald Schon, autor que fundamenta
inimeras pesquisas em Design, ao afirmar que “o experimento ¢ também uma
acao e um teste, no qual o interesse do investigador em mudar a situagdo precede
seu interesse em entendé-la” (SCHON, 2000, p.66). Para ele, a observacio e a
reflexdo sdo partes essenciais para o processo de criacdo e aproxima o leitor de
um entendimento empirico das situagdes do mundo real. As acdes desencadeiam
reflexdes, e enquanto esses dois fendmenos acontecem a aprendizagem vai se
consolidando.
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Como colocado pelos pedagogos de Reggio Emilia, o contexto e os ele-
mentos ao redor das criangas sao de extrema importancia para sua constru¢ao
de conhecimento. Elas os utilizam como recursos que conectam as situagdes do
mundo real ao ambiente escolar e promovem agdes e reflexdes conforme vao se
apropriando delas:

Trabalhando juntos, guiando as criangas em seus projetos, os professores e eu temos
nos encontrado repetidamente frente a frente - como se estivéssemos nos olhando em
um espelho - aprendendo uns com os outros e aprendendo juntos, com as criangas.
Dessa forma estavamos tentando criar trilhas para uma nova abordagem didatica,
certamente ndo tentada antes, na qual a linguagem visual era interpretada e conecta-
da com outras linguagens, todas deste modo ganhando em significado (EDWARDS;
FORMAN; GANDINI, 2015, p.124).

A aproximacao do contetdo trabalhado nas escolas com as vivéncias das
criangas possibilita que elas sejam capazes de enxergar seus significados e formar
seu proprio percurso para a aprendizagem. Quando a escola trabalha a autonomia
dos alunos, ela estimula sua liberdade, dando a eles a oportunidade de explorar
diferentes meios para elaboracdo deste caminho. A concentragdo de atividades
puramente focadas na escrita e leitura restringem a capacidade criativa dos alunos
e os formam de maneira unilateral, como defendem Cope e Kalantzis (2015), que
com suas ideias também ajudam a fundamentar os principais aspectos relacionados
ao Design em Situacdes de Ensino-Aprendizagem e a Mdquina de Operagaes:

O significado ¢ construido de maneiras cada vez mais multimodais - em que modos
linguisticos de escrita interagem com padroes de significado orais, visuais, auditivos,
gestuais, tateis e espaciais. Isso significa que precisamos estender o alcance da peda-
gogia da alfabetizac@o para que ela ndo privilegie indevidamente as representacdes
alfabéticas (COPE; KALANTZIS, 2015, p.3).!

Para esses autores, literacia ou letramento — também sinonimo de alfabetiza-
¢do em portugués — ¢ a “capacidade de escrever usando a ortografia e gramatica
corretas, além da apreciacao de valores culturais através da exposi¢do a um gosto
do canone literario” (COPE; KALANTZIS, 2015, p.1).

Em atividades mediadas pelo brinquedo, as propostas de construgdo do
conhecimento se dao a partir de processos multimodais em que a aprendizagem
se desprende de um teor escrito e € protagonizada pela representacdo visual e a
narracao oral. O entendimento de que a multiliteracia pode ressaltar a capacidade
dos alunos de compreender e adaptar significados de determinados contextos
em outros, reforca a importancia de se trabalharem outros materiais de ensino

' Tradug@o livre feita pelas autoras
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nas escolas. Nao se restringir somente a recursos € modos de expressao escritos
permite que as criangas compartilhem suas vivéncias pessoais com os colegas de
turma e desenhem outros caminhos para sua propria aprendizagem.

E possivel ver fatores que circundam o mundo real serem trabalhados dentro
do ambiente escolar, criando um entendimento dos alunos em relagao as diferencas
culturais e sociais. Nesse sentido, o Novo Grupo de Londres (The New London
Group) — o qual Cope e Kalantzis fazem parte — formulou em 2010 as principais
dimensoes da pedagogia da alfabetizacdo, a saber: a pratica situada, a instrucao
aberta, o enquadramento critico e a pratica transformada. Ao aplicarem esses
conceitos em curriculos durante a ultima década de 2010, eles foram reformulados
em “Processos do Conhecimento” e reconhecidos como experimentar, conceituar,
analisar e aplicar.

Analisando como esses processos se dao na pratica, Cope e Kalantzis (2015)
destacam em seus estudos que “a ideia essencial na abordagem da multiliteracia ¢
que a aprendizagem ¢ um processo de ‘tecer’ para tras e para frente entre diferentes
movimentos pedagogicos (LUKE et al., 2004)” e descrevem esses quatro estagios
dos Processos do Conhecimento:

Pratica situada / experimentar: A cognicdo humana € situada e contextual.
Significados sao fundamentados em padrdes reais de experiéncia, agao e interesse
subjetivo (GEE, 2004).

Instrucio aberta / conceituar: A conceituagdo ndo ¢ meramente uma
questdo de contar com professores ou livros didaticos com base em disciplinas
académicas herdadas, mas um Processo de Conhecimento no qual os alunos se
tornam conceituadores ativos, tornando tacito, explicito e generalizando a partir
do particular.

Enquadramento critico / analisar: O aprendizado poderoso também envolve
um certo tipo de capacidade critica. ‘Critico’ pode significar duas coisas em um
contexto pedagogico — analisar fungdes ou ser avaliador em relagdo as relagoes
de poder (CAZDEN, 2006).

Pratica transformada / aplicar: Implica a aplicacdo de conhecimentos e
entendimentos a complexa diversidade de situagdes do mundo real.

Com base nos conceitos expostos anteriormente, reflete-se que os Processos
de Conhecimento descritos por Cope e Kalantzis estao diretamente relacionados
com a maneira como se da a criacdo das atividades realizadas com o brinquedo.
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Figura 13 — Mapeamento da Pedagogia das Multiliteracias original em contraposi¢do com os
Processos de Conhecimento descritos por Cope ¢ Kalantzis.

applying
creatively

conceptualising analysing

by naming functionally

Fonte: Bill Cope e Mary Kalantzis (2015).

As quatro etapas, experimentar, conceituar, analisar e aplicar, ddo espaco para
que os alunos relacionem suas vivéncias pessoais com os conteudos abordados
nas atividades especificas em cada disciplina, ou até possivelmente em atividades
desenvolvidas com um foco interdisciplinar. Dessa maneira, a constru¢ao do
conhecimento ¢ pautada com base em situagdes cotidianas do mundo real e que
estimulam uma participagao ativa dos alunos, por estarem familiarizados com o
que estéd sendo falado de modo concreto.

Ainda buscando compreender o contexto em que o Design em Situacdes de
Ensino-Aprendizagem se estabelece no presente capitulo, faz-se necessario um
maior aprofundamento na discussdo de como a interdisciplinaridade e o Design
em Parceria se dao nesse processo.

Como mencionado anteriormente, o Design em Parceria ¢ um enfoque meto-
dolégico que tem como caracteristica principal a participagao efetiva do individuo
com o qual se projeta — parceiro de projeto — em praticamente todas as etapas do
processo de configuragdo do objeto. No cenario que esta sendo investigado, essa
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abordagem do Design se mostra fundamental para seu desenvolvimento, pois sem
as interagdes com o grupo que posteriormente usufruira do brinquedo ele nao
teria essencialmente a forma e os atributos que t€m:

Nessa abordagem metodologica, o desenho vai se materializando na leitura dos pen-
samentos observados na relagdo entre os sujeitos do contexto, o que nos faz pensar
sobre a ac¢do de criar formas, seu sentido e sua finalidade. Nos faz, também, repensar
as formas onde estamos inseridos e os possiveis entendimentos que essas formas
propdem. Com isso, perdemos a ingenuidade em relagdo aos formatos propostos em
diversos contextos e em relagdo ao que vamos propor. Observar e desenhar o contexto,
ouvir os envolvidos, criar possibilidades de projeto que submetidas ao uso dos envol-
vidos e se recriam em didlogo com essa participag@o, ¢ um ensinamento adquirido
que abre caminhos para pensar formas inclusivas de participagdo (OLIVEIRA, 2019,
p.32).

A participacao dos alunos e dos professores no processo de criagdo do brin-
quedo ¢ essencial para que seja elaborado a partir das demandas e perspectivas
de pessoas que estdo inseridas em seu contexto de uso. O Design em Parceria se
mostra importante pois ¢ a partir da maneira como os alunos e professores dialogam
com o objeto — seja por meio de um didlogo falado ou pelo seu manuseio — que as
modificagdes formais sao feitas, com o objetivo de atender melhor as necessidades
encontradas nas salas de aula do Ensino Fundamental.

Tendo como recorte desta pesquisa o Ensino Fundamental, a interdiscipli-
naridade se apresenta, especialmente no primeiro segmento, como uma condi¢ao
favoravel a criacao de atividades que abordem contetdos de multiplas disciplinas.
Sendo assim, ¢ possivel examind-la tanto no ambito dos temas trabalhados na
escola quanto na relacdo do Design com o ambiente escolar.

Por ser entendido como uma area que se relaciona facilmente com outros
campos de saber, o carater interdisciplinar do Design se manifesta de variadas
maneiras. No caso especifico em que estamos analisando, ele se mostra na
perspectiva de uma potencial ferramenta utilizada para abrir novos horizontes
de formatos de aula, além de diferentes metodologias que podem ser colocadas
em pratica na escola.

Ao buscar conceituar a interdisciplinaridade, Couto (2014) descreve a
dificuldade de se estabelecer uma teoria Unica referente a relagdo tedrico-pratica
trazida por essa nogdo. A autora ressalta a importancia de se promoverem relagdes
interdisciplinares em diversos contextos de aprendizagem descrevendo-as como
uma “forma de superacao da divisao entre o dominio do pensamento teérico € o
da acdo informada”.
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Ao olhar o Design em Situagdes de EnsinoAprendizagem por meio da Mdaquina
de Operagoes pode-se entender a interdisciplinaridade como uma ferramenta que
propicia o desenvolvimento de agdes participativas na sala de aula, encadeadas
pelo pensamento do Design atrelado a Educac¢ao. Como ressalta Couto:

A interdisciplinaridade ¢ uma atitude possivel diante do conhecimento. Atitude de
busca de alternativas para conhecer mais e melhor. Atitude de reciprocidade que
impele a troca, ao didlogo com pares idénticos, com pares andnimos ou consigo
mesmo (COUTO, 2014, p.100).

A reflexdo e o aprofundamento associados aos conceitos envolvidos em
processos de construcdo de conhecimento, promovidos pelo estudo do Design
em Situacdes de EnsinoAprendizagem, possibilitam a abertura a um panorama
exploratério de como se dao relagdes entre esses pontos-chave.
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INTRODUCAQ

O envelhecimento e o aumento de expectativa de vida da populagdo vém
reconfigurando pirdmides etarias em todos os paises do planeta, assim como
economias, formas de comportamento, praticas culturais, modelos de saude e
visdes sobre o publico sénior e suas demandas.

O envelhecimento humano ¢ um processo complexo, multifacetado e es-
treitamente relacionado aos habitos, condutas e contextos sociais, econdomicos e
culturais de cada individuo. E, também, sinénimo de mudancas, na medida em
que o passar dos anos traz alteragdes na aparéncia, estrutura e funcionalidade do
corpo para todos, em maior ou menor grau. Elas podem acontecer gradativamente
e sem trazer impactos importantes na realiza¢do de atividades e participacdo
social, ou de forma repentina e causar deficiéncias e incapacidades (WHO, 2015).

Frente a um mundo cada vez mais velho e longevo, cresce a formulagdo de
conceitos tais como envelhecimento bem-sucedido, envelhecimento ativo e enve-
lhecimento saudavel, entre outros, definindo o que ¢ e como deve ser mensurado
um bom envelhecimento (ILC, 2015; UNFPA, 2012; WHO, 2015). Cresce, também,
o nimero de areas do saber e das atividades humanas, abordagens, perspectivas
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tedricas, formas de intervengdes, iniciativas privadas e politicas publicas voltadas
para a promocao da longevidade com qualidade.

Neste cenario, outros campos além das ciéncias e praticas médicas voltam
suas atencdes para o publico sénior e sua qualidade de vida. E o Design ¢ um deles.

De forma precisa e abrangente, o prémio Nobel em Economia Herbert Simon
definiu o Design como “a elaboragdo de cursos de agdes com o objetivo de mudar
as situagdes existentes para outras mais preferiveis” e contrapds “como as coisas
sa0” e “como as coisas podem ser” (SIMON, 1981, p.193). Recente e inédito como
os fendbmenos demograficos do envelhecimento e longevidade, o Design deu
seus primeiros passos nos primoérdios da Revolucao Industrial e hoje se desdobra
em distintas abordagens com o proposito de buscar solugdes concretas para as
necessidades do individuo e da sociedade: das mais requintadas as mais urgentes
e vitais.

O presente trabalho ¢ parte de investigacdo inserida no campo do Design
Social, cujo objetivo foi compreender as alteragdes de funcionalidade decorrentes
do envelhecimento e elaborar norteadores para a atuagdo do Design em prol da
longevidade com qualidade (ARIGONI, 2017). Ele apresentara dois dos métodos
de pesquisa de campo criados com o fim de compreender experiéncias vivenciadas
por idosos, relacionadas ao uso (ou nao) de objetos de auxilio para locomogao.

Tal como define a Bloomsbury Encyclopedia of Design (COUTO & DAMA-
710, 2015), o Design Social abrange a¢des projetuais voltadas para a busca de solu-
coes para desafios sociais complexos e preocupacdes globais como a identificacdo
e atendimento das demandas do publico sénior. Além da compreensdo profunda
dos grupos envolvidos, essa abordagem requer o uso de métodos colaborativos,
empaticos e que promovam a troca de conhecimentos e a experiéncia de estar “no
lugar do outro”. A condugdo de suas acdes esta pautada no respeito a diversidade
e as diferencas individuais e ocorre ndo somente “para”, mas “com” e “junto” as
pessoas.

METODOLOGIAS DE CAMPO

Rossman e Rallis (1998) explicam que a pesquisa qualitativa: (1) ocorre em
cenario natural; (2) usa métodos multiplos, interativos € humanisticos; (3) € emer-
gente, e ndo estritamente pré-configurada; e (4) fundamentalmente interpretativa.

John W. Creswell (2007, p.186-187) acrescenta que, além de ver “os fendmenos
sociais holisticamente” e usar “raciocinio complexo multifacetado, interativo e
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simultaneo”, o pesquisador deve adotar “uma ou mais estratégias de investigacao
como um guia para os procedimentos no estudo qualitativo”. O autor atenta que:

O pesquisador qualitativo reflete sistematicamente sobre quem ¢ ele na investigagao
e ¢ sensivel a sua biografia pessoal e & maneira como ela molda o estudo [...] O eu
pessoal torna-se inseparavel do eu pesquisador. Isso também representa honestidade
e abertura para pesquisa, reconhecendo que toda investigacao é carregada de valores
(CRESWELL, 2007, p.187).

O entendimento de que a identidade do pesquisador ¢ (1) pega fundamental no
processo de desenvolvimento de uma investigacao, (2) concorre para a construgao
de seu objeto e métodos, e (3) interfere em seus rumos e resultados ¢ amplamente
aplicado nos estudos de orientacdo antropoldgica e materializado em textos, menos
ou mais intimistas, que sublinham aspectos de sua personalidade e vida pessoal
(ABU-LUGHOD, 1986; ALMEIDA, 2000).!

Ambos os métodos apresentados a seguir foram aplicados no ambiente urbano,
mais especificamente nos bairros de Botafogo, Copacabana e Gavea, da Zona Sul
da cidade do Rio de Janeiro. As experiéncias e relatos levantados foram registrados
em um didrio de campo para posterior analise e interpretagao.

DO QUE VI E QUVI

O primeiro método partiu da constatacao de que as ruas da Zona Sul do Rio
de Janeiro sdo bastante frequentadas por idosos, e ambiente especialmente rico
para observacao de situagdes relacionadas a mobilidade, realizag¢do de atividades
e participagdo social. Esse método constituiu-se de observagdo em contextos
cotidianos e conversas espontaneas ¢ das seguintes etapas: (1) localizagao de
idosos no espago urbano; (2) abordagem, realizada a partir de uma das duas
estratégias: oferecer ajuda ou exaltar algo positivo; e (3) desenrolar de conversa
a partir do relato de um parente ou amigo idoso ficticio que, apesar de restrigoes
de mobilidade, se recusa a utilizar recursos de auxilio @ marcha como andador,
bengala ou muleta (Figura 1).

I No livro Veiled Sentiments, a americana Abu-Lughod expde as razdes que levaram seu pai,
de origem arabe, a acompanha-la em sua primeira visita de campo e apresenta-la como filha
ao grupo que pretendia estudar. A autora destaca o quanto esse fato, aliado a sua condicdo de
mulher, solteira e “meio” arabe, influenciaram os rumos de sua pesquisa. Ja o portugués Miguel
Vale de Almeida, em seu livro Senhores de si, confidencia que sua vida pessoal pesou na escolha
de um campo perto de Lisboa e, ainda, que seu estatuto de homem e solteiro dificultou seu acesso
ao mundo feminino.
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Figura 1 — Esquema das etapas do método de pesquisa de campo.

o,

LN

Oferecer ajuda

Abordagem

Idoso ficticio que se
recusa a utilizar objetos
de auxilio

Localizagdo do idoso
Desenrolar da conversa

Exaltar algo positivo

Fonte: as autoras.

O objetivo do método foi obter relatos sobre sentimentos e comportamentos que
envolvem a funcionalidade e a necessidade de recursos de Tecnologia Assistiva.?
Foram feitas em torno de 20 tentativas de aproximacgao. A abordagem a partir da
exaltacao de algo positivo foi mais eficiente. No entanto, houve dificuldade para
que o didlogo fosse mantido e passasse a questdes em torno da funcionalidade,
pois a conversa se esgotava logo ap6s o elogio. A meng¢do a pessoas ficticias com
mobilidade reduzida se mostrou produtiva nesse sentido, pois fazia com que os
interlocutores lembrassem e relatassem espontaneamente historias de familiares
e conhecidos. As oito aproximagdes mais relevantes sao descritas a seguir:

A uma distancia significativa, uma senhora carregava uma grande sacola, que
contrastava com seu tamanho e fazia com que seu corpo se curvasse para o lado
para equilibrar o peso. Uma moca ofereceu ajuda e ela educadamente rejeitou.
Fui aproximando-me naturalmente, pois seu andar era lento. Ofereci ajuda e ela,
provavelmente arrependida da primeira recusa, aceitou. Fomos, cada uma segurando
uma al¢a da sacola, em direcao a um brecho beneficente do bairro de Botafogo.
Ela levava roupas para doagao, caprichosamente dobradas, como fez questdo de
mostrar. No trajeto percorrido, conversamos sobre as calgadas estreitas, comuns ao
bairro, e o fluxo volumoso de pedestres, que dificultavam nossa passagem. Muitos

2 “Tecnologia Assistiva ¢ uma area do conhecimento interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e participagdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social” (BRASIL,
2009).
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caminhos da cidade do Rio de Janeiro sdo pavimentados com a técnica de pedras
portuguesas, um legado da colonizagao lusitana. A recorrente falta de manutencao,
contudo, deixa o caminho irregular e com pedras soltas. Também comentamos
sobre os riscos de tropecos e quedas, especialmente por pessoas com mobilidade
reduzida, como os idosos. Ao chegar ao brechd, a senhora apresentou o espago e
o trabalho ali desenvolvido. Era visivel o orgulho do seu engajamento na causa.
Encontramos com uma amiga com a qual ela havia combinado de tomar um café
nas redondezas. Ela agradeceu a ajuda, eu agradeci por ela ter me apresentado o
lugar e nos despedimos.

Em uma praga de Botafogo, percebi um aglomerado de senhores jogando
cartas. Aproximei-me de um grupo de oito idosos: quatro jogavam e quatro as-
sistiam. Perguntei se estava acontecendo algum campeonato e eles me contaram
que se reuniam ali diariamente, para jogar “sueca”. “So veterano, acima dos 80!”,
disseram orgulhosos. Correspondi a empolgagdo, elogiando a reunido. A maioria
voltou suas ateng¢des ao jogo, mas um deles continuou a conversa e me apontou o
“mais experiente”. “Nédo o melhor!” —fez questdo de ressaltar, provocativo — “E
o que joga ha mais tempo, desde 1922!”. Meu interlocutor passou a explicar as
regras do jogo. Falei de um suposto avd, que gostava de jogar cartas também, mas
que estava precisando de bengala e por isso ndo saia mais de casa. Nao consegui
reacdes sobre o relato, mas aprendi as regras basicas da sueca e, quando me
despedi, ouvi um afetuoso “Traz o vové pra jogar com a gente!”.

Percebi, em meio a um niimero significativo de passantes, uma senhora usando
um andador. Caminhava lentamente, mas com passos firmes. Pedi licenca e elogiei
o andador, comentando que nunca havia visto um igual. Perguntei se ela o usava
ha bastante tempo e se gostava. ‘Ja uso ha quatro anos e gosto muito. Ele me da
independéncia!”, respondeu. Foi presente dos filhos e substituiu o modelo mais
basico, que havia estragado rapidamente com as mas condi¢des das calgadas. Ela
apresentou o andador, com sistema de freios, espago para guardar volumes e tampa
que serve como assento. Agradeci pelas informagoes e a simpatia, e ela respondeu:
“Eu que te agradeco!”. Despedimo-nos. Minutos adiante, nos reencontramos no
supermercado. Comentei que era muito legal ver alguém tao orgulhoso do seu
andador. Mencionei uma suposta amiga da familia, que precisava e ndo aceitava
usar. “E vergonha!”, exclamou, contando sobre amigas que precisavam, nio usavam
e tinham vergonha do andador que ela usava. Contou que quando a convidavam
para passear, respondia “Eu vou, mas vou levar o ‘meu banquinho’!”. Comentou
que ia comprar um pote de sorvete e ndo precisaria carregar o peso, pois levaria
no guarda volume do andador. Contou que a filha brincava que quando precisava
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comprar coisas pesadas, a convidava, para usar seu andador para carrega-las.
Despedimo-nos novamente. Na saida do supermercado, levantei minhas sacolas
e disse sorrindo “Estou com ‘invejinha’ do seu andador!”. Ela respondeu pronta-
mente “Poe as compras aqui! Vamos conversando!” e amarrou cuidadosamente
as alcas das minhas sacolas na estrutura de metal. Fomos juntas até o portao do
seu prédio. Na despedida ela recomendou, orgulhosa: “Conte que uma senhora
de 88 anos carregou peso para vocé!”.

Percebi, saindo de uma agéncia bancaria, uma senhora carregando um grande
guarda-chuva. Chamou a atencdo, pois o dia estava ensolarado. Ela o utilizava como
apoio, com uma tampa de garrafa de 4gua encaixada na ponta. Observei o quao
arriscado era utilizar aquela adaptagdo, cuja ponteira oferecia uma area de contato
pequena e instavel: Um substituto inadequado para uma bengala, mas um bom
pretexto para a abordagem. “Diferente a sua bengala!”, disse, aproximando- me.
Ela riu e espontaneamente contou o quao preocupada, sua filha ficava por ela ndo
usar uma bengala de verdade. Perguntei o motivo. “Eu me deprimo”, respondeu,
reflexiva, acrescentando: “Mas uma hora vou ter que assumir”. Assim, encerrou
o assunto e nos despedimos.

Avistei uma senhora utilizando uma muleta canadense no braco direito ¢
fiquei a acompanhando a distancia, para tentar entender o porqué de ndo ser uma
bengala. Ela andava lentamente e foi diminuindo o passo, tateando a parede ao
seu lado esquerdo, até parar. Perguntei se precisava de ajuda e ela respondeu que
queria atravessar a rua, mas estava receosa, mesmo com o sinal fechado para os
veiculos. Ofereci meu braco. Observei que a muleta lhe dava mais estabilidade,
pois além do apoio na mao, o modelo oferecia sustentagdo na parte de tras do
brago, logo acima do cotovelo. Ela foi me contando a razao de seu medo: como
caminhava lentamente, os motoristas nem sempre tinham paciéncia, especialmente
motociclistas e ciclistas, que com maior frequéncia desrespeitam sinais verme-
lhos. Concluiu, acrescentando que “sempre aparece um anjinho para ajudar”, e
despediu-se entre béng¢ados e agradecimentos.

Parada diante de uma vitrine em Copacabana, observei uma senhora que se
apoiava em uma bengala. Ao me aproximar, percebi a delicada estampa floral e a
empunhadura de madeira. Elogiei a bengala, perguntando onde a havia comprado.
Ela citou alguns lugares, mas alertou: “Ndo é muito resistente. Comprei porque
era bonita e tinha uma festa!”. Ela voltou a observar a vitrine e entendi que o
assunto havia terminado. Agradeci a informacao e nos despedimos.

Sentada a mesa de uma lanchonete, vi uma senhora segurando uma bengala
estampada. Era 0 mesmo modelo usado pela idosa que encontrei anteriormente,
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mas com estampa mais chamativa. Elogiei a bengala, que combinava com o casaco
que vestia e perguntei onde a havia comprado. Mencionei uma suposta avo que
precisava, mas nao aceitava usar bengala, e que talvez aceitasse um modelo com
uma estampa bonita. Ela contou que tinha amigas que precisavam e ndo usavam,
mas que preferia usar a ficar em casa, segundo ela “se entristecendo”. Perguntou
sobre mim, ¢ quando mencionei que era designer e fazia mestrado, sorriu “Entdo foi
por isso que vocé reparou!”. Agradeci a simpatia e a informacao e nos despedimos.

Ao entrar em um Onibus, avistei uma senhora sentada ao lado da sua bengala.
Era um veiculo sem escadas, de piso baixo e quase na altura da calgada. Ao chegar
ao seu destino, a senhora parou a porta por uma fracao de segundos e gritou para
as pessoas que estavam na rua ‘“Alguém me ajuda!” — Todos nos assustamos —
“Eu ndo consigo descer!”. Levantei rapidamente, mas alguém do lado de fora do
veiculo a ajudou. Foi tudo muito rapido e inusitado.

A partir das aproximacdes, pode ser percebido que os idosos estdo ocupados
nas ruas e que, por mais que estivessem dispostos a conversar brevemente com
alguém que ndo conheciam, demonstravam logo querer voltar a realiza¢do das
suas atividades e participacao social.

DO QUE VIVI

O segundo método da pesquisa de campo foi concebido com proposito de
causar estranhamento, curiosidade, questionamento e favorecer conversas e
relatos. Ele consistiu no uso de um andador rollator por parte da jovem pesqui-
sadora em situagdes cotidianas, a partir da seguinte dinamica: (1) deslocamento
com o andador no ambiente urbano da Zona Sul do Rio de Janeiro, com base na
suposi¢ao de que a populacdo carioca interage com desconhecidos nas ruas; (2)
caminhada em ritmo normal, enfatizando a auséncia de limita¢ao de mobilidade,
empurrando-se o andador e fazendo-se uso de suas funcionalidades extras; (3) no
caso de questionamentos sobre o uso de suporte para locomoc¢ao sem necessidade,
o andador seria apresentado como objeto util, questionando-se, em seguida, as
razdes pelas quais ele ndo deveria ser utilizado; por fim, (4) ndo seriam tiradas
vantagens da condic¢ao de vulnerabilidade normalmente associada ao uso de um
andador, como por exemplo, uso de filas preferenciais.

A escolha do andador se deu por ser um recurso assistivo majoritariamente
utilizado pelo publico sénior, e teve por fim enfatizar o contraste entre o produto e
uma jovem, sem problemas de mobilidade ou deficiéncia. O modelo foi selecionado
por suas caracteristicas aparentemente Uteis para a realizacdo de tarefas cotidianas:
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quatro rodas, com dianteiras girando 360°; sistema de freios nas rodas traseiras;
assento e cesta para objetos; estrutura dobravel; 63 centimetros de largura, 62 de
profundidade e altura ajustavel entre 78 e 89 centimetros. Ademais, os andadores
de quatro rodas nao sao tao conhecidos quanto os de quatro apoios fixos, o que
poderia ser mais um fator a instigar a curiosidade e dialogos.

Figura 2 — modelo de andador rollator usado na pesquisa de campo.

Fonte: as autoras.

Na maioria das vezes em que o andador foi usado, foram enfrentadas di-
ficuldades fisicas ou situacdes embaragosas. Esses transtornos frequentemente
desviavam a aten¢@o da pesquisa de campo e das reagdes das pessoas, pois O
sentimento dominante era o de constrangimento. Em contrapartida, ficaram
evidentes questdes pertinentes ao campo do Design, como o fato de muitas vezes
a minha mobilidade ter sido reduzida por um objeto projetado com a intengao de
favorecé-la.

O espago urbano apresenta inumeros obstaculos para a mobilidade e, conse-
quentemente, para a independéncia de parte da populacao idosa. Por outro lado, a
atengdo de pessoas que de alguma forma ajudaram, foi uma surpresa agradavel e
amenizou algumas das barreiras impostas pelo ambiente fisico. Os relatos a seguir
trazem as experiéncias mais significativas vivenciadas com o uso do andador:
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Os primeiros passeios

Senti dificuldades para andar nas cal¢adas estreitas de Botafogo. A subida
e descida de degraus e meios-fios, € mesmo a passagem por desniveis na calgada
criavam situacgdes adversas. Percebi que as rodas da frente ndo sdo nada confiaveis
nesses momentos. Elas giram livremente e dobram ao encostar o chdo, desesta-
bilizando andador e usuario. Com o passar do tempo, fui percebendo que teria
maior estabilidade se levantasse todo o andador ao invés de inclina-lo. Por outro
lado, o objeto ndo ¢ leve. As pedras portuguesas e a ma conservacao de alguns
passeios geram trepidagdes que, com o tempo, fazem doer os bragos e as costas.

Em uma cal¢ada muito estreita, com mureta de protecdo ao lado da rua,
percebi um grupo de cinco pessoas vindo em minha dire¢do. Fui diminuindo o
passo para que passassemos todos confortavelmente. Uma menininha, de cerca de
seis anos vinha a frente. Ela parou no meio do caminho, me observando. Passei
lentamente por ela, que passou a mao no andador e exclamou, com empolgacao
“Legal!”. Segui, rindo com tamanha espontaneidade, imaginando como estariam
se sentindo os pais, e refletindo sobre 0 momento da vida em que deixamos de nos
fascinar pelo diferente e passamos a ser influenciados e reproduzir preconceitos
e estigmas.

Passeios no transporte publico

Atrasada, fui até um ponto de 6nibus. Tentava apressar o passo, mas o andador
me deixava muito mais lenta. Pedi ao motorista para que abrisse a porta de tras
do dnibus, pois ndo conseguiria passar pela roleta, e avisei que pagaria tao logo
entrasse. Ja estava cansada e, por causa do calor extremo, com menos forca para
subir o andador pelas escadas. Um senhor ajudou, puxando o objeto para dentro
do 6nibus. Nao era um veiculo acessivel. O andador ocupava toda a largura do
corredor. Com dificuldade, consegui leva-lo para a parte de tras do 6nibus, libe-
rando o maximo que pude a passagem até a porta. Em contrapartida, bloqueou
totalmente o acesso aos cinco bancos do fundo do 6nibus e aos quatro, nas laterais
do corredor. Sentei-me em um desses assentos, ao lado do andador. Pelo menos
um passageiro teve que pular por cima para descer. Pedi desculpas a algumas
pessoas pelo transtorno que estava gerando. Elas ndo reclamaram, mas também
ndo se mostraram compreensivas com a situagao. Estavam preocupadas em entrar
e sair do Onibus a tempo de cuidar dos seus afazeres. Foi muito constrangedor
e cansativo. Sabia que era uma experiéncia importante para a investigacdo, mas
me culpei por ndo ter feito o percurso de taxi, pagando mais, mas perturbando
menos as pessoas. No retorno para casa, me senti afortunada ao me deparar com
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um Onibus acessivel. Posicionei o andador no espago para cadeira de rodas, ativei
o sistema de freios e sentei-me no banco retratil ao lado. Foi uma viagem recon-
fortante e sem constrangimentos, comparada a primeira traumatica experiéncia.
Mas também sem comentarios.

Em outra experiéncia, o motorista abriu a porta de trds em um Onibus em
que a parte de acessibilidade se localizava no meio do veiculo. Encontrei-me em
situagdo semelhante a primeira experiéncia: constrangida por estar bloqueando o
corredor e a porta de saida, cansada e até com hematomas por conta das freadas e
aceleradas bruscas do veiculo e das tentativas, sem sucesso, de mover o andador
para o espago reservado para cadeiras de rodas. As pessoas seguiram cuidando
das suas vidas, sem esbocar nenhuma reacdo, exceto pelo esforco para passar pelo
andador. Passaram-se trés pontos em que o veiculo parou para que passageiros
descessem sem que eu conseguisse mover o andador, nem sentar. Espremia-me
contra os bancos a cada vez que alguém se direcionava para a porta, tentando
—em vao — facilitar a sua passagem. Um passageiro idoso percebeu que eu nao
conseguiria me livrar daquela situag@o sozinha e, sem falar nada, levantou do seu
assento, ergueu o andador acima da altura dos bancos e o levou até o espago para
cadeiras de rodas. Agradeci, comentando sobre como estava constrangida e sem
muitos comentarios, ele se mostrou impaciente com a insensibilidade do motorista
e falta de acessibilidade do veiculo. Sentei-me no banquinho retratil, incomodada
por mais uma vez ter transtornado a viagem alheia, e pensando sobre a ironia de
ter sido ajudada por um idoso quando pessoas de todas as idades me cercavam.

Em mais uma situagdo, na entrada para a estagao de metrd de Botafogo, en-
contrei apenas escadarias e escadas rolantes em direcdo a rua. Levantei o andador
e desci lenta e cuidadosamente, com receio de cair. Ao comprar o bilhete, percebi
que ndo conseguiria passar nas roletas. Perguntei ao seguranca como deveria fazer
para passar, e ele abriu um portaozinho ao lado das catracas. Ele ficou preocupado
e perguntou se eu conseguiria descer as escadas que levam aos trens. Confirmei e
agradeci. Por sorte, o trem estava vazio. Fiz questao de sentar longe dos assentos
preferenciais, com o andador na minha frente. Ele ocupava praticamente metade do
corredor. Olhares curiosos, mas nenhum comentario. Na estagao final, o seguranga
abriu o portdo ao lado das catracas, e sugeriu que eu usasse o elevador exclusivo
para pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida. Agradeci, dizendo que nao
tinha nenhuma deficiéncia e experimentei as escadas rolantes, posicionando as
rodas dianteiras no degrau a minha frente e subi tranquilamente. Aparentemente,
meu experimento ora gerava curiosidades silenciosas, ora a percep¢ao de que eu
tinha alguma deficiéncia.
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Realizando tarefas cotidianas

Cheguei a universidade muito cansada depois de mais uma dificil experiéncia
com meu andador no 6nibus. Entrei no elevador e me sentei no banco. O ascen-
sorista perguntou se eu tinha algum problema nas pernas e eu respondi que ndo,
mas ndo tive condigdes fisicas ou psicologicas para fazer o discurso planejado. O
andador era, claramente, um estorvo. Comentamos sobre como a cidade nao esta
preparada para o uso de um objeto desses e que se para mim era dificil utilizé-lo,
como haveria de ser para pessoas idosas e/ou com alguma deficiéncia.

Entrando em uma agéncia bancaria, tive dificuldade para abrir a pesada
porta. Estava com o andador na minha frente, tentando alcancar e empurrar a
porta com o braco direito, por cima do dispositivo, e ainda manobra-lo com o
braco esquerdo. Utilizei o caixa rapido normalmente e, na saida, um senhor fez
questao de abrir e segurar a porta para mim. Entendi que nesse tipo de situagdo
eu devo andar para tras, empurrando portas com as costas. Também percebi que
o uso de um andador por uma jovem nao gerava estranhamento, como supunha
inicialmente, mas a certeza de que eu precisava de ajuda.

Peguei uma longa fila para acesso aos elevadores de um centro médico. Fiquei
um pouco constrangida ao entrar no elevador, pois o andador tirava espago que
poderia ser ocupado por uma ou duas pessoas que permaneceram na fila. Na
saida do consultdrio, encontrei um senhor idoso de aparéncia bastante fragil, em
uma cadeira de rodas, com duas mulheres, e que imaginei serem filha e esposa,
esperando pelo elevador. Elas ficaram curiosas e perguntaram o que era aquele
modelo de andador. Mostrei-lhes as funcionalidades e elas ficaram bastante inte-
ressadas. Lamentaram, porém, que dada a fragilidade do idoso, ele ndo conseguiria
utilizar aquele modelo. Em um dos andares, um casal com dois filhos adolescentes
entraram no elevador. Passados alguns minutos, todos tentavam segurar risos.
Em determinado momento, o pai ficou me encarando, contendo um sorriso. Ja
me sentia desconfortével por estar ocupando mais espago do que o comum com
o andador, € me senti muito incomodada.

Fui ao mercado e coloquei minhas compras na cestinha do andador. Na fila
de espera para atendimento nos caixas, sentei na banqueta do andador, esperando
instigar conversas, mas a estratégia nao funcionou. A cada vez que a fila andava,
eu precisava levantar, pois nao alcangava os pés no chao para movimenta-lo. No
caminho para casa, avistei uma senhora carregando uma sacola volumosa. Ofereci-
me para carregar o peso. Ela mostrou que o conteudo era leve e agradeceu. Ficamos,
lado a lado, esperando o sinal abrir para atravessar a rua. Depois de segundos em
siléncio, ela ndo se aguentou e perguntou: “Mas isso ndo é pra vocé?!”. Falei que
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era sim, ¢ mostrei como o andador estava me ajudando a carregar as compras.
Impressionada, concluiu: “Se a minha irma ndo fosse tdo teimosa, eu daria um
desses para ela!”. Falou que a irma, idosa e “praticamente cega”, ndo aceitava
nenhum tipo de ajuda e vivia tropecando pelas ruas. Passamos em frente a sua
casa e nos despedimos.

Em outra ida ao supermercado, fiz questdo de comprar um pacote de cerve-
jas longneck, esperando provocar curiosidade e conversas, mas ndo aconteceu.
Percebi que ndo passaria no estreito corredor de acesso ao caixa. Tirei a cesta com
as compras, coloquei sobre o balcdo e fiz a volta nos caixas para que, depois de
registradas as mercadorias, eu pudesse coloca-las novamente no andador.

Ao chegar a frente do meu prédio, parei, esperando para atravessar a rua.
Olhei na direcdo do transito e flagrei uma mocga que recém havia passado por mim,
virar a cabega, me observando com curiosidade. A porta do meu prédio, larguei
o andador para pegar minhas chaves e um vizinho que vinha atras, se adiantou:
“Eu abro para a senhora!”. Surpreendi-me por ter sido chamada de senhora por
alguém com pelo menos o dobro da minha idade. Fiquei imaginando se a imagem
do andador teria sido associada automaticamente a de uma pessoa mais velha ou
se uma provavel deficiéncia da usuaria de tal produto pedia maior cortesia.

Figura 3 — Uso do andador para carregar compras de supermercado.

Fonte: as autoras.
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Eu acreditava que a cesta seria um facilitador nas idas ao supermercado,
para carregar os produtos mais pesados. Na pratica, descobri que com mais peso,
o andador era ainda mais complicado — sendo arriscado — de ser conduzido em
calcadas mal-conservadas, meios fios e degraus.

Algumas vezes passeei acompanhada de amigos e do andador, a este ponto
carinhosamente apelidado de “Johnny Walker”. Em todas as vezes, eles pediam
para conduzir o andador. Os mais espirituosos, inclusive, empurravam uns aos
outros sentados na banqueta. Foi interessante perceber a carga de estigma se
desfazendo, enquanto as pessoas se familiarizavam e ressignificavam aquele
objeto. Em uma dessas ocasides, combinei um passeio com um casal de amigos
por Copacabana. Eles me encontraram entre risos, ¢ logo passaram a notar o
quanto as outras pessoas ficaram olhando enquanto caminhavamos. Segundo
minha amiga, um homem ficou observando “com cara de quem esta tentando
entender”, e pareceu ainda mais confuso quando ergui o andador, sem esbogar
dificuldade de mobilidade ao subir um meio fio.

Figuras 4 e 5 — ressignificagdo do andador
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Fonte: as autoras.

CONSIDERACOES FINAIS

Para além dos dados censitarios e inversdo das piramides etérias, o enve-
lhecimento e longevidade populacionais estao remoldando o entendimento sobre
a velhice como a fase da vida de perdas, declinios, doencas e improdutividade
e seus protagonistas como um grupo uniforme, vulneravel e sem perspectivas.
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Em seu livro A Velhice, considerado o mais importante ensaio contemporaneo
sobre as condi¢des de vida dos idosos, Simone de Beauvoir (1990, p.345) esclarece
que a velhice ¢ um fendmeno bioldgico, psicologico e também existencial, a
exemplo de todas as situagdes humanas. A velhice ¢ vivida de maneira variavel,
sendo “impossivel encerrar essa pluralidade de experiéncias em um conceito, ou
mesmo numa nogao”.

A populagdo sénior ¢ plural. E sdo igualmente plurais, seus sentimentos em
relagdo a velhice e aceitacdo (ou ndo) das mudangas e necessarios apoios externos
e assisténcia em geral.

Observar o sénior, assim como suas diferencas e semelhangas, ¢ etapa crucial
para o desenvolvimento de projetos de produtos e servigos destinados a promogao
da longevidade com qualidade e pode ser beneficiada pela utilizacdo de métodos
participativos e empaticos, como os acima apresentados.

Com base neles, foi possivel compreender que recursos assistivos tendem
a ser incorporados mais naturalmente, quando fazem sentido para os seniores
e permitem o desempenho de atividades que eles valorizam, comunicam o que
eles querem comunicar, permitem que se mostrem como desejam ser vistos e
ndo atrapalhem e causem constrangimento na pratica das atividades cotidianas.

Conclui-se que métodos qualitativos participativos e empaticos desenvolvidos
para, com e junto aos seniores sdo eficientes para conhecer suas diferentes e
multiplas demandas, vivéncias, ganhos, valores, desafios e, finalmente, mas nao
menos importante, identificar situagdes existentes que podem mudar para outras
preferiveis, por meio do Design.
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CAPITULO 4

RECONHECENDO LUGARES
EDUCATIVOS: METODOLOGIAS
PARTICIPATIVAS, PRATICAS
INTERACIONAIS, MULTIMODAIS
E INCLUSIVAS
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Almeida Xavier; Maira Gongalves Lacerda; Mariana Nioac Salles; Roberta
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[...] na no¢do de identidade hd apenas a ideia do mesmo, enquanto reconhecimento
¢ um conceito que integra diretamente a alteridade, que permite uma dialética do
mesmo e do outro. A reivindica¢do da identidade tem sempre algo de violento a res-
peito do outro. Ao contrario, a busca do reconhecimento implica a reciprocidade.

Paul Ricouer

REVISITANDO UM ENCONTRO, SIGNIFICANDO VIVENCIAS

O presente capitulo visa compartilhar metodologias participativas, praticas
interacionais, multimodais e inclusivas, inscritas no lugar educativo Laboratério
Linguagem, Interagdo e Construgdo de Sentidos no Design (LINC-Design). E de
2014 o ultimo livro publicado em conjunto pelos pesquisadores integrantes do
Programa de Pés-Graduacdo em Design da PUC-Rio (PPG Design). Intitulado
Formas do Design: por uma metodologia interdisciplinar (COUTO; FARBIARZ;
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NOVAES; OLIVEIRA, 2014), o livro foi o resultado de uma revisita aos textos
publicados inicialmente em 1999, acrescidos de textos de pesquisadores que

passaram a integrar o quadro de professores do PPG Design na primeira década
dos anos 2000.

No livro, Jackeline Farbiarz e Luiza Novaes sdo responsaveis pelo texto
Apostando no “e” ou estabelecendo pontes entre Design e Estudos da Linguagem.
Nele ¢ apresentado o LINC-Design e ¢ ressaltado que os integrantes do Laboratorio
desenvolviam (e continuam desenvolvendo) pesquisas e projetos ancorados no tripé
Acdo - Interlocugdo - Construgdo de sentidos; entendendo esse percurso como um
processo de (re)significacdo inscrito no que Schon (1983) conceitua como pratica

reflexiva/reflexdo na agao.

Aquela época, foram compartilhados os autores que ancoravam e que conti-
nuam sustentando a fundamentacao teorico-metodoldgica do LINC-Design, com
destaque para:

a. Bakhtin/Circulo de Bakhtin (2010 [1919], 1992 [1979]), no que tange a
lei do posicionamento, aos géneros do discurso, a competéncia avaliativa
e interpretativa para a leitura/agdo dos/nos atos/processos de interagdo
multimodais e a linguagem como ato humano. Isso pela compreensao de
que a linguagem se expressa em uma situagao histdrica e social concreta; se
constitui na heterogeneidade dos materiais ideoldgicos assumidos; resulta
da multiplicidade de visdes (compartilhadas por meio de multimodos
comunicacionais) que completam a face visivel do objeto/sistema/ servigo
e/ou experiéncia de design em processo de interacdo; e estd em avaliacio
e, consequente, (re)significagdo social durante os atos de interagao.

b. Morin (2014), na defesa da trindade inseparavel que ocorre na consciéncia
de que a sociedade est4 no individuo, o individuo esta na espécie humana
e a espécie humana estd na sociedade, impossibilitando a desvinculagdo
razao emocgao.

c. Certeau (1980) e Santos (2009), na conceituagdo de lugar e espaco social,
entendendo que a significacdo do ato/processo de interagdo acontece na
soma entre o lugar social ocupado por noés (formado pelas organizacoes/
aparatos disciplinadores que nos regem) e o espago social que criamos (onde
expomos taticas de uso criativo das referéncias sociais em que estamos
inscritos), compreendendo ainda esse espaco como conjunto de sistemas
de objetos e de acdes em atuacao simultanea.
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d. Bomfim (2014 [1999]), na sustentagdo de que o Design ¢ uma atividade
que, ao configurar, incorpora valores culturais, materializando ideais e
incoeréncias da sociedade, mantendo-os ou denunciando-os, e anunciando
novos caminhos.

Essencialmente, em 2014, foi ressaltado que o objeto/sistema/servigo e/ou
experiéncia de design no ato/processo de interacdo resulta da atitude responsiva
ativa que caracteriza locutor e interlocutor participante desse ato/processo. Atitude
que carrega consigo falas/configuracdes anteriores, memorias, vivéncias, usos e
que traz posicionamentos diversos. Assim o objeto/sistema/servigo e/ou experiéncia
resultam da multiplicidade de visdes que os antecederam como antecipagdes. Foi
apontado também que a partir de sua inser¢ao em contexto situacional especifico,
0 acesso a eles torna-se mediado pelo ato da fala sobre eles, pelos seus usos, e, em
especial, pelo somatério de vozes, decorrentes de multimodos comunicacionais
que compodem/ configuram suas historias.

CONVIDANDO PARA UM REENCONTRO, COMPARTILHANDO CAMINHOS

De 2014 até o atual momento em 2021, o LINC-Design somou orientandos,
docentes, profissionais de mercado e pesquisadores origindrios do Design, da
Educagao, da Comunica¢ao, da Fonoaudiologia e das Artes Cénicas. No momen-
to, as pesquisas e os projetos vinculados ao Laboratorio se distribuem em dois
Eixos: Design para Educagdo inclusiva: Design em Parceria e Responsabilidade
Social e Design para educagdo multimodal: Design em Parceria/Participativo
e Letramento Midiatico. Os dois Eixos trazem em comum a reflexdo na agao
acerca de objetos, praticas, tecnologias, sistemas, servicos e/ou experiéncias que
combinem modos de representacdo, potencializem a equidade e favorecam a
autonomia com qualidade de vida, por meio de duas abordagens metodologicas
concomitantes: design em parceria/participativo (COUTO, 1980; FARBIARZ;
RIPPER, In: COELHO; WESTIN, 2011; MATTOS; CORTES; FARBIARZ,
2020) e pedagogia dos multiletramentos (THE NEW LONDON GROUP, 2000).
A finalidade ¢ potencializar os fazeres humanos para uma formag¢ao multimodal,
ludica, colaborativa e emancipatoria. O foco tem se mantido na congregacao de
pesquisas e projetos que se sustentam na sensibilidade do orientando/pesquisador
e também do docente/profissional em design para a antecipagdo de necessidades/
demandas/oportunidades de seres pessoas/grupos sociais em prol da qualidade
de vida e do bem-estar social.
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Compreendemos que, no processo de formagdo do discente em uma Pos-
Graduacao, ele necessita de fundamentos para estar em a¢do consciente de sua
responsabilidade para com um ensino-aprendizagem (especialmente quando
atuar como docente) € para com uma pesquisa € uma agao que se constituam nos
seguintes pilares:

a. significagdo - € preciso ir ao encontro do repertorio dos seres pessoas em
relagao;

b. diversidade - ¢ preciso propiciar multimodos comunicacionais, reconhecer
diferengas, potencializar a equidade;

c. integragdo - € preciso atuar com os seres pessoas, reconhecendo a alteridade;

socializacdo - ¢ preciso fomentar formas de lidar com contextos situacionais
e culturais, com o ser e estar no mundo; e

e. centralidade - € preciso conectar com seres pessoas, a fim de, com respon-
sabilidade, promover qualidade de vida e desenvolvimento humano.

Assim, especificamente no que se relaciona a pedagogia dos multiletramentos,
identificamos que sua perspectiva processual apresenta quatro instancias metodo-
logicas complementares que ancoram o LINC-Design como ponte para o encontro
entre orientandos discentes, docentes, profissionais de mercado e pesquisadores
para a reflexdo na acdo, sdo elas:

a. pratica situada - valorizacdo da aprendizagem significativa, inscrita no
contexto dos envolvidos;

b. instrucdo aberta - andlise critica das praticas vivenciadas em
compartilhamento;

c. enquadramento critico - posicionamento que toma por base o lugar de
pertencimento, de inter-relagao de sentidos, contextos e propositos sociais; e

d. préatica transformada - (re)significagao dos sentidos sociais vivenciados o
que possibilita novas vivéncias em novos contextos.

Nessa acepgao, as orientagdes no Laboratdrio acontecem de forma participativa, com
vivéncias em compartilhamento para a sustentagdo de praticas docentes, desenvolvi-
mento de projetos e contextualizagdes/agdes decorrentes de pesquisas com senso de
responsabilidade frente a participacdo do design na construcdo de sentidos sociais.
Isso, considerando ser o LINC-Design um lugar educativo que recebe orientandos dis-
centes, pesquisadores ¢ profissionais de mercado predispostos a vivenciarem outros
lugares educativos no desenvolvimento de suas pesquisas e projetos. O conceito de
lugar educativo ¢ partilhado por Josso (2007, p.414) como:
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Os lugares educativos [...] acolhem pessoas cujas expectativas e motivagdes a respeito
da formacao e dos diplomas referem-se, tanto a problematicas de posicionamento na
sua vida quotidiana e na sua agdo em nossas sociedades em plena mutag@o, como as
questdes e problematicas ligadas a compreensao da natureza dessas proprias muta-
¢oes.

[...] Assim, a questdo do sentido da formagao, vista através do projeto de formagao,
apresenta-se como uma voz de acesso as questdes de sentido que hoje permeiam os
atores sociais, seja no exercicio de sua profissdo — eles se assumem como porta-vozes
dos problemas dos grupos sociais com 0s quais operam —, seja nas vivéncias questio-
nadas e questionadoras de sua propria vida.

J& sobre o design em parceria/participativo, entendemos que ele tem como
caracteristica a participagdo do individuo/grupo social, com o qual se pesquisa e
se projeta, durante todo o processo de pesquisa e projeto. A interacao do designer
com eles permite o entendimento do contexto social e garante a identificacao de
oportunidades de projeto em conjunto com o proprio individuo/grupo. Esta pratica
favorece a geragao de tematicas proprias do contexto, e tangibilizagdes coerentes
com anseios e demandas dos interlocutores.

Nesse sentido, € premissa no LINC-Design aprender sobre o contexto situacio-
nal e sobre os usos especificos do objeto de pesquisa, para conseguir coconstruir
sentidos que valorizem as singularidades e potencializem a autonomia dos seres
pessoas envolvidas no processo. Para tanto, as pesquisas e projetos desenvolvidos
no LINC- Design continuam se originando das vivéncias compartilhadas por meio
de pesquisas qualitativas interpretativas. A opg¢ao pela pesquisa qualitativa tem
em vista um conjunto de caracteristicas intrinsecas aos procedimentos, destacados
por Godoy (1995, p.62) como o ambiente natural como fonte direta de dados; o
pesquisador como instrumento fundamental no levantamento dos significados
que as pessoas dao as coisas, as vivéncias, as agdes, aos significados vivenciados
nos atos/interagdes; o carater descritivo; € o enfoque indutivo. Para além disso,
no LINC-Design, a pesquisa qualitativa tem em vista refletir na a¢do sobre os
fendmenos no mundo social ou, na perspectiva de Maanem (1979, p.520) “reduzir
a distancia entre indicador e indicado; entre teoria e dados; entre contexto ¢ a¢ao”.

Especialmente, a pesquisa qualitativa ¢ valorizada no Laboratdrio também pela
perspectiva de dois autores, a saber: Chizzoti (2010, p.79) e Angrosino (2009, p.9).

Para o primeiro:
A abordagem qualitativa parte do fundamento que ha uma relagdo dindmica entre

o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o sujeito ¢ o objeto, um
vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito.
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Ja para o segundo:

Os pesquisadores qualitativos estdo interessados em ter acesso a experiéncias, inte-
ragdes e documentos em seu contexto natural, e de uma forma que dé espago as suas
particularidades e aos materiais nos quais sao estudados.

E por esse direcionamento que a pesquisa qualitativa sustenta os pesquisa-
dores do LINC-Design no entendimento de que € no processo de pesquisa que
ha o refinamento, a reformulagdo, estando os métodos, as técnicas e as teorias
disponiveis para serem ajustados no decorrer do processo investigativo.

Em linhas gerais, estar no campo com os interlocutores envolvidos em seus
processos de interacdo, entendendo-os como coconstrutores de suas realidades
multifacetadas, plurais e em transformacao frente as mudancas tecnoldgicas, poli-
ticas, economicas € sociais que circunscrevem nossos tempos, traz o fundamento
essencial para a op¢io inscrita no LINC-Design de refletir na agio (SCHON, 1983)
em busca de solugdes em Design que valorizem as singularidades e a realidade
dos contextos em observagao.

TANGIBILIZANDO 0S CAMINHOS, PARA ENCONTRAR NOVOS PORVIRES

Como um Laboratério dedicado a linguagem, interacao e construcao de sen-
tidos, grande parte das pesquisas do LINC-Design assumem, durante a construgao
da pesquisa, o desafio de tangibilizar as interlocucdes estabelecidas nas vivéncias
nos contextos situacionais/nos encontros com interlocutores responsaveis pelo
uso do objeto de estudo. Nesse sentido, nos propomos aqui a compartilhar alguns
caminhos percorridos nas pesquisas e nos projetos desenvolvidos no LINC-Design
que se articularam na intersecdo Design-Educacao, para trazer tangibilidade as
interlocugdes. Isso, partindo do pressuposto de serem objetos, sistemas, servigos
e/ou experiéncias ‘“configuracdes que somam aspectos subjetivos, funcionais,
metodologicos e a relagdo com o usuario. Estas caracteristicas organizadas em
um conjunto constituem a linguagem do design” (MOURA, 2003, p.103).

As primeiras pesquisas aqui compartilhadas integram o Eixo Design para
Educagdo inclusiva: Design em Parceria e Responsabilidade Social. A primeira
¢ a tese Plano Bonecos: Modos de Fazer, Modos de Brincar e Modos de Pensar
como Metodologia participativa dentro de um grupo com diversidade intelectual
(ANDRADE, 2018), desenvolvida junto a alunos do Curso Arte, Educacao e
Inclusdo com Orientagdo Universitaria — PUC-Rio. Nela desenvolvemos, com a
abordagem metodologica design em parceria, um recurso de acompanhamento e
avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem analdgico e digital denominado
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mandala do acompanhamento circular. Ela tangibilizou, para os agentes inscritos
na relagdo ensino-aprendizagem, os resultados alcangados pelos alunos, permitiu o
acompanhamento de seu desenvolvimento (pelo reconhecimento de seu momento
de aprendizagem) e promoveu a valorizagdo e o estimulo de seu aprendizado. Na
configuracdo da mandala, o aluno com diversidade intelectual se tornou o centro
da observagao do professor. Ela também visou tangibilizar para o proprio aluno
o seu percurso de ensino-aprendizagem.

A mandala foi desenvolvida como uma ferramenta de fortalecimento da
observacao e da tomada de decisdo quanto aos caminhos a serem adotados nas
relagdes de ensino-aprendizagem, pelo reconhecimento das inteligéncias multiplas
e dos multimodos comunicacionais que compdem o ser e estar no mundo dos
alunos com diversidade intelectual. Ela se fundamentou no reconhecimento do
potencial de associar pratica estimulada/significacdo da pratica no olhar sobre o
aluno e no olhar do aluno sobre ele mesmo. A intengao foi facilitar a elaboracao de
metas, objetivos, praticas e favorecer a elei¢do de contetidos a serem trabalhados.

A mandala foi desenvolvida para ter a possibilidade de concretizacao analdgica
e digital na configuragao dos graficos individuais de avaliacdo. Com a analise das
marcagdes, professor e aluno podem visualizar, por exemplo, que quanto mais
distante do centro a marcagdo esta o nivel obtido pelo aluno, melhor esta a sua
habilidade nas areas observadas.

Ela possibilita que o professor use fichas com base padronizada e faca as suas
anotacdes de modo analdgico, conforme o seguinte exemplo processual:

Figuras 1, 2 e 3 — Mandalas de acompanhamento analdgico.

Fonte: Oliveira (2018).

Ela também permite a insercao das anotagdes do professor no aplicativo
Radar Spider Chart, caso haja acesso a meios digitais de comunicag@o, conforme
apresentado a seguir:
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Figuras 4 e 5 — Mandalas de acompanhamento digital.

Brincante 1 Brincante 2
Légico Légico

Arte s Visual Arte s Visual
4 e 4

Espacial IntraPessoal Espacial IntraPessoal

Corporal Verbal Corporal Verbal

@

Musical Linguagem Musical Linguagem

Existencialista Existencialista

Fonte: Oliveira (2018).

Com este radar de “acompanhamento circular”, o professor pode concretizar
a visualizagdo das principais caracteristicas do aluno e compartilhar a informagao
com ele e com outros professores. A mandala se torna uma configuragdo media-
dora das interlocu¢des, que viabiliza um acompanhamento circular e integral do
processo formativo no ambiente de formagado. Nesse sentido a mandala pode ser
compartilhada para auto avaliagdes entre alunos e para avaliagdes conjuntas de
professores.

Pelo aplicativo, ha a possibilidade de sobreposi¢cao de radares feitos com o
mesmo aluno, em momentos diferentes. Com isso, tornou-se possivel comparar
dois ou mais momentos ao longo dos encontros, observar e avaliar o desempenho
do aluno e acompanhar seu percurso nas atividades.

A segunda pesquisa que compartilhamos ¢ a dissertagdo “Nada sobre nos
sem nos”: Design, um caminho para diminuir a fragmenta¢do no processo de
inclusdo da crianga com Transtorno do Espectro autista no ambiente de ensino
aprendizagem (SALLES, 2019). A pesquisa teve em vista compreender como o
Design poderia integrar formadores e alunos com Transtorno de Espectro Autista
(TEA) em prol da constituicdo de ambientes de ensino-aprendizagem inclusivos.
Todo o percurso foi desenvolvido junto a uma pedagoga com experiéncia em TEA
e foram ouvidos familiares, pedagogos, professores, advogados, alunos com TEA e
estudados textos de especialistas no Transtorno. A partir dos aprendizados e junto
com os interlocutores, surgiu a a¢ao de leva-los a desenharem salas de aulas que se
configuravam como o contexto situacional vivenciado pelos alunos com TEA, para
evidenciar onde esses alunos, categorizados como “de inclusao”, eram colocados
nesses ambientes. O recurso configurou-se como uma cartografia colaborativa,
entendida como um sistema de informagao, que oportuniza o reconhecimento de
experiéncias inclusivas entre formadores de ambientes de ensino-aprendizagem
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diferentes com o objetivo de diminuir a fragmentagdo no processo de inclusao do
aluno com TEA. Em suma, o recurso proporcionou visibilidade aos alunos com
TEA no ambiente de formacao e os formadores puderam vivenciar a experiéncia
de materializagcdo de uma realidade cotidiana, para discutir suas praticas. Ele foi
configurado tanto para o modo analdgico quanto para o digital, possibilitando o
uso compartilhado.

Figuras 6 e 7 — Telas desenhos salas de aula com alunos com TEA.

Oitavo ano - F2 (duas arrumagoes para mesma sala de aula) - ZS

: ,
- B B
ST B Nl st on o b e e o : TR o !
' ' ' '
5 ' ' ' '
™ @ ' N : :
' ' ' '
' ' ' '
D ® ceor - ' ' H
R D R - S
PYY @ rrofessor
Equipe de inclusdo
@ D [ ] Aluno sem diagnéstico
/ \ Aluno com diagnéstico \.
® ——  Relagao mediagio - = -
5 alunos de inclusao (1 com autismo)
-~ - Espaco separado
K Movimentagao . Professor Aluno sem diagnéstico —— Relagdo mediagao
. Mediador da familia Aluno com diagnéstico - - - Espago separado

7 alunos de inclusao (1 com TEA)

Fonte: Salles (2019).

A terceira pesquisa que compartilhamos intitula-se Objetos Sensiveis:
multiplos modos de ser, fazer e interagir com criancas com deficiéncia. E uma
pesquisa de pds-doutorado (MARCAL, 2020). Nela houve a participagdo em
oficinas organizadas pela Fiocruz, realizadas no nordeste do Brasil, e definidas
como Estratégias de fortalecimento de atencao integral as criangas com infeccao
congénita associada as STORCH e ao virus Zika e as suas familias.

A pesquisa sustenta que metodologias colaborativas contribuem para a auto-
nomia dos profissionais e familias dessas criangas, entendidos como mediadores
em vivéncia de situagdes complexas, cujas criangas necessitam de estimulacao
constante. Assim, foram desenvolvidos com essas familias e criangas, objetos
sensoriais com materiais disponiveis no cotidiano das familias, em sintonia com
a diversidade que elas apresentam.
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Figuras 8 e 9 — Oficinas com recursos caixa e bacia.

Fonte: Margal (2020).

Considerando que grande parte das cidades que recebem as oficinas apre-
sentam acesso limitado a informagdo e também as restrigdes de manutengdo
de acdes presenciais, em decorréncia da pandemia, desenvolveu-se o site www.
objetossensiveis.com e o Curso Online Aberto e Massivo, para discussodes e
analise de experiéncias concretas de construcao de espagos e objetos sensoriais
estimuladores do desenvolvimento global.

As pesquisas seguintes integram o Eixo Design para educagdao multimodal:
Design em Parceria/Participativo e Letramento Midiatico. A primeira delas,
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Jogo é para o que se move: Design como favorecedor da construgdo de espagos
colaborativos e dialogicos de ensino-aprendizagem por meio da cria¢do e
adaptagdo de jogos analogicos (DIAS, 2020), fundamenta-se em competéncias
do design para a proposicao dos jogos analdgicos e digitais como propulsores de
espacos colaborativos e dialdgicos de ensino-aprendizagem na Educagdo Bésica,
especificamente no componente curricular Trabalho de Integracao (T1), vinculado
ao Ensino Médio Integrado da EPSJV/Fiocruz.

Na pesquisa, houve o mapeamento de experiéncias de professores que desen-
volveram atividades de adaptacgdo e/ou criacdo de jogos analdgicos com estudantes,
a proposicao de experiéncia de criacdo de jogos e a analise da experiéncia. No
processo professores e alunos vivenciaram a sala de aula como um contexto
situacional horizontalizado de coautoria e construgdo compartilhada de sentidos.

Figura 10 — Alunos em situa¢do de ensino-aprendizagem.

Fonte: Dias (2020).

Para tanto, foi fundamental o exercicio de competéncias do Design como o
pensamento sistémico e critico, a acdo reflexiva, o planejamento e a organizacao
do trabalho coletivo, a partir dos processos de refletir coletivamente sobre um
tema acordado entre eles — Problemas do Sistema Unico de Satde e, especifica-
mente, o Sistema de Regulagdo do SUS (SISREG-SUS) —, metaforizar relagoes
e concretizar um sistema de regras coerente. A pesquisa verificou a importancia
do uso de competéncias do Design e de seus métodos como suporte ao trabalho
dos professores e a multiplicidade de estratégias.
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Para a reflexdo na agdo, o planejamento da disciplina foi fundamentado
nas fases do modelo “duplo diamante” (DESIGN COUNCIL, 2007), pois elas
permitiram a professores e alunos visualizarem os objetivos atribuidos a cada
aula, contextualizando os momentos como ciclos de “abertura” e “fechamento”
dentro dos “diamantes”. Isso proporcionou um processo de tomada de decisdes
acerca de por onde professores e alunos gostariam de caminhar, que passava pelos
estagios de descobrir, definir, desenvolver e finalizar.

Figura 11 — Modelo Duplo Diamante.
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Fonte: Adaptagdo de Dias (2020).

Na pesquisa, geramos um instrumento de planejamento das aulas, denomi-
nado Grafico da linha do tempo, tomando por base as fases do duplo diamante. O
instrumento serviu como a materializa¢ao do processo de ensino-aprendizagem e
como objeto de mediag@o na interlocucdo professor-aluno. O instrumento permitia
ainda a conceituacao de professores e alunos das etapas pelas quais passavam em
cada fase. Assim, por meio de didlogo constante, foram sendo inseridas palavras
e expressoes, em cada fase, que traziam tangibilidade para o percurso vivenciado.

Figura 12 — Grafico da linha do tempo.
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Fonte: Dias (2020).
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Em suma, na experiéncia, procuramos favorecer o trabalho coletivo, a cola-
boragao e didlogo entre professores e estudantes e a autonomia dos estudantes,
fortalecendo a compreensao da relag@o entre o todo e as partes, por uma pratica
situada, ancorada em competéncias do design para a producao de sentidos por
meio da linguagem dos jogos analdgicos como géneros discursivos multimodais.

A segunda pesquisa do Eixo que compartilhamos ¢ Design na Leitura:
Interdisciplinaridade para a forma¢do dos mediadores de leitura, pesquisa
de Pos-doutorado de Lacerda (2020). A pesquisa complementa os estudos de-
senvolvidos no mestrado (2013) e no doutorado em Design (2018), todas elas
focadas no entendimento de que o livro de literatura para criangas e jovens ¢ um
objeto multimodal capaz de sustentar um projeto de formagao visual do leitor,
especialmente se seus mediadores de leitura (professores, bibliotecarios, editores)
estiverem sensibilizados para os papéis exercidos pelo Design na formagao visual.
Sustenta-se na pesquisa que, na escola, ¢ construida uma hierarquizagdo que, ao
longo do avancar nos anos escolares, vai inferiorizando a linguagem visual em
favor da linguagem verbal e que, na sociedade contemporanea — desenvolvedora
e propagadora de imagens —, o despreparo para lidar com elas de forma critica
¢ um problema inscrito na complexidade. No percurso metodologico, foi feita
pesquisa bibliografica e documental; foram analisados os livros distribuidos pelo
Programa Biblioteca-Escola (PNBE), por serem eles os utilizados pelos professores
junto com os alunos; desenvolvidos graficos que tangibilizaram a desvalorizagao
da formacao visual na escola; realizadas entrevistas com designers, escritores,
ilustradores, editores e demais profissionais do mercado editorial, no Brasil e em
Portugal, entendidos como mediadores de leitura; organizados grupos focais com
mediadores de leitura e jovens leitores de diferentes estados e regides brasileiras
durante as diferentes formacgdes oferecidas por meio da Fundagdo Nacional do
Livro Infantil e Juvenil (FNLIJ) e do ECOFUTURO que participavam do projeto
Leitores sem Fronteiras, do Instituto de Corresponsabilidade pela Educacao — ICE;
e desenvolvidas conversas informais com pesquisadores portugueses e jovens
estudantes nas aulas abertas ofertadas em Aveiro e em Evora — Portugal.

Como exemplos de graficos que nos ajudam a compreender a desvalorizagao
da formagao visual, temos:
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Figura 13 — Percentual de livros distribuidos quanto a presenga de imagens.
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Fonte: Lacerda (2018).

Figuras 14, 15, 16 e 17 — Presenca de diferencial grafico nos livros distribuidos pelo PNBE.
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No percurso, observamos que grande parte das cidades onde os grupos
focais ocorreram apresentavam acesso limitado a informagao em geral e, em
especial no que tange ao design como um dos mediadores da leitura, no ambito
da multimodalidade e do multiletramento. Constatamos restrigdes significativas
de manutencao de agdes presenciais. Com isso, desenvolvemos um Curso Online
Aberto e Massivo, gratuito, com a finalidade de fundamentar os mediadores de
leitura no conceito do Design na Leitura, possibilitando a constru¢ao/manutengao
de um projeto estético-pedagdgico com vistas a formacgao visual do leitor.

Ainda no ambito das pesquisas desenvolvidas nesse Eixo, concretiza-
mos a agdo PUC por um semestre/Design por um instante, junto ao Nucleo
Interdisciplinar de Jogos Aplicados (NINJA) do nosso departamento, tomando
por base a parceria do LINC-Design com o grupo de pesquisa Educagdo para
as Midias em Comunicacdo (educ@midias.com), vinculado ao Laboratorio de
Pesquisas Aplicadas em Midia e Cotidiano, do Programa de Pds-Graduacao em
Midia e Cotidiano da Universidade Federal Fluminense. Nesta parceria, temos
em comum o projeto Tecnologia e Ludicidade em ambientes contempordaneos
de ensino-aprendizagem. As pesquisas nele inscritas oportunizam nao apenas o
reconhecimento das inteligéncias multiplas dos seres pessoas em interlocucao nos
contextos situacionais de ensino aprendizagem, como também, a produgao/leitura
critica de géneros midiaticos e praticas multimodais ancorados em tecnologias
na perspectiva da ludicidade. Defendemos que géneros e praticas sdo elementos
culturais que transformam os fazeres humanos e seus modos de relacionamento com
o conhecimento. Privilegiamos situa¢des de ensino-aprendizagem multimodais,
multimidias, colaborativas e emancipatdrias.

O PUC por um semestre/Design por um instante ¢ parte do Programa de
Integracdo Universidade, Escola e Sociedade (PIUES). Nele sao oferecidas disci-
plinas introdutorias de 30 horas de cursos de graduacao da PUC-Rio para alunos
de ensino médio interessados em conhecer a vida universitaria e explorar seu
futuro profissional. A fim de proporcionar uma experiéncia no DAD | PUC-Rio
para esses alunos, Jackeline Farbiarz e Roberta Portas, respectivamente diretora e
coordenadora de graduagao do departamento, ofertaram a disciplina Introdu¢do ao
Design, apresentando, por meio do projeto intitulado Dodecaedria, desenvolvido
no ambito do LINC-Design, atividades ludicas, praticas, vinculadas a diferentes
areas de atuacdo do designer. As atividades foram elaboradas considerando situa-
coes reais da sociedade nas quais designer e grupo social interagem, priorizando
o desenvolvimento tecnologico e o reconhecimento de questdes econdmicas,
sociais e ambientais.
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Para o desenvolvimento do projeto foram convidados Alexandre Farbiarz e
Guilherme Xavier, pois a tese de doutorado 4 Experiéncia Gamerama metodologia
e design de jogos eletronicos para futuros produtores nacionais, de Xavier (2013)
e a tese de doutorado O(s) lugares do design(er) na constru¢do de um curso a
distancia on-line, de A. Farbiarz (2007), em que foi desenvolvido o protétipo
analdgico do jogo Dodecaedria para o curso online, inspiraram a elaboragdo do
projeto.

Figuras 18 e 19 — Prototipo Dodecaedria.
o
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Fonte: Farbiarz, A. (2007) e Xavier (2013).

O projeto busca, por meio da gamificagdo dos processos e da pedagogia
projetual, engajar os alunos em atividades que potencializem as competéncias e
habilidades necessarias ao designer de forma que ele possa, em grupos, desenvolver
solu¢des projetuais em consondncia com os /7 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel da Agenda 2030 da ONU.

Tendo por pressuposto contribuir para que os alunos de ensino médio se
aproximassem de competéncias inerentes ao Design, desenvolvemos na disciplina
um deck para os alunos, que visava materializar um processo de elaboracdo de
um projeto de design. Para o processo ocorrer, foi necessario desenvolver junto
aos alunos a capacidade de articulacdo de possibilidades e limitagdes nas decisdes
sobre o projeto em elaboragdo. O deck foi mais um instrumento, dentre os varios
desenvolvidos no LINC-Design, com a fungdo de ser um objeto mediador, potencia-
lizador de interlocugdes em prol do reconhecimento que se funda em colaboragao
e reciprocidade. No percurso da disciplina, as cartas disponiveis para a composi¢ao
do deck eram conquistadas pelos alunos, conforme eles elaboravam questoes
aos orientadores dos projetos que demonstrassem que estavam desenvolvendo
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habilidades e competéncias em design. Elas possuiam QRCodes que permitiam
acesso a contetidos online e de realidade virtual dentro da dinamica do jogo.

Figuras 20, 21 e 22 — Dodecadeck, cartas de competéncias, habilidades ¢ desafios.

Fonte: Alexandre Farbiarz.

O projeto foi adaptado para a modalidade Educagdo Remota, em decorréncia
da pandemia COVID-19 e gerou um novo projeto intitulado Design por um ins-
tante, mais uma experiéncia universitaria ludica. Com o novo projeto, a disciplina
Introdugdo ao Design foi desenvolvida em forma de ludonarrativa VARP (virtual
action role playing). Os alunos assumiram o papel de protodesigners: estudantes
de uma estacao orbital (DAD 20-2) convocados para mitigar os problemas causa-
dos pela propagagao de uma radiacdo misteriosa. Desenvolvemos um ambiente
digital simulando um centro de comunicagdes de uma estacdo espacial. Os alunos
recebiam informacdes sobre a crise sanitaria da Colonia, por videos e arquivos,
conforme desempenhavam colaborativamente atividades para o desenvolvimento
de seus projetos.
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Figuras 23, 24 e 25 — Ambiente projeto Design por um instante.
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Fonte: Maria Julia Nunes e Guilherme Xavier.

ELABORANDO ESTRATEGIAS PARA CONSTRUIR RECONHECIMENTOS

De modo geral, as pesquisas do LINC-Design passam pelas seguintes etapas:
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Figura 26 — Etapas de pesquisa.
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Fonte: Jackeline Lima Farbiarz e Alexandre Farbiarz, adaptado de Necyk (2013).

No processo, hé a observacao das agdes e o reconhecimento das relagdes pelo
registro imagético feito tanto pelo discente/pesquisador quanto pelos interlocutores
nos/acerca dos contextos situacionais em pesquisa.

Figuras 27 e 28 — Universo imagético.

Fonte: Carvalho (2012).
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Hé também o resgate do universo vocabular dos participantes dos contextos
situacionais pesquisados.

Figura 29 — Universo vocabular.
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Em algumas das pesquisas as interagdes decorrentes das observacdes sao
quantificadas:

Figura 30 — Tabela de quantificagdo de ocorréncias.
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H4 o desenvolvimento de mapas mentais, junto aos interlocutores, para
estabelecimento de categorizacdes/sistemas de acdes.

Figura 31 — Mapa mental desenvolvido por alunos e professores em colaboragao.

Fonte: Dias (2020).

Figuras 32 e 33 — Mapa mental para interpreta¢do de dados da pesquisa.
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Figuras 34 e 35 —

Geracao de possibilidades e experimentagao.

Fonte: Margal (2018).

No LINC-Design, a elaboragdo dessas estratégias ¢ fundamental para o
desenvolvimento das pesquisas e projetos e, em especial, para a composi¢ao das
fichas de reconhecimento dos seres pessoas com as quais os discentes orientandos
e pesquisadores do Laboratério estdo em interlocucdo. Isso, pelo entendimento
de que a pesquisa ¢ sobretudo ato humano em prol do bem-estar e da qualidade
de vida dos interlocutores em convivéncia.

Figuras 36 e 37 — Frente e verso de ficha de reconhecimento.
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PERCORRENDO A PONTE QU AO ENCONTRO DE NOVOS SIGNIFICADOS

Farbiarz e Ripper (2011, p.43) esclarecem que o uso das estratégias de re-
conhecimento dos interlocutores em seus contextos especificos se justifica pela
defesa de que:

Trabalhar com a poténcia dos seres pessoas ou com o seu “ser e estar no mundo”
em dialogo com a poténcia do designer com o seu “ser e estar no mundo”, implica
em reconhecer a ele e ao /ocus de que participam. Por meio de uma interlocugdo
participante, de acdes que facam emergir valores, crencas e desejos provenientes do
contexto, que busquem diminuir pré-conceitos e, assim, ampliar a visibilidade dos
conceitos oriundos da situagdo em interlocucdo, privilegia-se o interlocutor como
uma unidade com suas singularidades.

Assim, o interlocutor ¢ visto como um coparticipante do desenvolvimento
de uma acdo, inscrita em sentidos sociais, que ora favorece a manuteng¢ao (tangi-
bilizacao criativa), ora antecipa novos caminhos (novos desejos, novos porvires),
em atitude dialégica.

E na soma design em parceria/participativo — pedagogia dos multiletramentos
que o LINC Design retine pesquisas e projetos com os interlocutores, entendidos
como seres pessoas cujas vivéncias relativas a contextos situacionais especificos
propiciam a (re)significagdo no encontro valorativo ou na potencializagcdo dos
valores que caracterizam os contextos situacionais especificos e a acao conjunta
em prol da qualidade de vida.

O Laboratério comporta diferentes abordagens teoricas e explora temas de
natureza interdisciplinar relativos a significacdo, as relagdes entre linguagem,
sociedade e cultura, entendendo na indefini¢do, a possibilidade do estabeleci-
mento de pontes, de crescimento conjunto. Assim, no LINC-Design hé a defesa
do deslocamento do ato/processo discursivo para o ato/processo interdiscursivo,
estando nas trocas discursivas, na interagao polissémica/heterogénea com o outro
a significacdo/(re)significacdo dos objetos, sistemas, servigos e das experiéncias em
design que participam da manutencao, da dentincia e ou do anuncio de caminhos
dos contextos situacionais nos quais ha o desenvolvimento de pesquisas e projetos
em design.

As pesquisas e projetos desenvolvidos no LINC-Design visam sustentar o
argumento de que Design e Educagdo podem, pelo viés da interdisciplinaridade,
ressignificar ambientes formativos em prol da qualidade de vida e em consonancia
com demandas inscritas na contemporaneidade. Sustenta-se que pelo didlogo
Design-Educacao ha o potencializar e o tangibilizar do reconhecimento das
multiplas inteligéncias (GARDNER, 1998) e dos multimodos comunicacionais
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(THE NEW LONDON GROUP, 2000) em favor da Educacao intercultural e, em
ultima instancia, de uma pedagogia da corresponsabilidade.

Especificamente no LINC-Design ha a énfase em pesquisas e projetos que
tenham em vista a sustentabilidade humana como fundamento para a sustentabili-
dade socioambiental. Valorizar a singularidade dos educandos em seus processos
formativos, buscando sustenta-los para a configuragdo de objetos, o desenvolvimento
de processos, servicos e sistemas de informagdo e comunicacdo que antecipem
formas inscritas em um design regenerativo (WAHL, 2019) ¢ o objetivo maior das
pesquisas e projetos desenvolvidos no laboratdrio. Intenta-se, com isso, orientar
o educando no sentido de se tornar um designer com o sentido de participacao
responsavel junto aos desafios e as complexas demandas contemporaneas. Busca-se
sensibilizar o educando para uma atuagdo como agente e como sujeito tanto de
seu proprio desenvolvimento quanto do desenvolvimento de seus projetos.
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CAPITULO 5

ANALISE DO DISCURSO NA
PESQUISA EM DESIGN:
CONECTANDO DIFERENTES ESFERAS
DO CONHECIMENTO

Nilton Gong¢alves Gamba Junior
gambajunior@gmail.com
Pedro Faria Sarmento

pedrofsarmento@gmail.com

INTRODUCAQ

A pesquisa em Design emerge e tem sua difusdo em um contexto historico de
inexorabilidade da dimensao interdisciplinar do conhecimento. Nesse cenario, as
investigagdes que integram Design e Sociedade, com foco na dimensao humana, vao
se apoiar em autores da Antropologia, da Sociologia, da Psicologia, da Comunicacao,
dentre outras. Constitui-se, assim, um desafio para o pesquisador: como aplicar e
conjugar conceitos e reflexdes de areas complementares as metodologias proprias do
Design? Nesse sentido, este capitulo descreve a proposta metodologica utilizada na
tese de doutorado Os desenhos animados e a infancia: da Classificacdo Indicativa
a Educacgado para as Midias SARMENTO, 2019).! Tese desenvolvida por Pedro

I Designada como pesquisa-exemplo neste texto, esta investigagéo ¢ financiada pela CAPES
(Processo: PDSE 88881.133241/2016-01) sendo realizada no Brasil e em Portugal: vinculada
ao DAD (Departamento de Artes & Design) na PUC-Rio (Pontificia Universidade Catodlica do
Rio de Janeiro) no Brasil e ao MIA (Mestrado de Ilustragdo e Animagdo) do IPCA (Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave) na cidade de Barcelos em Portugal. A investigacdo integra,
ainda, o grupo de pesquisa CAOS (Comunicagdo, Arte, Objeto, Sinergias) do ID+ (Instituto de
Investigacdo em Design, Media e Cultura).



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

F. Sarmento com orientacdo de Nilton G. Gamba Junior no DHIS (Laboratério
de Design de historias) pertencente a linha de pesquisa Comunicagao Cultura e
Artes do Programa de Pos-graduag@o em Design da PUC-Rio.

Nesta pesquisa, a interdisciplinaridade ¢ identificada na diversidade de autores
que foram evocados, tanto pelo tipo de objeto de estudo, como, também, pela
técnica de pesquisa de campo utilizada na metodologia: a Analise do Discurso,
abordagem dada ao tratamento de dados recolhidos na investigacdo. Eni Orlandi
(2007) apresenta a Analise do Discurso como ferramenta interdisciplinar e aberta
a integracdo de diferentes autores e elaboragdes analiticas: o seu uso na pesquisa
em Design evidencia a amplitude de aplicagdes da técnica. A proposta, aqui, &
delinear uma estrutura sequencial de etapas que relacionam os dispositivos teoricos
e analiticos a um estudo de campo sobre a produgdo de sentidos em torno de uma
questao social interdisciplinar — o tema da violéncia na produc¢do de desenhos
animados para criangas.

Na subarea Comunicag¢do Visual, dentro da area do Design, o discurso e sua
analise apresentam-se como demanda necessaria para a leitura critica ndo s6 do
objeto, mas também de seu entorno, o que envolve, nesta pesquisa, uma ampla
gama de produg¢do de sentidos no campo como as falas dos usudrios, produtores,
especialistas de outras areas, além dos pais, por ser um campo com criangas. O
percurso desta tese oferece-se como exemplo de anélise de um artefato da producao
do Design — desenhos animados — com caracteristicas hibridas e de multiplas
insergdes sociais a partir de um recorte de observagao: os sentidos produzidos por
essas diferentes personas. Esta proposta apresenta, assim, aderéncia em pesquisas
que envolvam divergentes areas do conhecimento propondo a associacdo de
instancias sociais heterogéneas.

Por exemplo, a Classificagdo Indicativa brasileira, para além do espectro
mididtico e imagético, referencia-se no ambito legislativo sendo responsabilidade do
Ministério da Justica. A Educa¢do para as Midias, assim como outros campos que
fomentam a mediacao critica das produgdes audiovisuais, como a Midia-educagao,
a Literacia Midiatica (Media Literacy) e a Educomunicag¢do, apoia-se nos estudos
sobre a linguagem, na Psicologia, na Educagdo, na Comunicac¢ao e nos Estudos
Culturais de forma mais geral. Ja os desenhos animados, para além da visualidade
e da tematica da infincia, referenciam-se no &mbito narrativo. Desse ponto, surge
o desafio de desenvolver uma metodologia que consiga contemplar e conectar
essas instancias possibilitando reflexdes, debates e analises sobre o tema de forma
fundamentada e contribuindo para a formacdo do designer em animagdo — uma
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area importantissima dentro da Comunicagdo Visual e dos estudos da Midia nas
diferentes habilitagdes do estudo do Design.

A escolha desta proposta metodoldgica facilita desenvolver processos ana-
liticos de diferentes ordens: a analise textual referente a legislagdo que controla
a exibicdo de conteudos culturais as criangas; a analise visual de um desenho
animado contemporaneo (Hora de Aventura) com base nos critérios da Classificagdo
Indicativa brasileira; a pesquisa de campo com criangas, pais € animadores a partir
de dinamicas ludicas com cartas; e, também, as entrevistas com educadores da
animacao, pesquisadores da area da infincia, agentes sociais e professores com
experiéncia em metodologias alternativas.

Nesse trajeto metodolédgico, entende-se que a perspectiva do Design propicie
novos olhares e apresente pontos de vista singulares que enriquegam o debate
educacional sobre a midia. Do mesmo modo, o campo do Design amplia seu escopo
ao incorporar aspectos sociais produzidos pela midia: ao analisar a producao
discursiva relacionada aos desenhos animados e a cultura de massa de modo mais
amplo, o campo Design ganha poténcia ao repensar as relagdes politico-midiaticas
presentes na sociedade.

ANALISE DO DISCURSO

Eni Orlandi (2007) situa a linguagem como mediacdo entre o sujeito € o
mundo em seu aspecto social. Reforca-se a ideia de linguagem como trama, como
rede de sentidos possiveis. A andlise de discurso ndo se refere a descobrir um
sentido verdadeiro a tal signo, a expor uma chave de interpretagdo. Ao contrario,
trata-se de entender como certo texto significa, como produz discurso. Discurso,
por sua vez, nao compreendido como contetido ou composi¢cdo estatica, mas,
sim, por seu aspecto relacional. Discurso ¢ efeito de sentido entre interlocutores.
Na perspectiva de que o discurso nao se fecha em si mesmo, Orlandi desen-
volve a critica a literalidade, ao sentido independente do contexto, sugerindo a
interdiscursividade como fator essencial a linguagem: o ja dito que sustenta as
possibilidades de dizer, a producao de sentidos. Como um continuo, o discurso
dirige-se para outros discursos que o sustentam, a0 mesmo tempo que abre espago
para dizeres futuros, novos discursos. A processualidade, assim, ¢ condi¢do da
linguagem que ¢ entendida como esfera do mesmo (da permanéncia) e do diferente
(da transformacao). Nessa perspectiva, a relagdo do sujeito com o objeto nunca ¢
concluida, mas, sim, constantemente proposta.
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Nesse mesmo caminho de pensamento, Mikhail Bakhtin (2011, 2014) aborda
a dialética interna do signo: no mesmo signo existem conflitos entre diferentes
valores e interesses sociais. A linguagem ndo ¢ ambiente pacifico, mas arena de
luta: o enunciado, assim, nao ¢ neutro e completamente regular, pois as praticas
sociais definem e redefinem o seu arranjo. Nesse cenario, de uma linguagem viva,
Bakhtin compreende os géneros do discurso como tipos relativamente estaveis
de enunciados, mas ndo categorias fixas e rigidas. Os géneros do discurso ndo
apresentam uma classificacado permanente, mas um arranjo temporario em movi-
mento constante devido a mudanga social. Dito de outra forma, os enunciados, pela
dinamica social, continuamente legitimam géneros do discurso, ndo o contrario.
Cada enunciado ¢ parte integrante do fluxo de comunicagdo: enunciados sdo
elos desse fluxo, remetem ao ja dito e abrem espago para novos enunciados. Nao
ha enunciado isolado. A conclusibilidade do enunciado indica possibilidade de
resposta e alternancia de sujeitos do discurso.

Nessa perspectiva teorica, Orlandi aborda a parafrase e a polissemia, ndo
apenas como simples figuras de linguagem, mas como efeitos discursivos. A para-
frase como funcionamento que afirma os mesmos espacos de dizer, a estabilizagdo
de sentido, e, por outro lado, a polissemia como ruptura, deslocamento, mudanga
nos processos de significagdo. Os sentidos nao estdo separados ou desconectados
entre si, pelo contrario, apresentam-se de modo administrado, organizado. Ha
filiagdo de sentidos, relagdes constituidas que apontam o que pode e deve ser dito
em determinado ambito, o que Orlandi conceitua como formagdes discursivas:
“(...) as palavras ndo tém sentido nelas mesmas, elas derivam seus sentidos das
formagdes discursivas em que se inscrevem” (ORLANDI, 2007, p.43).

As formagdes discursivas nao sao estruturas fechadas: apesar de manifestarem
regularidades indicando certo funcionamento, também se expressam de modo
heterogéneo implicando contradi¢des, reconfiguragdes constantes e deslocamentos
de sentido. Pensando paralelamente, o conceito de géneros de discurso também
apresenta esta tensao entre ordem/ruptura, como apontam Paulon, Nascimento e
Laruccia a partir do pensamento de Maingueneau:

Maingueneau (2004:69-70), ainda no que se refere a caracterizacdo dos géneros de
discurso, recorre a utilizagdo de metaforas (com valor pedagogico) emprestadas de
trés dominios: juridico (contrato), “significa afirmar que ele é fundamentalmente
cooperativo e regido por normas”’; ladico (jogo), “um género implica um numero de
regras preestabelecidas mutuamente conhecidas e cuja transgressdo poe um partici-
pante ‘fora do jogo’”; e teatral (papel), “cada género de discurso implica os parceiros
sob a otica de uma condi¢do determinada e ndo de todas as suas determinagoes
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possiveis. [...] De um certo modo, nossa personalidade é tecida com os ‘papéis’ em
que atuamos” (PAULON; NASCIMENTO; LARUCCIA, 2014, p.42).

O texto, nas suas diversas relagdes com outras linguagens, constitui-se como
experiéncia que pode ser analisada. Orlandi, em diversos momentos de sua analise,
mostra essa relacao interdependente entre texto e imagem. Um exemplo € a analise
de uma faixa estudantil de cunho politico, durante o periodo da ditadura militar,
em que o texto muda radicalmente de sentido por estar em preto (cor do fascismo
na época) e ndo em vermelho (tipica dos movimentos de esquerda). Assim, hibridez
do discurso ¢ inerente a producdo de sentidos assim como sua analise.

A autora destaca que nao ha a intencao da analise exaustiva ou extensiva:
independentemente do tamanho do texto, da extensao do corpus analisado, este
invariavelmente liga-se a uma discursividade, ou seja, faz parte de um processo
maior que pode ser identificado pelo pesquisador.

O pesquisador, entdo, busca entender o mecanismo das formacdes discursivas,
explicitar os sujeitos exatamente por sua producdo de sentido, ou seja, analisar
como se ddo as redes de significagdo. Para Orlandi, ndo cabe ao pesquisador
intencionar a posi¢ao neutra, ou a posi¢ao “fora da histéria”, o que demonstraria
certa ingenuidade perante os aspectos sociais da linguagem. Cabe, sim, dirigir-
-se a uma posi¢do deslocada ao utilizar a mediacdo tedrica: Orlandi ressalta a
importancia do escopo tedrico reger a andlise, estabelecer o rigor metodologico
e intermediar as avaliacdes criticas realizadas na pesquisa. O pesquisador € o
individuo que fala sobre certo discurso situando-se em certa perspectiva tedrica.
Desse ponto, advém o conceito de dispositivo tedrico, um corpus tedrico que
intervém na relagdo entre o pesquisador e o texto analisado. O dispositivo tedrico
permite a criagdo de dispositivos analiticos. Dispositivo analitico, entdo, sendo
o dispositivo tedrico individualizado a uma analise especifica tendo em vista a
questdo posta pelo pesquisador e a finalidade da anélise. Ou seja, certa reflexao
tedrica potencialmente sugere certos tipos de analise em determinado texto. Ao
mesmo tempo em que o dispositivo tedrico propicia a possibilidade da anélise,
também a rege determinando seus limites e procedimentos.

CONFIGURANDO A ANALISE DO DISCURSO NO CAMPO DO DESIGN

Ao aproximar essa concepc¢dao de Andlise do Discurso com o campo do
Design, opta-se por configurar um viés categorico e esquematico enfatizando a
sequencialidade de modo a construir em etapas definidas o processo de pesquisa.
Portanto, distingue-se elementos especificos da técnica: o dispositivo tedrico, o
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dispositivo analitico (abordados anteriormente), o pressuposto, o debate (opcional),
a conclusdo temporaria, a hipotese geral e as consideragdes finais, como mostra
a Figura 1.

Figura 1 — Etapas metodologicas.

Hipétese Geral
(Introdugédo)

. Dispositivo Analitico

(analise)

T Dispositivo Tedrico / )

A Pressuposto —. (categorias) l T Conclusio Temporaria
P ategorias

A \ Debate /'
1 (revisdo bibliogréfica especifica)

E Dispositivo Analitico
T (andlise)

L . age R
A Dispositivo Tedrico / . o o
P Pressuposto —, (categorias) 1 T Conelusio Temporaria
A
2

\' Debate /'
(revisio bibliografica especifica)

Pressuposto » (.Jete(.) —— Conclusio Tempordria

Consideragdes Finais <—|

Fonte: os autores.

» Hipoétese Geral: A hipdtese geral da investigacdo pode advir tanto da
observagao, pelo pesquisador, de certo fato, caracteristica ou peculiaridade
de certo objeto de estudo quanto de outras pesquisas e estudos anteriores,
proprios ou de outros pesquisadores. Na pesquisa-exemplo, a hipotese geral
deriva de um ponto critico constatado em um estudo anterior (SARMENTO,
2014). O ponto critico observado refere-se a questdo da violéncia nos
desenhos animados apresentar-se como tema naturalizado, o que indica,
potencialmente, certa perda de visibilidade dos critérios determinados
pela sociedade. A partir dessa questao, ¢ elaborada a hipotese geral da
pesquisa-exemplo: o processo de classificar, como proprias ou improprias
as produgdes audiovisuais (método utilizado pela Classificagao Indicativa
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brasileira), apresenta baixa repercussao na cultura da infancia contemporanea
se comparado a outros métodos.

Pressuposto: o primeiro pressuposto (etapa 1) desenvolve-se como uma
hipétese menor derivada da hipotese geral, como uma suposi¢do mais
restrita e especifica que, contudo, inclui-se na hipdtese geral. Ja os pro-
ximos pressupostos desenvolvem-se a partir das conclusdes temporarias,
como continuacdo do que foi depreendido das analises, debates e reflexdes
anteriores. Em ambos os casos, a suposi¢do funciona como conjecturas que
insinuam caminhos de reflexao.

Dispositivo Teérico: os pressupostos sugerem discussdes tedricas mais
amplas desenvolvidas por intelectuais que abordam conceitos consolida-
dos em determinado campo de conhecimento. Na pesquisa-exemplo, no
dispositivo teorico da etapa 1, debrugou-se sobre o pensamento de Philippe
Arigs, Neil Postman e Jean-Frangois Lyotard (no intuito de discutir a nogao
de infancia) e, no dispositivo tedrico da etapa 2, abordou-se a teoria de
Mikhail Bakhtin e de Eni Orlandi (no intuito de discutir aspectos sociais da
linguagem). A proposta nao ¢, obrigatoriamente, separar diferentes autores
em cada dispositivo tedrico da pesquisa, mas, sim, fracionar os conceitos
teoricos os encaixando com pressupostos de maior afinidade. Assim, torna-se
mais claro para o pesquisador (também para o leitor) que categorias sdo
elaboradas e como sdo direcionadas para determinada analise. As categorias
desenvolvidas podem ser os proprios conceitos dos autores referenciados
ou, também, no¢des ou termos criados pelo pesquisador a partir de um
ou mais autores. Na pesquisa-exemplo, o pensamento de Ari¢s e Postman
sugerem a criagdo de duas nogdes de infancia (infancia convencional e
disruptiva) que se consolidam como categorias. As categorias servem de
substrato tanto para a analise posterior, quanto para os debates (a busca de
referéncias bibliograficas especificas).

Dispositivo Analitico: a partir das categorias desenvolvidas no dispositivo
tedrico, € possivel elaborar elementos singulares de analise, tanto no sentido
da delimitagdo do recorte especifico de observagdo quanto na elaboracao
dos proprios parametros de avaliacdo. Na pesquisa-exemplo, as categorias
infancia convencional e infancia disruptiva sugeriram certas palavras-chave
na selecdo de textos legislativos e indicaram, também, o quanto e como
estas categorias sao observadas no corpus deste mesmo texto, ou seja, sua
pertinéncia discursiva. Ja na etapa 2, as categorias efeito metaforico e efeito
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metonimico (desenvolvidas a partir do pensamento de Bakhtin) serviram
de parametro na analise visual do desenho Hora de Aventura.

 Debate (opcional): as categorias desenvolvidas no dispositivo tedrico também
podem sugerir a pesquisa de um escopo de literatura mais especifica e restrita
indicando aspectos ja abordados, ndo exclusivamente pelos tedricos principais
do referencial, mas também por estudos correlatos que focam sua atencao
em aspectos similares aos intencionados na analise. Embora o debate ndo
seja imprescindivel, serve para atualizar ou sugerir outras categorias. Na
pesquisa-exemplo, diversos estudos com foco na Classificagcdo Indicativa
demonstram que o ambito de “protecdo da crianca e do adolescente” e o
aspecto de “censura ditatorial” configuram-se como tensdo politica do
campo. Ambos os termos, entdo, serviram como categorias auxiliares na
analise do texto legislativo.

* Conclusio Temporaria: a partir do dispositivo teorico, do dispositivo
analitico e dos debates ¢ possivel averiguar, em certo nivel, a pertinéncia
do pressuposto sintetizando pontos conclusivos temporarios. A énfase no
aspecto temporario revela a poténcia de continuidade da linguagem, ou seja,
a possibilidade desses pontos serem revistos em alguma analise posterior
e, também, seu encadeamento ao sugerir o pressuposto da proxima etapa.
Para facilitar essa integracao entre conclusdo temporaria e pressuposto (da
etapa posterior) ¢ possivel assinalar esquematicamente alguns pontos criticos
desenvolvidos. Além disso, a comparagao desses pontos criticos com o0s
resultados de outras pesquisas correlatas (tanto resultados similares como
resultados antagonicos) potencializam a complexidade da investigacdo assim
como a elaboragao de etapas posteriores mais fundamentadas.

» Considerac¢oes Finais: as consideragodes finais sao, de certo modo, uma
conclusdo temporaria, contudo de forma mais completa: as consideragdes
finais t€ém a funcdo de sintetizar as conclusdes temporarias das diversas
etapas, retornar a hipétese geral avaliando sua validade com base em todo
o escopo de reflexdo e andlise produzido na investigagdo, além de indicar
possiveis caminhos de pesquisa futura.

EXEMPLIFICANDO A METODOLOGIA COM UM ESTUDO DE CASO

Nesse ponto, apresenta-se as etapas metodoldgicas da pesquisa-exemplo utili-
zando-a como estudo de caso. Para cada etapa, exibe-se uma tabela resumindo? os

2 Devido ao tamanho desse texto, ndo ¢ possivel esmiugar a passagem de cada elemento
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elementos da pesquisa de modo esquematico: o pressuposto, o dispositivo tedrico
(separado em autores e categorias desenvolvidas), o dispositivo analitico (dividido
em procedimentos), o debate (resumido em categorias abordadas), a conclusio
temporaria (sintetizada em pontos criticos e, opcionalmente, debate com outros
autores). Além desses elementos, a primeira etapa ¢ iniciada com a hipdtese geral
e a quarta e ultima etapa ¢ finalizada com as consideragdes finais.

Tabela 1 — Etapa 1

Hipoétese Geral

O processo de classificar como proprias ou improprias as produgdes audiovisuais (método
utilizado pela Classificacdo Indicativa brasileira) apresenta baixa repercussdo na cultura da
infancia contemporanea se comparado a outros métodos.

ETAPA 1

Pressuposto | Ha dessincronia entre o processo regulador da Classifica¢do Indicativa
brasileira e 0 modo como a infancia acessa a midia na contemporaneidade.

Dispositivo | Autores: Philippe Aries / Neil Postman / Jean-Frangois Lyotard

Teorico . A . A .
Categorias: Infancia convencional / Infancia disruptiva

Debate Categorias: Protecdo da crianca e do adolescente / Censura ditatorial

Dispositivo | Procedimentos:

Analitico . C o . ~
» Selecionar documentos legislativos brasileiros (referentes a regulacao

do acesso a cultura de massa pelas criancas) através de pesquisa por
palavras-chave.

» Comparar os enunciados legislativos em relagdo a Classificagao Indicativa
brasileira atual a partir das categorias desenvolvidas no dispositivo

teorico e no debate.

metodologico (dispositivo tedrico, dispositivo analitico, debate etc.) e de cada etapa em sua
integralidade. Para entendimento mais completo, é necessario acessar a tese (SARMENTO,
2019).

113



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

Conclusdes * A Classificagdo Indicativa insere-se no percurso histérico de leis

Temporarias referentes ao controle dos contetidos culturais a crianga.

» A disputa de interesse no controle do horario de exibi¢do dos programas
televisivos ¢ um dos principais obstaculos para a Classificagdo Indicativa.

» A critica ao controle do horario televisivo persiste ao identifica-lo como
ato de censura ditatorial, e ndo como protegdo a crianga e ao adolescente
realizada pelo Estado.

* A Classificagdo Indicativa apresenta aplicabilidade extremamente
reduzida: grande nimero de obras audiovisuais televisivas ndo sao
classificadas.

* A Classificag@o Indicativa nao classifica conteudos provenientes da
internet acessados no computador ou no celular pelas criangas.

* A internet torna-se lugar potencial de acesso ao proibido por outras
instancias e, assim, questiona-se a eficacia quanto a restri¢ao por horarios.

» Portanto, ha uma descontinuidade entre a Classificagdo Indicativa e
as praticas realizadas no contexto da pratica disruptiva da infancia na

atualidade.

Autores para o debate dos pontos criticos: Sonia Livingstone

As conclusdes temporarias da etapa 1 encaminham a pesquisa para a
etapa 2: a partir dos pontos criticos, manifesta-se a importancia em repensar 0s
processos de mediacdo entre midia e crianga considerando, principalmente, a
condi¢do contemporanea da infancia. Visto que as criangas desenvolvem intensa
conexao com programas televisivos mainstream, programas que potencialmente
a Classificagdo Indicativa ndo recomendaria, sugere-se focalizar a pesquisa no
“ponto de choque” entre essas instancias. Ao testar o procedimento de classificagao
em si (a delimitag@o do que € ou ndo ¢ proprio a determinada faixa etaria, ou seja,
as classifica¢des Livre, +10, +12, +14, +16 e +18) em uma produ¢ao audiovisual
contemporanea infantil, possivelmente, surgirdo dissondncias entre a infancia
convencional e a infancia disruptiva. Assim, opta-se pela analise de um objeto
de estudo especifico, o desenho animado Hora de Aventura, a partir dos critérios
presentes no Guia da Classificacao Indicativa brasileira.
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Tabela 2 — Etapa 2.

ETAPA 2

Pressuposto | O método classificatorio (Livre, +10, +12, +14, +16, +18) ndo apresenta
a objetividade que a instituicao, Classificagdo Indicativa, afirma. Pelo
contrario, ¢ possivel que diferentes sujeitos alcancem classificagdes
extremamente diferentes, mesmo com oS mesmos critérios.

Dispositivo | Autores: Mikhail Bakhtin / Eni Orlandi

Teori . A . . - . .
coreo Categorias: Géneros do discurso / Efeito metaforico / Efeito metonimico /

Parafrase / Polissemia

Dispositivo | Procedimentos:

Analitico |, Realizar a andlise visual de seis episodios do desenho animado Hora de
Aventura a partir dos critérios da Classificacao Indicativa relacionados a
violéncia.

e Comparar os resultados (do procedimento anterior) com a classificagdo
realizada pela propria Classificacdo Indicativa.
Conclusdes | ¢ Divergéncias entre a analise realizada pelos pesquisadores e a avaliacdo
Temporarias | da Classificag@o Indicativa explicitam dificuldades na objetividade

classificatoria.

e O aspecto polissémico da linguagem permite diferentes interpretagdes
do infantil, ou seja, naturaliza-se o que € proprio ¢ improprio de modo
divergente, por vezes, contraditorio.

* Algumas representagdes de violéncia presentes nos desenhos animados
apontam para géneros do discurso considerados tipicamente inapropriados
para crianga (como terror, artes marciais, animeés) e os reavivam.

* Assim, pelo processo interpretativo, as criangas potencialmente acessam
géneros considerados socialmente como improprios.

e Portanto, os critérios do Guia da Classificagao Indicativa ndo atuam como
marca distintiva que permita diferenciac¢ao nitida de conteudo proprio e
improprio.

* Estabelecer relagdes completamente fixas e diretas entre imagem (desenhos
animados) e texto verbal (critérios da Classificagcdo Indicativa) ndo é possivel
em sua integralidade.

Autores para o debate dos pontos criticos: Tatiana Merlo Flores / Maria
Belloni / Jacques Ranciére

Um dos pontos positivos da metodologia proposta neste capitulo ¢ a pos-
sibilidade de fragmentar momentos da investigagdo organizando as analises e
reflexdes teodricas de forma inteligivel: parte das discussdes realizadas até este
ponto da pesquisa-exemplo originaram a conferéncia Brazilian advisory rating and
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criticism of objective classification: Adventure Time analysis based on violence
rating criteria (2018). Com base nos pontos criticos das etapas 1 e 2, constata-se
a necessidade de capacitar a crianga criticamente frente aos agentes midiaticos,
ou seja, estimular a sua capacidade de refletir sobre o que assiste e, além disso,
potencializar métodos de mediagdo em que a crianga ndo seja apenas “objeto” a ser
restringido o acesso, mas, sim, apresente voz ativa. Nessa perspectiva, propoe-se
a pesquisa de campo com foco nas criangas (mas contemplando também outros
agentes envolvidos, os pais € os animadores) na intengdo de sondar questdes
relevantes a mediacao.

Tabela 3 — Etapa 3.

ETAPA 3

Pressuposto | Existem profundas diferengas no modo de entender a complexidade
estética e narrativa dos desenhos animados contemporaneos pelas criancas
e por seus pais, sendo isto um fator que prejudica a mediagdo parental e a
orientacdo ética que os pais propdem a seus filhos.

Dispositivo | Autores: Paulo Freire / Jacques Ranciére / Pier Paolo Pasolini

Teori . L .
eorco Categorias: Emancipacao intelectual / Embrutecimento / Igualdade de

inteligéncias / Fetiche

Dispositivo | Procedimentos:

Analitico

 Realizar entrevistas com criangas (consumidores), animadores
(produtores) e pais (mediadores) a partir da exibi¢do de dois episddios
do desenho Hora de Aventura (relacionados a tematica da violéncia e
do género terror) e de dindmicas com cartas (representando cenas e
personagens da série animada).
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Conclusdes | ¢ A distancia entre o universo midiatico acessado pela crianga e pelo
Temporarias | adulto potencialmente prejudica a mediagdo parental: a distancia
geracional gera dificuldades em se estabelecer didlogos nao hierarquicos.

* Enquanto as criancas tendem a enfatizar seus interesses por certo
desenho animado, seus pais podem apresentar extremo desinteresse (por
vezes, aversdo a tal contetido), podendo, assim, perder criticidade frente ao
mesmo.

¢ Os pais tendem a considerar contetido de ma qualidade desenhos
animados que ndo apresentem aspectos didaticos explicitos, desenhos em
que ha auséncia de uma “mensagem clara”.

* Observa-se a tendéncia das criangas a naturalizar os modelos agressivo
e submisso como formas de resolugdo de conflitos interpessoais. Ao
mesmo tempo, constata-se a extrema dificuldade na escolha de modelos
assertivos.

* Em contextos menos criticos, criangas que so fas de certo personagem
(de certo desenho animado) tendem a considerar suas atitudes corretas a
priori (porque o personagem ¢ “do bem”), o que potencialmente legitima
modelos agressivos como atos normais.

* Constata-se a recorréncia de uma compreensdo contraditoria em relagao
a agressividade e a assertividade pelas criangas: o “bem” tem direito de
bater no “mau”, concomitantemente, bater ¢ errado, o certo é conversar.

* Observa-se a deslegitimacao das perspectivas dialdgicas e assertivas a
partir do entendimento de que a conversa nao seja efetiva na resolugao de
conflitos.

Autores para o debate dos pontos criticos: Sonia Livingstone / Yalda
Uhls, Laurel Felt e Katherine Wong / Maria Isabel Leme

A etapa 3, por ser mais extensa devido ao tamanho do material coletado
e as questdes dai advindas, possibilitou o desenvolvimento de dois artigos
(SARMENTO; GAMBA, 2019, 2020). Com base nos pontos criticos da etapa 3,
enfatiza-se a necessidade de investigar acdes educacionais que se alinhem com
uma infancia critica, participativa e autbnoma, ou seja, em politicas publicas de
cunho mais instrutivo do que o processo restritivo da Classificacao Indicativa.
A investigacdo, entdo, aproxima-se da Literacia Midiatica, campo propicio a um
fundamento critico da midia, e opta-se por ampliar a discussdao: primeiro, sao
discutidas politicas publicas, brasileiras e europeias, que enfatizam a perspectiva
critica frente a midia. Segundo, sdo propostas entrevistas com outros agentes
relacionados a infancia e midia, na inten¢do de confrontar as pré-conclusdes desta
investigacdo a outras pesquisas e vivéncias. Para tanto, optou-se por desenvolver
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entrevistas semiestruturadas. Diferentemente das etapas, em que se apresenta o item
Conclusdes Temporarias, opta-se por mesclar este item as Consideragdes Finais.

Tabela 4 — Etapa 4.

ETAPA 4

Pressuposto Meétodos de mediag@o parental com poténcia instrutiva, ao invés de
restritiva, contemplam melhor os aspectos disruptivos na infancia
contemporanea.

Dispositivo Teérico | Autores: Sonia Livingstone / José Pacheco / Monica Fantin

Categorias: Mediacdo capacitante (enabling mediation) /
Oportunidades X Riscos / Aprender em comunidade

Debate Categorias: Infancia critica (capacidade critica das criangas frente a
midia) / Ensino operacional das TICs / Alteridade crianga-adulto
Dispositivo Procedimentos:
Analitico

e Selecionar 10 especialistas, 5 brasileiros e 5 portugueses, para
entrevista. De modo a propiciar um ambiente de alteridade, os
entrevistados sdo separados em 4 grupos relacionados ao tema da
investigacdo: (1) pesquisadores relacionados a infancia e midia,

(2) agentes de projetos sociais relacionados a infancia critica, (3)
educadores da area de Animagao e (4) professores com experiéncia
em metodologias alternativas de Educagao.

e Elaborar as perguntas das entrevistas tendo como base as
Conclusdes Temporarias da Etapa 3.

Consideracoes Finais

¢ As analises e debates realizados no decorrer desta investigagdo indicam que o ato de
restringir o acesso da crianca a determinado desenho animado, ou a determinada produgdo
midiatica, evidencia pouca repercussao nas praticas da infancia contemporanea.

* Revela-se mais significativo o esforgo dos pais, professores e adultos em geral de
conversar com as criangas sobre seus afetos midiaticos — seus desenhos, games, novelas,
youtubers favoritos — para, a partir deste ponto, realizar a orientagdo educacional. Nao se
quer dizer com isso que qualquer restri¢ao aos contetidos midiaticos seja necessariamente
negativa, mas, sim, que no cenario contemporaneo de acesso multiplo e fragmentado, as
restricdes nao se sustentam como método Unico de mediagao.

¢ Propde-se, nesse sentido, deslocar a atengdo da produgdo cultural em si (e de sua
classificago) a redirecionando para a propria fala da crianga sobre esta produgdo cultural.

Como pode ser observado, nas consideragdes finais sdo conjugadas as con-
clusdes temporarias anteriores de modo a sintetizar a resposta a hipotese geral.
Fecha-se o ciclo, ao mesmo tempo, que se sinaliza novos caminhos de pesquisa: a
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possibilidade de constru¢do de uma nova hipdtese geral a partir das consideragdes
finais.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta metodologica, aqui abordada, aproxima a Analise do Discurso
(de Eni Orlandi) da area do Design mostrando elementos em etapas esquematicas
e processuais a partir da pesquisa-exemplo. Um dos pontos positivos dessa meto-
dologia para analise de dados do campo refere-se a facilidade em trabalhar com
diferentes esferas do conhecimento numa mesma investigagdo. Essa abordagem
¢ peculiarmente favoravel na pesquisa em Design visto que a pratica regular, ha
pelo menos trés décadas no Brasil, amplia seu potencial de pesquisa conectando-se
com outras areas do saber. Outro ponto propicio, refere-se a possibilidade do
pesquisador ampliar ou reduzir o nimero de etapas de acordo com o cronograma
da pesquisa: ou seja, a flexibilidade em organizar o tempo.

A Analise do Discurso, exatamente por aceitar variados corpus tedricos,
dificulta uma comparagdo sintética entre pesquisas (que discutem um mesmo
objeto de estudo, ou uma mesma tematica) a partir de um mesmo modelo com
categorias similares. O cruzamento, de categorias de distintas esferas do saber,
enfatiza a complexidade e nao a sintese. Assim, € esperado que a sua generalizacao
tenha a limitacdo tipica de estudos com abordagem qualitativa e interdisciplinar.
No entanto, a potencialidade de fazer emergir questdes tao relevantes para quem
atua no segmento de comunicagdo multissensorial para criangas justifica o uso
do método em uma area tao complexa e nos desafios de um campo de pesquisa
com relevancia.
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INTRODUCAQ

O descarte incorreto de residuos solidos urbanos, popularmente conhecido
como lixo urbano, ¢ um grande problema a ser enfrentado pelas nac¢des. Projetar
sistemas para a sustentabilidade significa lidar com o uso prolongado dos arte-
fatos, sejam produtos ou servigos. Por isso, ¢ necessario considerar ndo apenas o
momento do uso, que engloba sua usabilidade, mas a experi€éncia como um todo,
a qual envolve aspectos mais subjetivos, como os valores humanos, que sdo tudo
que consideramos importante na vida e que ajudam a construir significados.
Assim, incorpora-los conscientemente nas fases iniciais do projeto ¢ uma forma
de possibilitar que os designers reflitam sobre eles, ajudando na construcao das
solucgdes.
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Este capitulo apresenta parte de uma pesquisa de mestrado em Design no
ambito da Ergonomia, Usabilidade e Interagio Humano-Computador chamada
Visualizagdo do invisivel: valores humanos no design de sistemas de eco-feedback
para a reciclagem de residuos solidos urbanos, que tinha como tema a aplicagao
de valores humanos no design de sistemas de eco-feedback para a reciclagem
de residuos solidos urbanos. Eco-feedback ¢ uma tecnologia que informa sobre
comportamentos individuais ou coletivos com o objetivo de aumentar a conscien-
tizagcdo e promover comportamentos ambientalmente responsaveis. Ele também
¢ considerado uma estratégia de persuasao aplicada em tecnologias com foco na
sustentabilidade. A pesquisa em questao procurava responder como informagdes
sobre a reciclagem poderiam ser apresentadas e transmitidas em dispositivos tec-
nologicos digitais visando chamar atencgao e engajar a populacao sobre o assunto.
A hipotese levantada era que, uma vez que os valores fazem parte da experiéncia
do usuério, inseri-los de maneira consciente em etapas iniciais do design, como
a fase de ideacdo, ajudaria no design de um sistema de eco-feedback voltado
para esta questdo. O objetivo geral era contribuir para um melhor entendimento
a respeito da reciclagem dos residuos solidos urbanos através de um sistema
de eco-feedback em dispositivos tecnologicos digitais. A pesquisa se justifica
pela necessidade de se mostrar o impacto que o descarte incorreto desse tipo de
residuo causa no meio ambiente, na economia € na sociedade. Acredita-se que
ela contribuiu para o entendimento sobre a reciclagem e para a propria area de
Design, uma vez que buscou trazer uma abordagem voltada para a incorporagao
dos valores humanos no design de artefatos tecnoldgicos. E uma visio diferente
e desafiadora, uma vez que sao aspectos bastante subjetivos e que estao ligados a
experiéncia do usudrio, mas que na maioria das vezes sdo abordados de maneira
inconsciente pela equipe, ao contrario de objetivos e necessidades, que sdo mais
comuns de se ver quando utilizamos o Design Centrado no Usuario.

Detalharemos a seguir a metodologia utilizada na parte descritiva desta
pesquisa. E importante ressaltar que para entender o problema e formular melhor
a hipotese houve um levantamento bibliografico e uma etapa exploratoria, com
entrevistas semiestruturadas, cujos resultados foram apresentados através de
um diagrama de afinidades. Ja na parte descritiva foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com moradores da cidade do Rio de Janeiro para saber o que
entendiam sobre reciclagem e quais informagdes consideravam importantes a
serem compartilhadas com a populacdo. Aplicou-se questionarios para investigar
quais valores humanos eram priorizados pelos individuos e com que frequéncia
realizavam comportamentos ligados a reciclagem. A aplicacdo de todas essas
técnicas possibilitou a elaboracdo de um briefing entregue a uma equipe de
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designers de interagdo que, numa dindmica de design colaborativo, projetou uma
solugdo para um sistema de eco-feedback voltado para a reciclagem. O resultado
final obtido teve como base valores humanos que incentivavam comportamentos
pro-ambientais associados a reciclagem.

ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS: PREPARACAQ, APLICACAO E ANALISE

Quando projetamos produtos ou servigos tecnoldgicos € necessario consi-
derar que eles podem afetar ndo apenas as pessoas que interagem diretamente
com eles, chamados de stakeholders (partes interessadas) diretos, como também
aqueles que ndo interagem diretamente, mas acabam influenciando ou sendo
influenciados por eles, os stakeholders indiretos (FRIEDMAN et al., 2006, p.2).
Para identificar os diferentes tipos de stakeholders, indo além daqueles mais
proximos e comumente investigados (stakeholders diretos), utilizou-se um artefato
proposto por PEREIRA & BARANAUSKAS (2015, p.72) denominado Diagrama
de Identificacdo de Stakeholders. O objetivo desse artefato ¢ mapear os diferentes
stakeholders de acordo com o nivel de envolvimento no projeto, trazendo para
o debate as diferentes perspectivas de cada um deles a fim de contribuir para o
desenvolvimento do projeto.

Para investigar o entendimento geral das pessoas sobre reciclagem e quais
informagdes consideravam importantes para serem repassadas a populacao,
aplicou-se entrevistas semiestruturadas com estes stakeholders mapeados. O
roteiro foi elaborado com temas que estimulassem o entrevistado a refletir sobre
a reciclagem, o conceito de lixo, a forma como lida com o descarte e informagdes
importantes para ajudar no entendimento e no processo de conscientizacao sobre
o assunto. Realizou-se dois testes piloto para validar esse roteiro e o termo de
consentimento que seria apresentado aos entrevistados.

Os participantes foram contatados e as entrevistas foram agendadas por
telefone, por e-mail, por redes sociais ou pessoalmente. No total foram 17 en-
trevistas realizadas entre maio e julho de 2016 com os seguintes stakeholders:
ativistas (2), cidadaos em geral (3), representantes da companhia municipal de
coleta de lixo (2), cooperativas de catadores (3), designers (3) e especialistas (4).
As entrevistas foram gravadas em dudio, através de um aplicativo de smartphone
e posteriormente transcritas utilizando o software Express Scribe versao gratuita
para analise, sempre com o consentimento dos participantes.

Para analisar os dados coletados nas entrevistas, o método escolhido foi a
analise de conteudo uma vez que permite a comparacdo entre os dados e uma
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compreensdo mais profunda do significado por detrds dos materiais através da
sua categorizacao. Para realizd-la ¢ necessario estabelecer alguns critérios para
o tratamento do material (entrevistas) que tem como unidade de amostragem,
as suas transcrigoes. Esses critérios sao as unidades de contexto e registro,
que foram definidos a partir dos objetivos especificos da pesquisa, do roteiro da
entrevista e da leitura das transcri¢des. Assim, toda informacao coletada que era
relevante para o objetivo da pesquisa foi destacada e agrupada nessas unidades.
Unidade de registro € o elemento (trecho do conteudo) que se considera como
base para ser contado e categorizado e pode ser temas, palavras, documentos etc.
(BARDIN, 2016, p.104). Nossa analise de conteudo teve 13 unidades de contexto
e 72 unidades de registro, organizadas numa tabela.

Definidos os critérios, iniciamos a analise do material considerando a
frequéncia que cada unidade de registro aparecia. Apos a releitura desses dados
fomos capazes de organiza-los em 5 categorias: (1) O entendimento do conceito
de lixo, residuos solidos e reciclagem; (2) O entendimento dos efeitos positivos da
reciclagem e da coleta seletiva a curto, médio e longo prazo; (3) O entendimento
dos efeitos negativos da reciclagem e da coleta seletiva: prejuizos e dificuldades;
(4) Informagdes relevantes para a pratica da reciclagem e da coleta seletiva; (5)
Formas de repassar as informagdes sobre reciclagem para a populagdo. Para cada
categoria, descrevemos algumas impressoes. A analise de contetido possibilitou
observar de maneira holistica o que os stakeholders mapeados na pesquisa
compreendem sobre reciclagem e levantar pontos importantes a respeito do tema
que podem ser melhor trabalhados, visando contribuir para esse entendimento
através de dispositivos tecnologicos. Foram criadas 2 tabelas para sintetizar os
achados: uma para o entendimento geral sobre reciclagem e como associam a
sustentabilidade, que engloba as categorias de 1 a 3, e outra para as principais
informacgdes a serem compartilhadas e formas de divulgé-las, que sdo as categorias
4 ¢ 5. Esse material serviu para nos ajudar a compor um briefing destinado a
equipe de designers no projeto, um de sistema de eco-feedback para a reciclagem
dos residuos solidos urbanos.

QUESTIONARIOS PARA IDENTIFICACAO E PRIORIZACAO DOS VALORES
HUMANOS E PARA MEDICAO DA FREQUENCIA DE COMPORTAMENTOS
LIGADOS A RECICLAGEM

Tendo em vista que queriamos que os valores humanos fossem incorporados de
maneira consciente no projeto em questdo, precisamos levantar quais valores eram
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mais importantes para nosso publico-alvo e correlaciond-los com comportamentos
ligados a reciclagem. Isso foi feito utilizando 2 ferramentas: o questiondrio Portrait
Values Questionnaire (PVQ) e uma Escala de Comportamento Ecolégico (ECE).
Ambas sdo originarias do campo da Psicologia e foram aplicadas presencialmente
com os 17 participantes, apos assinatura do termo de consentimento e antes do
inicio das entrevistas, e de forma online, através de Google Forms, com moradores
da cidade do Rio de Janeiro maiores de 18 anos. Aplicamos a versao online para
ampliar nossa investigagao sobre valores, uma vez que, no contexto dessa pesquisa,
todo cidadao ¢ um stakeholder.

O PVQ foi elaborado por SCHWARTZ (2012, p.11) para medir os 10 valores
motivacionais basicos de sua teoria de valores. Resumidamente, pode-se dizer
que essa teoria se baseia na ideia de que cada ser humano carrega uma série de
valores que variam em diferentes graus de importancia, podendo ser priorizados
pelo individuo. Isso faz com que um valor possa ser muito importante para alguém
e ser irrelevante para outra pessoa. O que basicamente difere um valor do outro ¢
a motivagao para alcangar determinadas metas. O PVQ consiste na apresentacao
de pequenas afirmagdes acompanhadas de imagens representando pessoas que
transmitem aspiracdes, objetivos e desejos e que estdo relacionadas implicitamente
a um valor. Elas foram apresentadas no formato de cartdes: o participante era
convidado a olha-los e responder a pergunta “O quanto essa pessoa se parece
comigo?”, através de uma escala de avaliagdo com seis opgdes: “Se parece muito
comigo”, “Se parece comigo”, “Se parece mais ou menos comigo”, “Se parece
pouco comigo”, “Nao se parece comigo” e “Nao se parece nada comigo”. A escala
¢ codificada com valores que variam de 1 (se parece muito comigo) a 6 (ndo se
parece nada comigo). Através dela pudemos levantar os valores sem menciona-los
diretamente aos participantes. Nessa pesquisa, utilizamos a versdo reduzida
desse questionario, com 21 itens, por questdes de tempo e para ndo cansar nossos
participantes. Invertemos também a escala de codifica¢do: consideramos 1 (ndo
se parece muito comigo) e 6 (se parece muito comigo), pois como usariamos outra
escala em seguida, que ¢ a Escala de Comportamento Ecologico (ECE), queriamos
deixa-la na mesma dire¢do. Os cartdes eram divididos por género feminino ou
masculino, sendo 21 para cada e s6 eram apresentados ao participante os cartdes
correspondentes ao seu género. Como na literatura ndo se encontrou exemplos das
imagens a serem utilizadas nesses perfis, interpretou-se que essa imagem poderia
ir além da fotografia, incluindo outras formas de representagdo. Optamos por
utilizar pictogramas monocromaticos representando pessoas, ja que este ¢ uma
representacao mais genérica, nao possuindo explicitamente caracteristicas fisicas
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(cor de cabelo, pele etc.) que poderiam induzir o participante a se identificar mais
ou menos com um perfil.

Na versao online do PVQ-21, a primeira tela apresentava a pesquisa e per-
guntava o género do participante. A partir dessa resposta, exibia-se os cartdes
de acordo com o género declarado. Os cartdes foram divididos em 3 telas e cada
um apresentava a escala para que o participante pudesse selecionar. Terminado o
PVQ-21, o participante preenchia a Escala de Comportamento Ecolédgico e, por
fim, algumas perguntas sociodemograficas, como faixa etéria, escolaridade e
bairro em que morava apenas para saber um pouco mais sobre seu perfil.

Ja a ECE ¢ uma ferramenta elaborada e validada por PATO & TAMAYO
(2006) a fim de investigar comportamentos ligados a questdes ecoldgicas adap-
tada ao contexto brasileiro. Segundo os autores, essa escala foi construida sob
aspecto mais generalista, ndo focando em comportamentos de um tUnico tema
(ex.: consumo de energia, consumo de agua, reciclagem etc.). Ela € constituida
de 49 itens, cada um retratando um comportamento, agrupados em quatro temas:
Ativismo-Consumo, Economia de 4gua e de energia, Limpeza Urbana e Reciclagem.
Utilizamos somente os 2 ultimos temas por estarem mais adequados ao prop6sito
da pesquisa, totalizando 8 itens. Incluimos mais trés itens de desejabilidade social:
entrego as pilhas usadas em postos de coleta, entrego meus aparelhos eletronicos
antigos (ex. carregadores, celulares, computadores) em postos de coleta; quando
estou em um lugar que ndo tem coleta seletiva, levo o lixo que separo para pontos
de coleta. Desejabilidade social significa comportamentos que estdo de acordo
com as normas sociais, ou seja, padroes de comportamento que sao aceitos pela
sociedade e que dentro deste contexto seria o que ¢ considerado “ecologicamente
correto”. Esses comportamentos sdao mais incomuns de fazerem parte do dia a
dia das pessoas. Logo, estes itens estdo presentes para testar a sua influéncia
na forma como os participantes respondiam a escala. O objetivo ao aplicar essa
escala foi descobrir se comportamentos associados ao tema reciclagem sdao mais
ou menos frequentes entre os stakeholders das amostras coletadas. Para cada
comportamento o participante respondia uma escala de frequéncia de 6 pontos
referente ao quanto ele realizava aquele comportamento, variando de “Sempre
Faco” (6) a “Nunca Faco” (1).

A versao online do PVQ-21 e da ECE foi testada com trés participantes do
publico-alvo da pesquisa e se mostrou satisfatoria. O recrutamento de participantes
voluntarios se deu através da divulgacdo do questionario em redes sociais das
pesquisadoras, por e-mail e utilizando a técnica snowball. O questionario online
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ficou disponivel de julho a novembro de 2016 e obteve 87 respostas. Dessas, 3
foram invalidadas, restando 84 respostas validas.

Os dados coletados foram organizados e analisados utilizando o software
Microsoft Excel v.15.25. Para verificar quais valores eram priorizados pelos
participantes, o primeiro passo foi calcular a média de cada item do PVQ-21.
Adicionalmente, calculou-se também o desvio padrao e o coeficiente de variagdo
de Pearson (Cv) para analisar a dispersdo e a variagdo dos dados. Esse coeficiente
expressa a variabilidade das respostas em torno da média: quanto menor o
coeficiente, mais homogéneos sao os dados. Em seguida, agrupou-se esses itens
aos valores motivacionais aos quais se referem e para cada valor motivacional foi
calculada a média. Dessa forma, foi possivel ordené-los pela média mais alta para
verificar a hierarquia de valores obtidos (Tabela 1). Isso foi feito para as 2 amostras
pesquisadas: os 17 entrevistados e os 84 participantes do questionario online.

No caso da ECE, para identificar a frequéncia com que os participantes adotam
comportamentos ecologicos relacionados a limpeza urbana e reciclagem, calculou-se
a média, o desvio padrdo e o coeficiente de variacdo de cada comportamento e
ordenou-os pela média mais alta (Tabela 2).

As tabelas a seguir mostram como foram trabalhados os dados coletados
do PVQ-21 e da ECE para que fosse possivel fazer a anélise. Tratando-se espe-
cificamente dos comportamentos ecologicos ligados a reciclagem, verificou-se a
influéncia dos valores priorizados nestes comportamentos, medindo sua correlagdo.
Embora sejam referentes a amostra do questionario online, ressaltamos que o
mesmo foi feito com a amostra dos entrevistados.

Tabela 1 — Hierarquia de valores dos participantes do questiondrio online.

Priorizacdo por eixo e seus respectivos valores motivacionais

Posicdo Eixo e seus valores Meédia Desvio Padrao | Coeficiente de
do eixo (com posicdo geral) do eixo do eixo variacdo do eixo
Autotranscendéncia
1° 1° Universalismo 5,32 0,792 14.88%

2° Benevoléncia
Abertura a Mudanca

3° Autodeterminagdo

5° Hedonismo

9° Estimulagdo

20

4,39 1225 27.89%

Fonte: as autoras, 2017.
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Tabela 2 — Hierarquia de comportamentos ecologicos dos participantes do questionario
online. L ¢é o fator limpeza urbana e R, reciclagem.

Comportamentos ecolégicos ordenados pela média mais alta
N° | Tipo Comportamentos Média | Desvio | Coeficiente
Padrao | de Variacao
2 L | Evito jogar papel no chao. 5,94 0,238 4,01%
3 L | Guardo o papel que ndo quero mais no 5,93 0,302 5,09%
bolso, quando ndo encontro uma lixeira por
perto.
5 L | Ajudo a manter as ruas limpas. 5,52 0,814 14,73%
L | Colaboro com a preservagdo da cidade onde | 5,48 0,719 13,14%
vivo.
8 R | Separo o lixo conforme seu tipo. 3,79 1,837 48,53%
10 | R |[Jogo todo tipo de lixo em qualquer lixeira. 3,11 1,686 54,27%
7 R | Providenciei uma lixeira especifica para 3,02 2,077 68,68%
cada tipo de lixo em minha casa.
4 L | Quando ndo encontro lixeira por perto, jogo | 1,43 1,090 76,28%
latas vazias no chao.

Fonte: as autoras, 2017.

Ao analisarmos as duas amostras e comparar os resultados, observou-se que
tanto a hierarquia dos valores pessoais como os comportamentos ecologicos pouco
mudaram. No caso dos valores motivacionais, os que foram mais priorizados
em ambas foram Universalismo, Benevoléncia e Autodeterminacio. Os dois
primeiros, de acordo com o que foi levantado na literatura, sdo os que mais se
associam as questdes ambientais, ao equilibrio e ao bem-estar coletivo, enquanto
o 3° esta relacionado a autonomia e a independéncia do individuo em relacdo ao
seu poder de escolha e criacdo. Eles fazem parte, respectivamente, dos grupos
(ou eixos) chamados Autotranscendéncia e Abertura a mudancas, que possuem
uma relacdo em geral positiva sobre comportamentos proé-ambientais.

Assim, considerando o que foi visto na bibliografia sobre a dinamicidade dos
valores; a relagdo em geral positiva entre os valores dos eixos citados em relagado
a comportamentos pro-ambientais; ao fato desses dois eixos serem considerados
de autoexpansao e de crescimento; a propria descricao dos valores motivacionais
pertencentes a esses grupos; e considerando também os resultados obtidos dos dados
coletados, optamos por trabalhar com os valores motivacionais Universalismo e
Autodeterminacio na etapa de ideacdo do sistema de eco-feedback.
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WORKSHOP PARA APLICACAQ DOS VALORES MOTIVACIONAIS NA IDEACAQ DA
SOLUCAO DE DESIGN

A partir do que foi levantado através da coleta e analise dos dados das
entrevistas semiestruturadas e dos questionarios PVQ-21 e ECE, iniciou-se
nova investigacdo empirica para saber como, do ponto de vista do design de
interagdo, seria possivel trabalhar estas informagdes no projeto, considerando
os valores humanos associados aos comportamentos ligados a reciclagem. Para
isso, realizou-se um workshop com 4 designers de interacdo e 1 participante ndo
designer, que fez o papel de usuario do sistema, servindo de fonte consultiva
para os designers. O pré-requisito para a escolha desse participante foi ter uma
experiéncia de uso de dispositivos tecnologicos digitais (a0 menos computadores
e celulares) de moderada a alta. Com relag@o aos designers, queriamos saber até
que ponto a equipe conseguiria trabalhar de maneira consciente com aspectos
tao abstratos ligados a experiéncia do usudrio. Todos eram atuantes na area de
design de interface e interacdo, com diferentes niveis de experiéncia: P1 e P2 eram
formados com habilitagdo em Design de Produto, P3 em Design Grafico e P4 com
ambas habilitagdes. Todos possuiam especializacao /ato sensu completa, sendo
3 em Ergodesign de Interfaces (P2, P3 e P4) e 1 em Marketing Digital (P1), além
de um dos participantes (P4) estar cursando mestrado em Design.

Para a organizacdo do workshop, o primeiro passo das pesquisadoras era
elaborar um briefing a ser entregue a equipe que trabalharia no projeto. A estrutura
desse documento teve como base, além dos dados coletados ja mencionados,
um modelo para design de tecnologias persuasivas levantado na literatura. Esse
modelo foi dividido em 3 fases — explorar (etapas 1 a 6), gerar (etapas 7 a 9) e
avaliar (etapa 10)  — e foram contempladas as etapas 1 a 7. A etapa 8, “Gerar
ideias”, seria executada durante o workshop ¢ as etapas 9 e 10, respectivamente
“Selecionar uma ideia e prototipar” ¢ “Testar a ideia”, ndo foram contempladas
nesta pesquisa por limitacdes de tempo, abrindo margens para estudos futuros.
A tabela a seguir (Tabela 3) resume o que foi considerado nas etapas 1 a 7:
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Tabela 3 — Resumo do que foi incluido no briefing, a partir das 7 primeiras etapas do modelo
de design de tecnologias persuasivas

N° Etapa

O que foi considerado para o briefing

1 | Definir o comportamento-alvo
a ser trabalhado

Separar em casa os frascos plasticos feitos de PET
que serdo descartados

2 | Selecionar o tipo de mudanga

Mudanga de atitude (avaliagdes, positivas ou
negativas) dos usuarios sobre a intengdo (motivacao)
em ter o comportamento-alvo

3 | Definir quem sera persuadido
¢ quem ira persuadir

Os designers irdo persuadir. Moradores da cidade
do Rio de Janeiro serdo persuadidos, os quais foram
representados por 4 personas

4 | Levantar as dificuldades para
realizacdo do comportamento

(1) As pessoas ndo percebem os beneficios de separar
(motiva¢do); (2) Falta de tempo (habilidade); (3) Falta
de habito/esquecimento (habilidade)

5 | Escolher o dispositivo
tecnologico e o canal a serem
utilizados

Atividade incluida no workshop para a equipe decidir

6 | Escolher as estratégias /
principios a serem utilizados

Eco-feedback + valores motivacionais Universalismo
e Autodeterminagdo para criar atengdo para a
situagcdo em questao ¢ engajar os cidadaos

7 | Coletar exemplos de
tecnologias que utilizam tais
principios

Exibi¢ao de exemplos em imagens e textos para
auxiliar os designers

Fonte: as autoras, 2020.

Figura 1 — Valores associados aos tipos motivacionais Universalismo e Autodeterminagao,
pertencentes, respectivamente, aos grupos Autotranscendéncia ¢ Abertura a mudanga.

Mente Aberta

Criatividade

Justica Social

Liberdade

Igualdade Escolha das préprias metas
Mundo de paz Curioso(a)
Mundo de belezas Independente

Unidade com a natureza

Respeito por si préprio

Sabedoria

Inteligente

Proteger o meio ambiente

Privacidade

Harmonia interna

Vida espirituosa

Fonte: Baseado em SCHWARTZ (2012) e PATO-OLIVEIRA e TAMAYO (2006).
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Com o briefing definido, o segundo passo foi a organizacdo das atividades que
iriam compor o workshop. O objetivo do workshop era estimular os participantes
a pensarem sobre os valores humanos e inseri-los no design de tecnologias a
fim de contribuir para uma boa experiéncia de uso. A énfase era em tecnologias
voltadas para incentivar a reciclagem. Os participantes eram convidados a: 1)
Refletir sobre quais valores consideram importantes para existir na tecnologia
a ser trabalhada; 2) Levantar as possiveis tensdes que a escolha de um ou outro
valor pudesse acarretar na tecnologia; 3) Gerar ideias de como representar esses
valores na tecnologia (objetos de interface e funcionalidades), considerando o
objetivo da mesma; 4) Rascunhar a ideia escolhida.

Para os 2 primeiros itens listados acima, foi utilizado 2 cartdes de uma
ferramenta chamada Envisioning Cards (FRIEDMAN & HENDRY, 2012). Essa
ferramenta ¢ composta por 32 cartdes, separados em 4 grupos (Stakeholder,
Tempo, Valores e a Ubiquidade), com o objetivo de aumentar a conscientizagao
sobre questdes envolvendo o design de dispositivos tecnoldgicos no longo prazo.
Cada cartdo representa um tema especifico dentro de cada grupo. Na frente do
cartdo estdo o tema ¢ uma foto ilustrativa. No verso, ha uma descricao sobre o
tema, uma sugestao de atividade de design e uma palavra de agdo geral, como
“Esbocgar”, “Identificar”, “Deliberar” etc.

Os cartdes escolhidos para o workshop foram Choose Desired Values e
Value Tensions pertencentes ao grupo Valores, representados pela cor azul e que
enfatizam o impacto da tecnologia nos valores humanos (Figura 2). Esses cartdes
nao foram mostrados diretamente aos participantes: eles foram selecionados pelas
pesquisadoras para serem atividades a serem desempenhadas pelos participantes.

Figura 2 — Cartdes da ferramenta Envisioning Cards utilizados. Fonte: FRIEDMAN &
HENDRY, 2012.

~ Choose Désired Values
T =

AT —
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O tempo de duragdo sugerido para o workshop foi de 5 horas, o qual con-
siderou o volume de informagao coletada na pesquisa e a abstracao dos valores
humanos, o que poderia ser considerado uma dificuldade a ser enfrentada pelos
participantes. A expectativa para o workshop era que os designers chegassem a um
rascunho inicial do sistema de eco-feedback, explicitando os valores escolhidos
em elementos de interface e funcionalidades. Acreditava-se que, mesmo sendo
profissionais com experiéncia profissional na area, haveria uma certa dificuldade na
execucao des sa tarefa. Acreditava-se também que o dispositivo escolhido para
comportar o sistema de eco-feedback fosse o smartphone, por ser um dispositivo
comum entre a maioria das pessoas e pela sua mobilidade.

Assim que todos os participantes compareceram de forma voluntaria ao
workshop, assinaram o TCLE, consentindo que a sessdo fosse filmada, para
posterior analise, e fotografada, para ilustrar o processo. A mediadora (uma das
pesquisadoras) iniciou uma breve apresentagao sobre o contexto dos residuos solidos
e dos conceitos, como valores humanos e tecnologias persuasivas. Ao longo da
explicagdo, as dividas dos participantes eram respondidas pela mediadora. Uma
das duvidas foi se a persuasdo partiria do designer ou de outros profissionais
envolvidos no projeto, pertencentes a outras areas, como Marketing, por exemplo.
Explicou-se que para uma tecnologia ser considerada persuasiva ¢ importante que
haja a inten¢dao de quem a desenvolve em influenciar o usuério sem forga-lo. Se
existe um time que trabalha nesse projeto com profissionais de diferentes areas
¢ importante que 1sso seja um consenso entre os membros. Todavia, para os fins
da pesquisa, ela se concentraria apenas nos designers.

Terminada a apresentacdo, a mediadora entregou o briefing a equipe ¢ 4
personas representantes do publico-alvo (moradores da cidade do Rio de Janeiro)
elaboradas a partir dos dados das entrevistas. Durante a explica¢ao do briefing
algumas questdes surgiram entre os participantes sobre como seriam identificados
os materiais feitos de PET e se o que seria desenvolvido seria um produto ou servico.
Percebeu-se que estavam pensando, por hora, nas estratégias ou no dispositivo
antes de considerarem os valores. Em seguida, iniciaram-se as atividades, que
foram divididas em 3 fases: (1) Visoes de cada integrante e sele¢do de 1 opgao; (2)
Selecao da ideia e decisdo conjunta; e (3) Rascunhos do protétipo no papel. A fase
1, individual, englobava as 2 primeiras atividades referentes ao Envisioning Cards
e uma terceira, instigando-os a rascunhar ideias a partir dos valores selecionados.
As fases 2 € 3 eram em grupo.

Na fase 1, Visoes de cada integrante e sele¢do de 1 opgdo, a 1* atividade
apresentada era baseada no cartdo Choose Desired Values. Os participantes
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deveriam escolher, considerando sua visao pessoal e o briefing, 3 valores para cada
valor motivacional (Universalismo e Autodeterminagdo) que seriam comportados
pelo sistema de eco-feedback e ordené-los por preferéncia. O valor “Proteger o
meio  ambiente”, associado ao valor motivacional Universalismo, vinha como
um pré-requisito do sistema, cabendo aos participantes escolherem outros valores
deste grupo, presentes no briefing. Deu-se 5 minutos para que os participantes
escolhessem os valores. Durante a atividade, observou-se que alguns participantes
tiveram dificuldades em entender o que os valores da lista proposta por SCHWARTZ
(1992) significavam, mas essa atividade foi concluida de maneira satisfatoria.

A 2% atividade apresentada era baseada no cartdo Value Tensions: uma vez
escolhidos os valores e priorizados, cada participante deveria pensar em até 3
tensoes que cada um desses valores poderia causar, uma vez que ao se priorizar
um, diminui-se outro. Essas tensdes acabavam funcionando como entraves para
se alcancar o valor desejado. Para cada tensdao detectada, o participante deveria
considerar funcionalidades que as representassem. O P5 (que representava um
usuario) deveria levantar os 3 valores prioritarios e possiveis tensdes que existissem
da escolha desses valores, mas ndo precisaria pensar nas funcionalidades, cabendo
a ele apenas auxiliar os designers. Essa atividade apresentou algumas dificuldades.
A proposta era que cada participante pensasse individualmente sobre elas. A
intencdo era que ndo apenas refletissem sobre os valores, mas que pensassem
também em possiveis funcionalidades que poderiam expressar essas tensdes e
que, portanto, deveriam ser evitadas ou repensadas. Os participantes tiveram 30
minutos para completarem  a atividade. As tensdes foram levantadas de forma
individual, porém os participantes acabaram trocando algumas ideias sobre elas.
O maior problema foram as funcionalidades para representar tais tensdes: 0s
participantes entenderam que elas seriam para corrigir as tensoes, quando, neste
momento, a inten¢do era que eles listassem as que representassem tais tensoes.
Para resolver o impasse das funcionalidades, os participantes acharam melhor, a
partir dos valores priorizados por cada um, das tensdes detectadas, do briefing e
das personas, discutirem e chegarem num consenso sobre quais valores seriam
trabalhados neste momento, ao invés de trabalharem individualmente e gerarem
mais solucdes. Assim, os valores escolhidos foram ‘criatividade’, ‘escolha das
proprias metas’ (ambas representantes da Autodeterminagdo) e ‘unidade com a
natureza’, além do valor ja predefinido, ‘proteger a natureza’ (Universalismo).
Além disso, acharam mais facil ver as funcionalidades como solugdes das tensoes
do que como representantes delas.
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A 3% atividade pedia que cada participante rascunhasse individualmente, a
partir dos valores e das tensdes identificadas, algumas ideias de como os valores
poderiam ser representados. Porém, como os participantes preferiram refletir em
conjunto os valores e por terem dificuldades em pensar nas funcionalidades para
as tensoes sem saber antes qual dispositivo iriam utilizar, a Gltima atividade dessa
fase ndo foi realizada.

Iniciou-se, entdo, a fase 2, Selecdo da ideia e decisdo conjunta. Aqui, os
participantes deveriam realizar 2 atividades: a 1% pensar no dispositivo a ser
usado para o eco-feedback e a 2°, saber qual papel o sistema teria em relagao ao
usudrio e quais estratégias ligadas a eles. No inicio, cogitou-se o smartphone, por
ser um dispositivo mais difundido entre as pessoas, o geraria um alcance maior de
publico (P1 e P4). Outros participantes (P2 e P3) argumentaram que deveria ser
um objeto interativo e digital (ex.: lixeira), com o sistema acoplado. Os designers
foram lembrando de exemplos, como aplicativos voltados para atividades fisicas,
para estimular as pessoas a beberem mais dgua e para controle de energia. O
representante dos usuarios (P5) ressaltou que aplicativos como os de atividade fisica
interferem diretamente no individuo, enquanto um de reciclagem nao, e por isso,
para usa-lo, teria que ter uma motivacao forte. Por fim, chegaram a conclusdo que
apenas um dispositivo ndo seria suficiente para atender aos requisitos do briefing
e optaram por trabalhar o sistema de eco-feedback com 2 dispositivos: um totem
interativo com um compartimento para o lixo e um celular, nos quais os canais
de interacdo seriam um software para o primeiro, e um aplicativo para o segundo.
No totem, o cidadao poderia depositar o PET e teria o papel de conscientizagao
estimulando o usudrio a realizar a separagdo em casa e deveria ser colocado em
locais com grande circulagdo de pessoas, como pontos de 6nibus, shoppings ou
metro. Ja o aplicativo, estaria relacionado a metas e ajudaria o cidadao a fazer o
monitoramento de sua atividade.

Definidos os dispositivos e canais, os participantes partiram para a 2% atividade.
O papel do sistema e as estratégias foram explicados na apresentacao e estao
associados ao conceito de tecnologias persuasivas. Os participantes entenderam
que o sistema exerceria um papel de ferramenta, (auxiliando o usudrio a atingir um
comportamento-alvo), e de meio (referente ao uso de simulagdes para promover
a experiéncia). As estratégias associadas a esses 2 papéis escolhidos foram o
‘automonitoramento’ ¢ a ‘simulacao em contextos do mundo real’.

Na fase 3, Rascunhos do prototipo no papel, os participantes deveriam
esbocar a ideia gerada pelo grupo no papel, para chegar em um protétipo inicial.
Nessa fase estavam presentes somente os 4 designers. Antes de comecarem a
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desenhar, a pesquisadora entregou uma folha contendo as expectativas de design
para o sistema, baseados no design de eco-feedback levantados na literatura
(FROEHLICH, 2011). Os designers deveriam considerar questdes tais como quem
entraria com os dados no sistema (o proprio usuario ou seria automatico?), como
os dados seriam representados (a aparéncia deveria ser mais concreta e direta ou
mais abstrata e indireta?), quem definiria as metas (o proprio usudrio, o sistema ou
outras entidades?). Apos preencherem as expectativas de design, os participantes
comegaram a esbogar a ideia do sistema. Como eles escolheram 2 dispositivos e
o tempo restante do workshop era curto para produzir os 2, definiu-se que seria
trabalhado apenas 1 dos dispositivos. A equipe escolheu focar na interagdo com
o totem. O resultado dessa atividade foi o fluxo das telas apresentado na Figura 3.

Figura 3 — Fluxograma de telas do totem para o sistema de eco-feedback.

PROPOSTA - FLUXOGRAMA DE TELAS DO PRIMEIRO DISPOSITIVO PARA O ECO-FEEDBACK: TOTEM INTERATIVO
ONDE: Em locais publicos e com passagem de pessoas, como: pontos de énibus, metrd, shoppings, Central do Brasil

— Y Curiosidade W Unidade com a natureza
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mais cooperam identificar os frascos PET e como frasco no coletor do dispositivo
* Exibe mapa com localizagdo separé-los (limpeza do PET)
dos totens

* Exibe usos do PET reciclado

L_ POR QUE? J l COMO J
* ggr‘#:drsalureza W Escolha das préprias metas
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E e e henaficioe: Via redes sociais Ver como contribuiu no todo
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* Preservar a natureza -~

Fonte: as autoras, 2017.

Ao final, foi solicitado a equipe sua avaliagdo no uso dessa abordagem de
valores humanos na fase de ideagdo do projeto. A visdo do grupo foi que os va-
lores ajudaram a considerar aspectos que inicialmente nao seriam contemplados.
Porém, o principal ndo foi a escolha dos valores, mas o debate surgido a partir
do momento em que foram chamados a pensar sobre os valores. Isso fez com que
questdes importantes emergissem, como a coletividade.
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Apesar do aspecto positivo da abordagem, os participantes fizeram criticas
também. A primeira, de que as tensdes foram pouco discutidas e que focou-se
muito na discussdo dos valores, mas ndo da tensdo que poderia ocorrer ao se
priorizar um determinado valor. A critica estava relacionada ao fato de que somente
apos a escolha do dispositivo, o grupo comecou a pensar em restri¢gdes, mas que
ndo necessariamente tinham a ver com as tensoes sugeridas. A segunda, que o
papel assumido pelos valores ndo poderia ser determinado por outra coisa, como
objetivos e necessidades, ja que compdem a visao do produto. Por fim, acharam
que as personas poderiam ter sido mais bem aproveitadas e que todas, apesar de
suas diferengas, representavam em sua maioria individuos de classe média.

CONSIDERACOES FINAIS

O método adotado e as técnicas aplicadas na pesquisa — entrevistas, ques-
tionarios e workshop — permitiram levantar questoes positivas € negativas da
abordagem, a respeito do uso dos valores para guiar a fase inicial do projeto de
eco-feedback.

O que a abordagem mostrou ¢ que o ato de pensar em valores humanos causou
a primeira vista um desconforto a equipe, mas que no decorrer da atividade foi
importante para estimular a vislumbrar questdes que poderiam ndo emergir de
forma espontanea.

Tamanha abstracao também trouxe dificuldades que nao eram esperadas. A
principal questdo foi em relacdo as funcionalidades referentes as tensdes detectadas
entre valores. Essa atividade proposta pela ferramenta Envisioning Cards nao
funcionou exatamente como o esperado e trouxe duvidas para os participantes,
fazendo-os exceder muito o tempo proposto e comprometendo o andamento do
da atividade. Em parte, isso pode ter ocorrido pelo fato de se ter incluido essa
atividade em um momento individual, onde os participantes ainda estavam se
familiarizando com os valores e as tensoes. Isso fez com que eles ndo conseguis-
sem pensar a priori nas funcionalidades que causavam as tensoes levantadas e
nem materializar como esperado os objetos de interface a serem desenhados. A
3% atividade da fase 1 nao foi concluida. Acredita-se que possa ser interessante
trazer aos participantes exemplos de funcionalidades que possam causar algumas
tensdes, para nao ficar tao abstrato.

Apesar das dificuldades, questdes interessantes surpreenderam, como o fato
de decidirem por um totem em locais publicos, € ndo apenas o uso do smartphone.
Os participantes chegaram ao final da dinamica com um fluxograma de telas
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do sistema e apontaram os valores que seriam trabalhados e possiveis solucdes,
sugerindo por escrito alguns objetos de interface e funcionalidades quando estavam
elaborando o fluxograma.

A incorporagao dos valores em etapas iniciais do design mostrou-se positiva,
especialmente em temas ligados a sustentabilidade, a exemplo da reciclagem. Como
proximos passos, € interessante dar continuidade a solugao proposta pela equipe
desta pesquisa, chegando a um prototipo de alta fidelidade. Sugere-se também
que estudos futuros possam repetir a dinamica, com nova defini¢do de tempos,
a fim de tentar ilustrar os valores em objetos de interface, e aplicar a dinamica
com outros grupos de designers de diferentes niveis de experiéncia para verificar
como se comportam ao lidar com os valores.
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INTRODUCAQ

Um dos principais objetivos de uma pesquisa em design ¢ refletir sobre
fendmenos e praticas, apontando caminhos e vieses que possibilitem a concepgao
de resultados verificadores e conceitos teoricos. Leandro Konder (2002:264)
comenta que “‘a praxis, atividade projetiva, teleologica, antecipadora de objetivos,
fundada sobre opg¢des, necessita da teoria. E nada lhe assegura que ela venha a
ter, no nivel de que carece, a teoria pela qual anseia”. Essa colocagdo ampara o
que ocorre com a pratica do design, ou do “fazer design”.

Se a constru¢do de uma teoria estd assentada na exploragdo e explicacdo
de um conjunto de fendmenos de forma que se determine e compreenda sua
natureza, a constatagdo que se pode levantar ¢ justamente a amplitude de atuacdo
do design, considerando seus aspectos culturais, sociologicos, antropoldgicos,
filosoficos, histéricos, semiodticos e linguisticos. Seu espectro se manifesta nas
mais diversas formas da expressao humana, sejam elas artisticas ou meramente
tecnicistas, lineares ou hipertextuais, graficas ou em produtos, analdgicas ou
digitais, impressas ou multimidias, manuais ou eletronicas etc.
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No design, encontra-se uma relagdo semiotica' entre a construgao da lingua-
gem? dos produtos projetados e os processos de significagdo. O sucesso da a¢do
do designer estd, assim, diretamente vinculado a materializagcdo de suas ideias
em produtos que, pelas possibilidades de uso, geram significagdo. Essa mani-
festacdo semidtica confere a comunicabilidade exigida e desejada a construcao
dos significados e, consequentemente, a apreensao dos efeitos que estes possam
produzir. Por conseguinte, “(...) como um acontecimento de linguagem, os mais
diversos discursos dos produtos resultantes dos processos do design modelam e
orientam, retificam e reorientam a paisagem cultural da vida cotidiana” (Almeida
Junior e Nojima, 2006b). Assim, o Design transita, como forma de linguagem,
entre as areas do saber, cedendo e procurando espagos, objetivando concretizar
idealizagoes do pensamento humano, conforme visdes de mundo, ideologias e
formas simbolicas (cf. Braida e Nojima, 2014).

Do mesmo modo, confere-se que a efetivagdo de uma semiose que, ao
possibilitar significagdes, cria enunciagdes, o que pressupdem uma retoricidade
existente desde o projeto de um produto. Constata-se, pois, que a retorica do design
pode se valer de novos parametros reflexivos, seja como analise da manifestagao
discursiva de uma linguagem, ou como um balizamento epistemologico, que se
volta a cientificidade das interfaces e imbricacdes possiveis de teorias.

Note-se que a retdrica ndo apenas toma corpo conforme o que foi idealizado
e projetado pelo designer (orador) para um determinado produto. Pode também
vir a ser transmutada pela influéncia e poténcia exdgenas causadas pela interagao
consciente ou inconsciente do usuario (auditorio), proporcionando ainda, em um
processo evolutivo, as bases para o desenvolvimento de novos produtos pautados
por tal transmutacao.

Entende-se aqui por influéncia e poténcia exdgenas as relacdes que se dao por
causas externas. Sao aquelas que alteram a forma original de uso e a semantica
dos produtos por meio das interagdes do usudrio. Sustenta-se, com isso, que a
retorica do design possa ser transmutada pelo usudrio (auditorio) conforme o uso
do produto, caso tal uso seja readequado, readaptado ou diferente daquele que foi
inicialmente estruturado e estabelecido em seu projeto.

! Nojima (in Coelho, 2006 p.126) afirma que fundamentos da semiotica possibilitam
verificar processos da constru¢do, producdo e compreensao de enunciados, expressos por sinais
perceptiveis, chamados signos.

2 “Projetos e pesquisas em design, muitas vezes, necessitam do reconhecimento das varias
interfaces entre usudrio e produto e da apreensdo dos modos pelos quais aquele interage com
este. Para tanto, o designer pode se valer da aplicagdo de metodologia de investigagdo e da
analise das linguagens (...)” (ibid., p.124).
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Diante disso, baseando-se na interdisciplinaridade do tecido teérico que envolve
o design, a retorica, a semidtica e a linguagem, lanca-se mao de uma estrutura
metodologica, que considera a retorica renovada de Perelman, os canones da
retorica aristotélica, a semidtica peirceana. Pauta-se na concep¢ao de um método
que analisa a retérica do design, por meio de uma estrutura pela qual se busca
minimizar, no que for possivel, os efeitos da ambiguidade propria da linguagem
natural-Matriz de Correlagdes.

MATRIZ DE CORRELACOES DO DISCURSO

A nova retorica proposta por Chaim Perelman sustenta uma distingao
entre demonstracdo e argumentacdo — a da plausibilidade, da verossimilitude e
da probabilidade. Um dos pontos que amparam essa ideia ¢ o fato de que toda
argumentacao se reveste da ambiguidade caracteristica da linguagem natural.

Quando os enunciados sdo perfeitamente univocos, como nos sistemas formais, onde
apenas os signos, por sua combinagao, bastam para tornar a contradigao indiscutivel, ndo
podemos deixar de nos inclinar ante a evidéncia. Mas ndo € esse o caso quando se trata
de enunciados da linguagem natural, cujos termos podem ser interpretados de diferentes
formas (Perelman e Olbrechts-Tyteca, 2005, p.221-222).

Segundo Santaella (2005, p.27), o metabolismo das linguagens, dos processos
e sistemas signicos assemelha-se ao dos seres vivos. Como quaisquer organismos
viventes, as linguagens estdo em permanente crescimento e mutagao.

Os parentescos, trocas, migra¢des ¢ intercursos entre as linguagens nao sdo menos
densos e complexos do que os processos que regem a demografia humana. Enfim, o
mundo das linguagens ¢é tdo movente ¢ volatil quanto o mundo dos vivos (ibid.).

Tal analogia aponta um caminho: se 0 mundo das linguagens ¢ vivo tal como
a atividade humana, entdo ha a premissa de que sempre havera sua constante
transformacao e, desse movimento, surge a ambiguidade.

Dessa forma, a matriz elenca os mais diversos conceitos teoricos das ciéncias
sociais € humanas voltados a linguagem e a semiotica, correlacionando-os conforme
o que ¢ manifesto nos produtos, denominada Matriz de Correlagdes do Discurso.

Dentre as diversas conceituagdes de discurso, foram elegidas para a matriz as
que, conforme Charaudeau e Maingueneau (2006, p.170-172), consideram que: a)
o discurso supoe uma organizagdo transfrastica, isto €, “que nao quer dizer que
todo discurso se manifesta por sequéncia de palavras que sdo necessariamente
de fei¢do superior a frase, mas que ele mobiliza estruturas de uma outra ordem,
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diferente das da frase”; e b) o discurso “¢, antes de mais nada, uma maneira de
apreender a linguagem”.

Essas acepcdes alinhadas com a predisposi¢do tedrica da Retérica Transmutada,
tém em vista que, no design, as formas sdo poliss€micas, nao verbais, cuja lin-
guagem ¢ apreendida pelos interlocutores de um discurso.

Na Matriz, sdo identificadas e correlacionadas as possiveis caracteristicas
do produto concebido. Sendo o Design linguagem, mapeiam-se as énfases ma-
nifestadas pela acdo do discurso emanado: dimensdes semidticas, fundamentos,
fungdes, categorias fenomenologicas, aspectos retoricos. Verificam-se as possiveis
convergéncias e divergéncias para evidenciar a transmutac¢ao da retdrica do Design
expressa, sobretudo, pela acdo exdgena ocasionada pela interagdo do usuario.
Dessa forma, a modelagem da Matriz respeita as seguintes etapas:

Identificacdo e referéncia dos produtos
Mapeamento dos elementos do discurso
Cruzamento de pontos criticos
Descrigao das correlagdes

Verificagdo das manifestagcdes exogenas

AN ol S

Constatacao

Na matriz de correlagdes do discurso, identificam-se e referenciam-se quais
sdo os produtos (objetos, pecas etc.) de design colocados em andlise, conforme
o quadro 1.

Quadro 1. Identificagdo e referéncia: primeira etapa da Matriz de Correlagdes do discurso

* | N

Objeto de Design

Mapeamento
Referéncia; Nome do A) guarda-sol B) chapéu-de-sol ou guarda- C) Sombrinha do
1 . ou guarda-chuva chuva “folido” do inicio do
produto/objeto . , frevo
convencional século XX

O mapeamento dos elementos do discurso evidencia os elementos basicos que
compdem um produto e seus fundamentos (cf. Braida e Nojima, 2014, p.57-70).

O quadro 2 destina-se inicialmente a classificar as categorias fenomenologicas
baseadas na semidtica peirceana. Charles Sanders Peirce ([1839-1914] 1975, p.94)
conceitua signo ou representdmen como “algo que, sob certo aspecto ou de algum
modo, representa alguma coisa para alguém”. Sua teoria ¢ dividida em trés ramos:
a gramatica especulativa, a logica critica e a metodéutica. Para Santaella (2005,
p.4), a gramatica especulativa “(...) deve funcionar como uma propedé€utica para
o estudo de validade dos argumentos e das condi¢des de verdade do método da
ciéncia’.
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Quadro 2. Mapeamento de elementos do discurso

Produto de Design | ypagem do Imagem do Imagem do

Mapeamento Produto A Produto B Produto C

1 Referéncia; Nome do produto/objeto

2 Fundamentos do Design

Forma

Significado

Fungao

3 Funcdes do Design (Ldobach)

Pratica

Estética

Simbélica

4 Categorias fenomenologicas (Semiética Peirceana)

Primeiridade

Secundidade

Terceiridade

5 Dimensdes semioticas da linguagem (Morris)

Sintatica

Semantica

Pragmatica

Funcdes de linguagem predominantes

Pontos de partida da argumentacio

Acordo sobre o real

Acordo sobre o preferivel

8 Premissas da argumentacio

Premissa maior

Premissa menor

Argumentos predominantes

Géneros retoricos do discurso

Judiciario

Deliberativo

Epiditico

1 Provas técnicas

Etos

Patos

Logos

1 Elocucio do discurso / conotacdes / figuras de
2 retérica predominantes
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E uma gramatica que “(...) estuda todos os tipos de signos, seus modos de
denotar, suas capacidades aplicativas, seus modos de conotar ou significar, além
dos tipos de interpretacdo que eles podem produzir” (Santaella, 1993, p.35). Nela,
pode-se analisar o processo de uma semiose, dos signos em ag¢ao, fornecendo-nos
“(...) as definicdes e classificagdes para a analise de todos os tipos de linguagens,
signos, sinais, codigos etc., de qualquer espécie e de tudo que esta neles implicado:
a representacdo e os trés aspectos que ela engloba, a significacdo, a objetivacao
e a interpretacao” (Santaella, 2002, p.5).

Peirce desenvolveu as categorias correspondentes aos tipos de associagdes dos
signos: primeiridade — quando se percebe algo como um todo: € uma associagao
imediata que recobre o nivel do sensivel e do qualitativo; secundidade — quando
estabelece comparagdo com outras experiéncias: € uma associa¢ao por contigui-
dade; terceiridade — abstrai-se o signo e o transforma em conhecimento: ¢ uma
associacao por convengao que se refere a mente, ao pensamento, ou seja, a razao
(cf. Almeida Junior, 2003, p.124). Para Peirce, entdo, “o signo corresponde ao
resultado da relagdo entre trés elementos correlatos: uma manifestacao perceptivel,
o objeto que ¢ por ela representado e uma determinagdo mediadora como forma
ordenada de um processo l6gico” (Almeida Junior e Nojima, 2005, p.40). A relagdo
triddica se da assim conforme a énfase em cada correlato, sendo que no primeiro
sera evidenciada a relacdo de representacao; no segundo, a relagdo de objetivagio;
e no terceiro, de interpretagao (cf. Ransdell apud Santaella, 2000, p.17).

“No design, os processos de significagdo estdo envolvidos numa relagdo me-
diadora com a constru¢do da linguagem dos produtos projetados” (Almeida Junior
e Nojima, op.cit., p.42). O sucesso da agdo do orador, que no caso € o designer,
estara diretamente vinculado a materializagdo de suas ideias em produtos que,
pelas possibilidades de uso, irdo gerar significacdo. “Essa manifestacdo semiotica
confere a construcao dos significados e, consequentemente, a apreensao dos efeitos,
que esses possam produzir, a comunicabilidade exigida e desejada” (ibid.).

Os produtos resultantes do trabalho do Design sdo, portanto, signos complexos
que abrangem as trés classes signicas que se enquadram no esquema peirceano que
estabelece a conjungdo de uma primeiridade com uma secundidade para produzir
uma terceiridade, caracterizando a semiose (cf. ibid.). Assim, quanto melhor for
concebida a semiose num processo de comunicacao, maior serd a possibilidade
de a Retorica catalisar toda a sua poténcia persuasiva em um discurso.

As dimensdes semioéticas de linguagem fundamentadas em Morris, deter-
minam que “uma linguagem no sentido semiotico pleno do termo ¢ qualquer
conjunto intersubjetivo de veiculos do signo cujo uso ¢ determinado por regras
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sintaticas, semanticas e pragmaticas” (Morris, 1976, p.58). Ao manipular ele-
mentos imagéticos, da idealizacao a materializagao do produto final, o projeto
assenta-se em [a] uma sintaxe, que cria ordenagdes, configuracdes, sequéncias,
regras, parametros, formatos para a concepgao do produto e abrange a estrutura
do produto e o seu funcionamento técnico; [b] uma semadntica, que reveste o pro-
duto de significados e conotagdes simbolicas e abrange as qualidades expressiva
e representacional de um produto; [c] uma pragmadtica, que estabelece o sentido
formal, pratico, denotativo, a finalidade de uso para o publico-usudrio. No aspecto
da predominancia, Jakobson (2005, p.119) coloca que “(...) a questao das relagdes
entre a palavra e o mundo diz respeito ndo apenas a arte verbal, mas realmente a
todas as espécies de discurso”. Para ele, “a linguagem deve ser estudada em toda
a variedade de funcdes” (ibid., p.122). Ressalte-se ainda que sempre “havera uma
funcao predominante que determinaré sua realizagcdo, mas nem por isso eliminara
a participagdo secundaria das outras funcdes, que também deverao ser observadas
com atengao” (Joly, 2003, p.56).

A andlise sob o ambito da retdrica busca uma argumentagao eficaz, tendo em
vista que o designer/orador deve ter um conhecimento prévio de seu publico alvo
(auditorio). Para tanto, os pontos de partida da argumentagdo devem ser levanta-
dos, bem como o acordo com certas premissas ja aceitas com o intuito de obter
a adesdo do discurso do produto. Na Nova Retorica, os pontos iniciais para uma
argumentagao sao embasados em dois tipos de acordos prévios: o acordo sobre
o real e o acordo sobre o preferivel. O acordo sobre o real corresponde a tudo
o que ¢ admitido como fato, verdade ou presungdo. O acordo sobre o preferivel
lida com valores, hierarquias e lugares do preferivel.

Ainda no ambito da retorica, identificam-se as premissas maiores que dao
origem a premissas menores para uma argumentacao. A nova retorica de Perelman
“(...) estuda o contetido das proprias premissas, define tipos de argumentos (lugares)
que permitem propor uma premissa, mais precisamente uma premissa maior, a
qual se pode depois subsumir o caso em questao” (Reboul, 2004, p.163).

O mapeamento dos argumentos predominantes seguem o que preconizam
Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005, p.211-217) que categorizam as técnicas

3 “E o caso das fotografias de imprensa: supostamente, deveriam ter uma fungio referencial,
cognitiva, mas, na realidade, situam-se entre a funcdo referencial e a funcdo expressiva ou
emotiva. Uma foto de reportagem testemunha bem uma certa realidade, mas também revela a
personalidade, as escolhas, a sensibilidade do fotografo que a assina. Da mesma forma, a foto de
moda, conotativa, também navega entre o expressivo, manifestado pelo ‘estilo’ do fotdgrafo, o
poético, manifestado pelo trabalho com diversos parametros da imagem (iluminacao, pose...) € 0
conotativo, isto ¢, a implicagdo do espectador, eventual futuro comprador” (Joly, 2003, p.58).
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argumentativas em processos de ligagdo, divididos em argumentos quase-logicos,
argumentos baseados na estrutura do real e argumentos que fundamentam a
estrutura do real, e processos de dissociagdo, que ocorre quando hé a divisdo de
uma ideia em outras partes para que seja evitada uma incompatibilidade no discurso,
ou seja, recusa-se a existéncia de uma ligagdo a fim de que tal incompatibilidade
nao seja caracterizada (cf. Almeida Junior e Nojima, 2010, p.42).

Cabe esclarecer que, apesar de os esquemas argumentativos terem sido
didaticamente separados, um mesmo enunciado pode traduzir varios esquemas,
que podem atuar simultaneamente sobre o espirito de diversas pessoas, ou sobre
apenas uma. Desse modo, deixar de compreender os esquemas das técnicas
argumentativas como integrantes de um conjunto, de um contexto argumentativo
incorre em engano. Os grupos de esquemas argumentativos nao devem ser vistos
como entidades isoladas.

Na matriz de correlagdes do discurso, identifica-se também os géneros
retoricos do discurso. A retorica aristotélica conceitua trés géneros de discurso: o
deliberativo (ou politico), o epiditico (ou demonstrativo) e o judiciario (ou forense).

A etapa seguinte se refere as provas técnicas conceituadas na retorica aris-
totélica. Aristoteles ([384-322 a.C.], 2005, livro I, cap. 2, 1356a) explica que “as
provas de persuasao fornecidas pelo discurso sdo de trés espécies: umas residem
no carater moral do orador; outras, no modo como se dispde o ouvinte; e outras,
no proprio discurso, pelo que se demonstra ou parece demonstrar”, a saber:

1. ethos (etos): possui feicao afetiva e corresponde a impressao que o orador
da de si proprio, por meio de seu discurso e ndo de seu carater real, pois
¢ certo que, se a pessoa ¢ integra e inspira confianga, ela obtera a adesao
do auditorio;

2. pathos (patos): também possui feicdo afetiva e expressa a emog¢do que o
orador consegue imprimir no auditdrio, elemento determinante em sua
decisdo contra ou a favor das razdes que apresenta (...); €

3. logos: possui feigdo racional e refere-se a argumentacao propriamente dita
(Dayoub, 2004, p.15).

Na ultima etapa da matriz, levantam-se as figuras de retorica predominantes.
A partir da renovagao da retorica com o tratado de Perelman, as figuras deixam
de ser uma mera taxionomia. Foi redefinido o status das figuras, que passaram a
ser entendidas como possiveis condensados de argumentos.

Reboul (2004, p.114) ressalta que a figura ¢ ““(...) uma fruicdao a mais, uma
licenga estilistica para facilitar a aceitacdo do argumento”. As figuras se caracterizam
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por serem formas de uso da lingua que se afastam do uso comum, objetivando
mais for¢a e adequacao aos enunciados (cf. Charadeau e Maingueneau, 2006,
p.237; e Reboul, op.cit., p.248). Na nova retérica de Perelman, portanto, as figuras
de retorica renovam o resultado persuasivo e argumentativo na apresentacao dos
dados de um discurso, derivando-se assim dos efeitos que distinguem seus tipos
como de escolha, preseng¢a e comunhdo. As figuras de escolha objetivam impor
ou sugerir uma escolha, as de presen¢a visam avivar a presenga e as de comunhdo
buscam uma identificagdo com o auditorio.

Dentre as figuras de retdrica tem destaque a metdfora, a qual Perelman
e Olbrechts-Tyteca (op.cit., p.453), citando Dumarsais, colocam-na que “seria
mesmo o tropo por exceléncia”. A ela ¢ creditada uma relevancia em relacdo a
outras figuras. Nao obstante, como assinala Umberto Eco (1994, p.200), falar da
metafora ¢ falar da atividade retérica em toda a sua complexidade, pois, para Eco,
¢ a partir da metdfora que se fundam tantos outros tropos.4

Por oportuno, ressalta-se, tal como ocorre com as fungdes de linguagem e os
tipos de argumentos, que, no discurso polissémico de um produto, dificilmente
havera a manifestacao de apenas uma figura. O mais recorrente sera sempre a
manifestacdo de uma figura predominante que podera até mesmo “contaminar”
a manifestagao de outras figuras, que estarao presentes de forma coadjuvante ou
mais superficial. Mapeados os elementos predominantes expressos nos discursos
dos produtos, sdo correlacionadas as caracteristicas possiveis, que sdao descritas
pontualmente, por meio de palavras-chave. Verificam-se os pontos criticos, de
convergéncias e divergéncias, dos discursos manifestados. As manifestagdes
exdgenas possiveis aparecem conforme as caracteristicas de seus elementos e
respectivas correlagdes. Entende-se que a manifestagcao exdgena € toda e qualquer
interferéncia exercida pelo usuario em um produto, de forma que influencie ou
altere sua composicao formal ou sua finalidade original para a qual foi projetado.
Constata-se, assim, onde e/ou em que nivel se da a retérica transmutada do design.

4 Por tropo, entende-se, conforme expde Dubois (et al., 2006, p.603), que sdo todas as espécies

de figuras que podemos considerar como um desvio (em grego tropos) do sentido da palavra.
Dumarsais (1968, p.69, apud Charaudeau e Maingueneau, 2006, p.487) explica que os tropos (do

grego tropos, “desvio”, “tor¢do”) sdo “figuras por meio das quais atribui-se a uma palavra uma
significacdo que ndo ¢ precisamente aquela propria dessa palavra”.

149



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

0 GUARDA-CHUVA: UM CASO EXEMPLAR DE RESSIGNIFICACAO DA
LINGUAGEM

Sob o olhar da retorica perelmaniana, a andlise de um guarda-chuva estabelece
notoriamente uma premissa maior que dé origem a uma premissa menotr. Por meio
do raciocinio entimematico’, deduz-se como premissa maior que um guarda-chuva
convencional e contemporaneo ¢ um objeto criado para suprir uma necessidade de
seguranga, isto €, a protecao de um individuo, seja dos efeitos da radiagao dos raios
solares, do calor ou da chuva; e da premissa menor que, mesmo que tal prote¢ao
venha a ser parcial, ja que um guarda-chuva nao cobre todo o corpo humano, ¢
valida a sua utilizagao, pois pode trazer algum conforto ao usuario, inclusive por
ser um produto portatil e pratico.

Portanto, a tese original a ser defendida para a concep¢do de um produto
como o guarda-chuva ¢ a necessidade de seguranga e conforto do usudrio diante
das alteracdes, sobretudo meteorologicas, do seu ambiente. Diante disso, criou-se
um objeto leve e de facil manuseio, que com o tempo passou a ser fabricado em
grande escala, cuja configurag@o formal se d4 por uma simples armacao flexivel
de hastes metalicas, coberta por um pano ou algum material impermeavel, que
se estica ao abrir a armacgdo para proteger o seu portador.

Para que seja produzido, o guarda-chuva ¢ fruto de um projeto, que hierar-
quiza ideias, alternativas e solugdes, seleciona e testa materiais, formas e sistemas
cromaticos, simula combinag¢des e define processos de fabricagao.

Da idealizagdo a materializagdo do produto final, o projeto assenta-se em
uma possivel sintaxe do Design, que cria ordenagdes, configuragdes, sequéncias,
regras, parametros, formatos; trabalhando com a semantica, reveste o produto de
significados e conotagdes simbdlicas; e, pragmaticamente, estabelece o sentido
pratico, denotativo, com a finalidade de uso.

Tomando o design como forma de linguagem, ao aprofundar o nivel analitico
a dimensao discursiva, chega-se a sua Retorica. O efos do produto sinaliza a cre-
dibilidade externada pelo designer ou a empresa-fabricante (orador do discurso).
Contribui para angariar a adesdo do usuario (auditorio) de que o guarda-chuva
seja ou nao de boa qualidade, procedéncia ou até¢ mesmo status. A feigao afetiva
expressa pela emogao que se deseja imprimir ao publico alvo € o patos — a empatia

5> Em Retorica, ha duas técnicas de provas de técnicas persuasivas, o exemplo, que se baseia

na indugdo, ou seja, a partir dos fatos passados concluem-se fatos futuros; e o entimema, a
dedug@o em que uma premissa € subtendida, isto €, um silogismo retorico baseado em premissas
provaveis.
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lograda pelo produto. A fei¢ao racional que se refere a argumentagao propriamente
dita ¢ o logos. Envolve o raciocinio logico de que se utiliza de provas e dos mais
relevantes principios da técnica retdrica para persuadir; nesse caso, o guarda-chuva
pode ou ndo ter, por exemplo, sua qualidade comprovada ao serem observados
sua facilidade de uso e o material que o compde, se ¢ leve ou pesado, se ¢ fragil
ou duravel.

Embasado na teoria aristotélica, um guarda-chuva comum pode langar mao
de um discurso judiciario para defender que é um objeto apto a resolver a neces-
sidade que justifica a finalidade de sua existéncia. Poderia tomar o deliberativo
para orientar o usuario a uma tomada de decisdo, sinalizando que sua aquisi¢ao
se destina a prote¢do desejada, ou o epiditico como seu autoelogio, destacando-o
como o produto ideal para a necessidade em questao.

Na teoria perelmaniana, o guarda-chuva externa o acordo sobre o real,
partindo da premissa de ser verdade que ele ¢ um objeto para proteger as pessoas
de alteragdes meteorologicas. Poderia, no entanto, externar a premissa embasada
no acordo sobre o preferivel: o usuario vir a preferir o guarda-chuva de melhor
aparéncia, com melhores caracteristicas de durabilidade e resisténcia.

Como técnica argumentativa® ha o argumento que fundamenta a estrutura
do real que, embasado na analogia, coloca o guarda-chuva como uma metdfora,
cujo tema sdo suas propriedades fisicas (grande ou pequeno, confortavel ou
desconfortavel, de facil ou dificil o manuseio); ja o foro € a sua conotagdo, ao
indicar se suas propriedades possibilitam durabilidade ou fragilidade, simplismo
ou elegancia, boa ou ma protecao das intempéries climaticas.

Diante disso, a retérica de um simples guarda-chuva busca a adesdo de que
de fato ¢ um produto 1til, que serve para proteger, mesmo que parcialmente,
de alteragdes do ambiente. Essa obviedade denuncia uma retorica previamente
concebida para um produto.

No entanto, o que pode ser evidenciado ao tomar-se para analise os guar-
da-chuvas usados pelos folides de frevo no carnaval de Pernambuco no inicio
do século XX? Ao serem utilizados de outra forma, como aderecgos alegdricos e

¢ Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005 [1958], p.211) categorizam as técnicas argumentativas

em processos de liga¢do e de dissociagao. Sdo processos que procuram situar uma ligagdo entre
as premissas do orador e a tese apresentada, ou seja, como afirma Dayoub (2004, p.59), “facilitam
a passagem para a conclusdo da adesdo concedida as premissas”. Sao divididos em: argumentos
quase logicos, argumentos baseados na estrutura do real e argumentos que fundamentam a
estrutura do real.
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como armas de ataque e defesa pelos capoeiristas de agremiacdes de frevo rivais,
a retorica do design externada seria a mesma?

Nas origens do frevo, as agremiagdes brigavam entre si por conta dos es-
tandartes. Os guarda-chuvas passaram a ser usados como arma de defesa e, para
despistar da policia, também os usavam como mero adereco da fantasia, fazendo
parte da coreografia e da danca do frevo. Embora a sintaxe para a concepgao do
produto permanecesse a mesma, sdo observados dois fenomenos de mudanca
na func¢do pragmatica do objeto. O guarda-chuva ora era arma e ora elemento
coreografico e acrobatico de danga.

Nessa dire¢do, a semantica também se revestia de outros sentidos, ja que a
conotagao transitava entre a significagao da briga e da folia.

O guarda-chuva passa entdo a assumir o acordo sobre o real que parte da
premissa de que ¢ verdade que se trata de um objeto de protecdo, ndo mais das
intempéries climaticas, mas, sim, dos estandartes. H4 também a premissa, embasada
no acordo sobre o preferivel, que leva a preferéncia pelo guarda-chuva de melhor
aparéncia, com melhores caracteristicas de resisténcia e formato para a defesa
dos estandartes. Ha ainda o argumento que fundamenta a estrutura do real que
coloca o guarda-chuva como uma metdfora, cujo tema sio suas propriedades fisicas
(grande, pontiagudo e resistente); ja o foro € a sua conotagdo de ser apropriado,
por sua rigidez, para machucar o oponente, uma “arma branca”.

Quadro 3. Cruzamento de pontos criticos do produto “guarda-chuva”

Produto de Pontos de Pontos de
Design s \ convergéncia divergéncia
ﬁ{'\ / Similitudes / Diferencas
™ ” em relacio ao | em relagdo ao
Mapeamento produto A produto A
Referéncia; .
1 Nome do A) guarda-chuva B) ggarq?-g}luva ©) Sombrinha D E
. folido do frevo
produto/objeto
2 Fundamentos do Design
Forma wkx D,E D,E B,C B,C
Significado ook E E Hokok B,C
Funcio o E E Hk B,C
3 Funcdes do Design (Ldobach)
Pratica Hokk D,E D,E B,C B,C
Estética HAE E E HAE B,C
Simboélica HokE E E HoHH B,C
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4 Categorias fenomenolégicas (Semiotica Peirceana)
Primeiridade wkx D,E D,E B,C B,C
Secundidade Hokok D, E E B B,C
Terceiridade Hkx E E Hkx B,C
5 Dimensdes semioticas da linguagem (Morris)
Sintética HHE D,E D,E B,C B,C
Seméntica ok E E ok B,C
Pragmatica HkE D,E E B,C C
7 Pontos de partida da argumentacio
Acordo sobre s E E S B.C
o real ’
Acordo S(,)bre 0 . D.E E B B.C
preferivel
8 Premissas da argumentacio
Premissa sk E E sk B.C
maior ’
Premissa sk E E sk B.C
menor ’
g | Argumentos sk D,E E B,C C
predominantes
10 Géneros retéricos do discurso
Judiciario HHE E E sk A,B,C
Deliberativo o E E ek A,B,C
Epiditico HHE E E ke A,B,C
11 Provas técnicas
Etos HHE D,E D B,C B
Patos Hokk E E ke B,C
Logos HEE E E ek B,C
Elocugao do
discurso /
1 conotacdes sk D,E E B,C C
2 / figuras
de retérica
predominantes

Por outro lado, como objeto alegdrico, externa o acordo sobre o real de que
¢ verdade que ele ¢ um objeto integrante de uma fantasia de carnaval; e o acordo
sobre o preferivel, tendo como lugar da esséncia, a presungdo de que o auditorio
vai preferir o guarda-chuva que melhor sirva para enfeitar e desenvolver as acro-
bacias das coreografias dos passistas de frevo. Como técnicas argumentativas,
héa o argumento que fundamenta a estrutura do real que coloca o guarda-chuva
como uma metdfora, cujo tema sao suas propriedades fisicas (beleza, formato,
cores); ja o foro ¢ a sua conotagdo, que serve para camuflar uma arma, passando
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a exercer o papel de adereco fisico e coreografico de um estilo de danga, quando
necessario. Ao mesmo tempo, o guarda-chuva externa a figura de retérica da
ironia. Sua camuflagem manifesta um argumento quase logico de ridiculo, ja
que ¢ presumida a incompatibilidade de sua presenca como aderego acrobatico
para dancga e o real intuito, ou seja, serve para escamotear o verdadeiro atributo
de “arma branca”.

Constata-se que a retorica original do produto “guarda-chuva” foi transmutada
pelos aspectos exdgenos aos que foram previamente concebidos; ou seja, pelos
aspectos que transcendem ou sdo externos ao que foi originalmente projetado para
o produto, transmutado assim, pelas diversas formas de uso empregadas pelos
folides. De objeto protetor das intempéries meteorologicas, para arma de ataque e
defesa ou acessorio camuflado de fantasia de carnaval. Assim, a retorica do produto
guarda-chuva sofre uma metamorfose, imposta pela adaptagao ou transformacao da
dimensao pragmatica de seu uso. Com o tempo, o frevo evoluiu. O guarda-chuva
também. Deixou de ser uma arma camuflada de fantasia. Tomou novos contornos,
nova configuragdo formal, ganhou cores vivas e vibrantes. Foi diminuido no tamanho
para auxiliar nos passos do frevo inspirados na capoeira, possibilitando acrobacias
entre as pernas, sob a cabeca, por todos os lados do corpo, nos mais variados
movimentos e malabarismos. Transformou-se em uma sombrinha pequena e mais
leve. Passou a ser o principal simbolo do carnaval pernambucano.

Figura 1 — Transi¢des do guarda-chuva.

-

Fontes: Adaptado de Compre bem bom (2015); Museu Paco do Frevo, Recife (2015); Chuvatec
(2016).

Agora o produto “sombrinha” volta a ter uma retorica concebida em sua
origem para o proposito ao qual ¢ produzido. A sombrinha externa o acordo
sobre o real o qual parte da premissa de que € verdade que ela ¢ um objeto que
ndo camufla mais uma arma, mas ¢é de fato um adereco de fantasia de carnaval.
Manifesta o acordo sobre o preferivel que, como lugar da esséncia, ¢ tomada
pelo proposito ludico e acrobatico conforme sua configuragio — formato, tamanho
e cores. Seu argumento que fundamenta a estrutura do real pde-na como uma
metdfora, cujo tema sao suas propriedades fisicas (pequena, leve, multicolorida,
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de facil manuseio); e o foro ¢ a sua conotagdo, ao indicar que suas propriedades
possibilitam ludicidade, vibragdao, movimento, agilidade, alegria, fantasia.

A sombrinha desperta no publico-usuario o patos de simbolo de felicidade.
Ao mesmo tempo, assume metonimicamente uma parte que representa o todo,
por ser o principal simbolo material do frevo e, por contiguidade, do carnaval
pernambucano.

Todavia, sugere-se ainda que ha a transmutacao da retdrica do design quando
ha a a¢do exogena na estrutura e na finalidade de uso original de um produto
projetado e concebido, bem como, quando, ao longo do tempo, ¢ dado origem a
um novo produto, fruto evolutivo de tal acdo exdgena.
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CAMINHOS METODOLOGICOS PARA
A PESQUISA QUALITATIVA
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APLICACAO DE QUESTIONARIOS E
ENTREVISTAS NO CAMPO
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Vinicius Mitchell
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INTRODUCAQ

Durante os anos de 2016 e 2018, realizamos um estudo sobre a ilustracao de
jornais e os desafios para sua experiéncia no formato digital em smartphones. A
pesquisa fez parte da dissertacao de mestrado 4 ilustragdo jornalistica e os desafios
para sua experiéncia em “smartphones” (Mitchell, 2018) e foi desenvolvida junto
ao grupo de pesquisa do laboratorio Experiéncias e Ambientes Interativos (EAI),
coordenado pela professora Luiza Novaes (PUC-Rio) orientadora do projeto.
Contamos também com a coorientacdo de Alexandre Farbiarz, professor da UFF
e pesquisador do laboratorio Linguagem, Interagdo e Construgdo de sentidos
- Design (LINC-Design), coordenado pela professora Jackeline Farbiarz na PUC-
Rio. O objetivo geral da pesquisa era compreender como as rotinas produtivas
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dos jornais multiplataforma estavam impactando a ilustracdo jornalistica e o
trabalho do ilustrador, diante da demanda dos jornais para publicar contetidos em
varios formatos simultaneamente, impressos e digitais. Buscavamos identificar
os desafios para a insercao da ilustragao em versdes de jornais para leitura em
smartphones. Esperavamos compreender as caracteristicas do meio que impactavam
o desenvolvimento do potencial da ilustracdo neste cenario.

A ilustragdo envolve aspectos de um saber pratico, que se delineia na interse¢ao
entre o Design, a Comunicagdo e a Arte. Buscavamos na pesquisa compreender a
ilustracdo na relacdo entre a teoria e a pratica, a fim de avangar no estudo de sua
transposicao entre midias (meios e suportes), novas textualidades e na experiéncia
do jornal publicado em smartphones. O que €, na pratica, considerado ou ndo
ilustragcao? Quais as suas fungdes no jornal? Que profissionais fazem ilustracao
no dia a dia? Optamos, assim, por ouvir as vozes de profissionais da 4rea para
enriquecer nossa visao tedrica com base na pratica e compreender contradi¢des
identificadas na revisdo de literatura. Ao entrevistar aqueles que faziam o trabalho
contemporaneamente a nossa pesquisa, esperavamos também ter a possibilidade de
esclarecer dividas observadas em amostras selecionadas na pesquisa documental.

Neste capitulo, faremos uma reflexdo sobre nossa experiéncia metodologica no
percurso de elaboragao, codificacdo e analise do material coletado em questionarios
e entrevistas na pesquisa de campo. Consideraremos o didlogo interdisciplinar
na adaptagdo de técnicas de diferentes areas do conhecimento na pesquisa em
Design e, da mesma forma, a importancia de olharmos para a experiéncia e o
legado de pesquisadores egressos dos programas de pos-graduagao do proprio
Design como referéncia de caminhos metodologicos para nossas pesquisas, em
movimentos que se complementam, fortalecendo o campo.

ENTREVISTAS EXPLORATORIAS

A primeira iniciativa em relagdo ao campo se deu por meio de cinco entrevis-
tas exploratorias com ilustradores que tinham diferentes vivéncias em Editorias
de Arte de grandes jornais, realizando trabalhos variados como ilustragdes,
infografia, quadrinhos, charge e caricatura. Os ilustradores contatados possuiam
larga experiéncia profissional de no minimo 20 anos de atua¢do em jornalismo.
Eram conhecidos de Mitchell, também ilustrador e designer, que antes de iniciar
a pesquisa trabalhou em redacao de jornal por oito anos. Dessa forma, as entre-
vistas-piloto serviram de base para identificarmos algumas questdes que nao
haviam aparecido na revisdo bibliografica realizada, e para refinarmos o recorte
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da pesquisa. Questdes que surgiram espontaneamente nas entrevistas acabaram
sendo incorporadas a investigagao.

Essas entrevistas iniciais foram semiestruturadas, possuindo um roteiro
prévio, mas conduzidas de maneira a permitir aos entrevistados o encadeamento
de pensamentos em diversas dire¢cdes. Sua abordagem aproximou-se também da
entrevista “focalizada”, descrita por Eva Maria Lakatos e Marina Marconi (2003,
p.195) como aquela onde o entrevistador tem “liberdade de fazer as perguntas
que quiser: sonda razdes e motivos, da esclarecimentos, ndo obedecendo, a rigor,
a uma estrutura formal . As entrevistas foram presenciais, gravadas em audio, e
realizadas em ambientes confortaveis de acordo com a disponibilidade e preferéncia
dos convidados, resultando em depoimentos bastante extensos.

Essa etapa foi fundamental para a preparacao adequada de um instrumento
de pesquisa, com o objetivo de alcancar um maior numero de ilustradores de
variados jornais em outros estados brasileiros, mantendo os objetivos de pesquisa.
Para Mitchell, ao teorizar sobre a propria profissdo, era necessario um esforgo de
deixar de lado os pressupostos da vivéncia pessoal ao aferir uma percepcao dos
varios atores do campo, buscando, dessa forma, encontrar espagos de consenso nos
conceitos e praticas profissionais relatadas pelo coletivo escutado. Assim, nessa
reflexdo acerca da ilustragdo jornalistica, o contato com os colegas foi importante
para evitar a imposi¢do de ideias e crengas pessoais como verdade generalista
acerca do trabalho. Ao nos voltarmos para o campo, o confronto entre ideias de
profissionais de geracdes e posicionamentos de trabalho diversos foi evidenciado,
indicando multiplas possibilidades entre as vivéncias, os conceitos e as praticas
dos ilustradores. Pudemos esclarecer problemas identificados na observagao
documental e tedrica. Isso nos deu confianca para selecionar questoes tangiveis
e compartilhadas coletivamente na experiéncia profissional, descartando aquelas
de delimitacao incerta.

A partir das entrevistas exploratdrias, topicos que melhor se adequavam a
questdes objetivas foram identificados, sendo retrabalhados através de recursos
como multipla-escolha e caixas-de-selecdo. Essas questdes objetivas foram
reorganizadas em uma consulta online mais direta, constituindo o nucleo de
desenvolvimento de um questionario. Se nosso objetivo era escutar um maior
numero de ilustradores, de diversos estados brasileiros, o formato adotado nas
entrevistas-piloto era inviavel, uma vez que em larga escala geraria um grande
volume de material dificil de ser processado, considerando-se o cronograma de
uma pesquisa de mestrado. Dessa forma, as questdes qualitativas abordadas no
roteiro das entrevistas-piloto foram condensadas em cinco perguntas abertas
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principais. Um publico mais amplo de ilustradores foi entdo convidado a participar
da pesquisa respondendo ao questiondrio e a entrevista. Os conjuntos de perguntas
refletiam nossos objetivos especificos, mantendo também a possibilidade de
colhermos dados qualitativos significativos.

PLANEJAMENTO DO QUESTIONARIO COM PERGUNTAS OBJETIVAS

Primeiramente, um roteiro para a elaboragao do questionario foi construido de
acordo com a metodologia proposta por Eva Maria Lakatos e Marina de Andrade
Marconi (2003), que sugere a limitagdo do nimero de temas e questdes para evitar
que o questionario se torne enfadonho, o que pode levar a evasao dos respondentes.
O processo de retrabalhar os topicos nos levou a refletir sobre a importancia de
cada questao, eliminando itens supérfluos ou redundantes e trazendo o roteiro a
uma extensao adequada.

A préxima etapa do processo foi a constru¢do de um questionario online na
ferramenta “Google Forms”. A plataforma ¢ de uso gratuito e permite a ramificacao
do roteiro dependendo das escolhas do respondente, fator importante para poupar
perguntas desnecessarias e evitar dificuldades de interpretacao, como por exemplo
0 que acontece em preambulos condicionantes: “Caso tenha respondido ‘nao’ ao
item anterior...”. Nesse caso, visamos desenhar o questionario de maneira que
diferentes rotas pudessem ser seguidas em itens pré-condicionados, reduzindo
a demanda de interpretacao dos enunciados pelo respondente. Mais importante,
o procedimento visou diminuir a incidéncia de dados incorretos decorrentes de
ma compreensdo de uma pergunta. Por fim, visando a analise e a codificacao
posterior dos dados obtidos, refletimos sobre o formato de questao mais adequado
para coletar as informagdes almejadas em cada item: multipla-escolha, lacunas,
checkboxes (“caixas de selecdo”), e dropdown (“menu suspenso’). O questionario
final compreendeu 33 itens com um minimo de 27 respostas obrigatdrias.
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Figura 1 — Planejamento da estrutura do questionario.
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Apesar do planejamento, € possivel que um item do questionario tenha sido
pontualmente mal interpretado. Um dos objetivos da pesquisa era investigar a
participagao dos ilustradores no trabalho dos departamentos de arte dos jornais.
Buscédvamos também observar se as equipes eram de fato multidisciplinares, se
reuniam profissionais de varias areas na criagao de conteudos de arte jornalistica.
Uma maneira de aferi¢do visava mapear a composi¢ao do perfil profissional desses
departamentos, a partir da divisao de vagas por profissao. Ou seja, compreendendo
quantos profissionais de cada tipo — jornalista, designer, programador, ilustrador
etc. — compunham o departamento de arte dos entrevistados que trabalhavam
em redacdo. Essa pergunta tinha trazido dados importantes nas entrevistas ex-
ploratorias piloto. Porém, demandava uma explicagdo extensa quando formulada
através de pergunta aberta, tornando-se por vezes confusa. Optamos, entdo, por
aplica-la no questionario, utilizando o formato “menu suspenso” (dropdown). O
entrevistado, quando afirmasse trabalhar presencialmente em uma redacdo de
jornal, seria encaminhado para a questao onde poderia indicar a quantidade de
cada tipo profissional que havia na composi¢do da equipe da qual fazia parte.
Formulando a questdao com base nos tipos profissionais levantados resultantes das
entrevistas-piloto e na revisdo de literatura, esperdvamos tornar a questao mais
clara, minimizando duvidas decorrentes de nomenclaturas variadas encontradas
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nos jargdes do campo profissional. O questiondrio deixava ainda a op¢ao “Outros”
para acomodar tipos profissionais nao previstos.

Figura 2 — Trecho do questionario online utilizando questdo do tipo menu suspenso.
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Entretanto, observando o nimero muito elevado de “jornalistas” em respostas
isoladas, ¢ possivel que, excepcionalmente, respondentes tenham enumerado
profissionais de toda a “redag@o” e nao apenas da “editoria de arte”. Havia, porém,
uma tendéncia de aumento da colaboragdo de jornalistas atuando dentro dos
departamentos de arte, percebida previamente na bibliografia e entrevistas-piloto.
Nao foi possivel aferirmos individualmente se houve discrepancia na interpretagao
do item.
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ROTEIRO E APLICACAO DE ENTREVISTAS NA SEGUNDA ETAPA,
COM AS CINCO PERGUNTAS ABERTAS CONDENSADAS
A PARTIR DAS ENTREVISTAS EXPLORATORIAS

As entrevistas na segunda etapa da pesquisa, que incluia um ntimero maior
de participantes, foram escalonadas para sua aplicagdo e se consolidaram em
cinco perguntas abertas, que acompanharam o envio do questiondrio. As entre-
vistas apoiaram-se no “Método de Explicitacdo de Contetdo Subjacente” — ou
“MEDS” — descrito por Ana Maria Nicolaci-da-Costa (2004; 2007). Esse ¢ um
método exploratdrio qualitativo e aberto a interdisciplinaridade. Desenvolvido
inicialmente para a pesquisa em psicologia clinica, o método preve a investigagao
aprofundada em contexto, amostras pequenas e flexibilidade de procedimentos
ao trabalhar com material discursivo. A possibilidade de explorar esse enfoque
metodoldgico enriqueceu nosso referencial tedrico e a pratica no campo. Entretanto,
foi necessario um esforgo reflexivo para selecionar quais procedimentos de nossa
metodologia final seriam alimentados pelo método e, em outro sentido, quais pontos
deveriamos tornar flexiveis e adaptar. Essas escolhas buscaram evitar que solugdes
intrinsecas a pratica e ao pensamento do Design fossem impedidas de surgir. A
tabulacdo, anélise e construgdo de graficos para apresentar as informacgoes, por
exemplo, resultaram desse equilibrio.

Na aplica¢do das entrevistas, diversos pontos do método MEDS foram
observados, tais como: a preferéncia por entrevistas semiestruturadas, realizadas
pessoalmente ou por escrito, via e-mail; a condugdo de entrevistas-piloto; a busca
por ambientes naturais ou informais para as entrevistas; e o cuidado para deixar
o entrevistado a vontade para oferecer respostas abertas e livres. As entrevistas
foram gravadas sempre que possivel. As cinco perguntas do roteiro final utilizado
nas entrevistas corresponderam aos objetivos especificos de nosso estudo:
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Figura 3 — Correlagdo entre as perguntas da entrevista e os objetivos especificos da pesquisa.

Perguntas abertas Objetivos especificos
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ao lado de outros ilustradores, infografistas, designers e jornalistas -, e o iconograficos do jornal;
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Redacao, desenvolvendo seus trabalhos a partir de encomendas por Identificar e compreender
e-mail e teleconferéncias, por exemplo -, como vocé vé os prés e os o como o ilustrador se insere
contras da experiéncia do ilustrador de jornal em cada uma dessas nas rotinas produtivas do
situagdes/ambientes, na sua percepgao? jornalismo hoje;
Refletir sobre aspectos do
Como ilustrador, como vocé vé a insercao da ilustragio nas versoes design, layout e composicdo
mobile dos jornais para leitura em smartphones? na producéo e apreciacao
dailustracéo;
Na sua atuacdo como ilustrador, como é sua relagdo com editores, —/ Compreender problemas
designers e jornalistas, no processo de concepcao e realizacdo de técnicos e metodoldgicos
projetos que envolvam ilustracdes? presentes na produgio e
experiéncia da ilustracao
em smartphones.
E Como vocé vé o futuro da profissdo de ilustrador na industria jornalistica? —)

No grafico, buscamos fazer uma sintese do processo de elaboracdo das cinco
perguntas em sua relagdo com os objetivos especificos da pesquisa.

CODIFICACAO E ANALISE DO MATERIAL QUALITATIVO

O ponto essencial do processo de codificagao e analise do material qualitativo,
inspirado no método “MEDS?”, foi a abertura ao surgimento de temas inesperados
nas respostas. As categorias foram criadas a partir das recorréncias identificadas
nos discursos, ou seja, semelhangas nas falas que indicam “algo invisivel que
quer se tornar visivel” (Nicolaci-da-Costa, 2004). Todo o material qualitativo
foi relido e retrabalhado até o seu “ponto de satura¢ao”, quando o surgimento de
novas categorias relevantes tornou-se escasso.

Revisitamos também trabalhos realizados no PPG Design PUC-Rio, que ja
haviam se apoiado no método MEDS para realizar pesquisa em Design, a fim de
fundamentarmos nossas opcdes metodoldgicas. Especificamente, observamos a
metodologia descrita na dissertacao de Tatiana Tabak (2012), (ndo) Resolug¢do de
(ndo) problemas: contribuig¢oes do Design para os anseios da Educagdo em um
mundo complexo, € na tese de Rosana Ferreira Alexandre (2017), Colecionando
experiéncias museais: a mediagdo com o publico sob o viés do design. Ambas
as pesquisas foram inspiradoras ao descrever suas experiéncias com o método e
demonstrar as diferentes possibilidades de abordagens em sua aplicacao.
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Em nosso percurso, as entrevistas foram tabeladas em planilhas: uma para cada
pergunta (A, B, C, D e E), e cada uma contendo a reposta de todos os ilustradores
a pergunta. Cada ilustrador, por sua vez, recebeu um nimero de identificagao.
Quando um trecho contendo um tema potencial era identificado, este era copiado
para uma nova linha da planilha e recebia um rétulo, uma sugestao preliminar de
tema. Além disso, o trecho recebia também uma numerag¢ao associada ao nimero
de identificag¢do do ilustrador correspondente. Assim, uma vez que todas as res-
postas foram analisadas e rotuladas, pudemos observar recorréncias visualizando
o conjunto em ordem alfabética ou em ordem numérica — ou, ainda, remetendo
ao entrevistado que originou o trecho discursivo.

Figura 4 — Processo de codificagdo do material qualitativo.
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Temas identificados foram copiados para uma Planilhas correspondem as
nova linha e receberam um nimero derivado respostas de cada pergunta
da identificagdo do entrevistado e a seu processo de andlise

Durante o procedimento, percebemos que alguns temas poderiam ser agru-
pados em categorias mais abrangentes, sob um rotulo, uma etiqueta, gerando uma
nova coluna com dados consolidados. Os manuseios visuais da informagado — a
colorizagdo de células e trechos de texto, assim como os movimentos de copiar,
colar e realocar os extratos pelo espaco da planilha — facilitaram a identificacdo
das recorréncias e temas emergentes.

Apbs a codificagdo, realizamos dois movimentos de analise. Primeiramente,
levantamos recorréncias no conjunto total de respostas — estabelecidas nas relagoes
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“intersujeitos” —, relacionando-as a cada item do roteiro. Em seguida, observamos
recorréncias no conjunto de respostas de um mesmo entrevistado a diferentes
perguntas — “intrassujeitos”. A partir da interpretacdo dos dados, propusemos
categorias de analise com base nos temas que surgiram nas respostas.

Durante a leitura do material ficou evidente que os entrevistados poderiam
discorrer sobre um mesmo tema em perguntas diferentes. Da mesma forma, um
tema explicitado na resposta a uma determinada pergunta poderia trazer um ponto
de interesse a um objetivo especifico explorado em outra pergunta. Essa técnica
permitiu o melhor mapeamento dos temas que surgiram nas respostas.

Figura 5 — Processo de analise dos relatos coletados em campo.
Anilise
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Ao final do processo, criamos resumos graficos apresentando a prevaléncia
de temas levantados a cada pergunta da entrevista. Essas figuras acompanharam a
discussdo qualitativa das respostas no documento final sem, entretanto, pretender
delimitar a reflex@o a esse recorte. Para apresentar os resultados quantitativos do
questionario, infograficos foram elaborados.
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Figura 6 — Exemplo de infografico apresentando resultados do questionario.

Idade Anos de experiéncia  Sexo Taxa de resposta
Média 41,8 Média 16,5 Feminino 5 Convidados 106
Mais jovem 26 Menos experiente 3 Masculino 35 Respondentes 40
Mais velho 60 Mais experiente a1 37,7%
Cargo Area de formacgao

llustrador EmEEEEEEEEEEN 13

Design/Comunicagéo Visual ammmeEeeeeeEEEEE 15

Autodidata mmmmmmm 7
Belas Artes mmmm 4
Publicidade mmmm 4
Jornalismo mmm 3
Arquitetura mm2

llustrador/Chargista ou Cartunista mmmm 4
Cartunista ou Chargista mmm 3
Infografista mmm 3
Roteirista/Cartunista/llustrador mm 2
llustrador/Infografista mm 2
Quadrinista mm 2
Outros: (5): Arte e Midia; Audiovisual
e quadrinhos; Comunicag&o Visual;

Curso na area de Artes incompleto;
“Quase todos acima”.

Outros (10): Coordenador de designer para midias digitais; Artista
Gréfico; Artista Grafico/llustrador/Cartunista; Desenhista; Designer;
Editor Assistente de Arte; Editor Assistente de Arte/Cartunista;
llustrador/quadrinista; llustrador/designer; llustrador/professor.

Entretanto, acreditamos que seja necessario refletir sobre o equilibrio entre
apresentar dados qualitativos e quantitativos, evitando reduzir as possibilidades
qualitativas da pesquisa a nimeros estatisticos objetivos. O cuidado se justifica,
por exemplo, quando uma fala inesperada e importante em relacdo aos pontos
da pesquisa poderia ser excluida, por um corte meramente estatistico, por nao
encontrar eco nem surgir nas demais vozes, sendo minoritaria quantitativamente.

UMA ANALISE QUE TAMBEM CONSIDERA AS FORMAS E PERCEPCOES VISUAIS

Considerando nossa experiéncia e revisitando os estudos de Tabak (2012) e
Alexandre (2017), percebemos semelhancas na maneira como as trés pesquisas
inclinaram-se a refletir sobre os dados qualitativos pela forma visual assumida.
Tabak, por exemplo, codificou seu material inicialmente utilizando a ferramenta
“tag” do software Adobe InDesign, um recurso comumente utilizado com fluéncia
por designers graficos na pratica profissional, nesse caso sendo aplicado com
outro fim. Em seguida, Tabak imprimiu e recortou seus temas em pequenos
pedacos de papel. Por fim, espalhou os papéis e os diagramou espacialmente em
mapas conceituais, permitindo sua anélise. Segundo Tabak (2012, p.45): “Com os
codigos todos a vista, tentamos perceber quais encadeamentos poderiam existir e
encontramos, em uma das proprias familias de marcagdes, uma pista para iniciar
a organizagdo”. A abordagem de Alexandre foi semelhante e ressalta a “familia-
ridade” no uso do software InDesign entre os motivos para a escolha do recurso.
Alexandre (2017, p.70) criou etiquetas coloridas para identificar e consolidar os
temas em relatos reunidos na pesquisa: “Conforme eram lidas as postagens, as
etiquetas eram designadas e frequentemente alteradas, uma vez que os trechos
eram reinterpretados”. Nossa pesquisa (Mitchell, 2018), por sua vez, experimentou
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o uso de cores para mapear as informagdes espacialmente em planilhas. Isso
facilitou a localizagdo visual de semelhangas e as sucessivas reinterpretacoes dos
temas, pratica mantida em desdobramentos recentes.

Figura 7 — Mapas mentais elaborados no processo de Tabak (2012, p.45).
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Figura 8 — Rotulagem de dados em software de Design na pesquisa de Rosana Alexandre
(2017, p.70).
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Figura 9 — Colorizagdo de células para evidenciar similaridades. Figura dos autores.
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Organizar informagdes em um espago limitado e raciocinar identificando
relagdes de semelhanga entre as formas sdo estratégias que podem surgir instin-
tivamente para designers graficos e ilustradores, pois a iniciativa guarda estreita
afinidade com o desenvolvimento de /ayouts e composi¢des. O processo € similar
ao raciocinio de diagramar elementos, hierarquizando-os, selecionando quais
devem ganhar énfase e quais sdo menos relevantes e devem ser deixados de lado
ao ocupar os espagos. Isso, ¢ claro, nao quer dizer que as escolhas e edi¢des nao
sejam logicas, mas que podem estar um passo além do raciocinio consequencial e
verbal. Depois de ler e analisar as informagdes como texto objetivo, tratar os dados
como elementos visuais € uma etapa extra, que também pode auxiliar na analise
do material qualitativo. Segundo Tabak, “a visualizagao do conjunto de codigos
permitiu o surgimento de algumas sutilezas nao observadas anteriormente” (2012,
p.45). Para Alexandre, “esse processo organizacional permitiu-nos ver nao s6 como
esses elementos estdo presentes nos discursos, mas como se associam entre si”
(2017, p.70). Para afirmarmos que essas abordagens sao fruto da interpretagdo e
fusdo de métodos interdisciplinares por pesquisadores-designers, necessitariamos
realizar estudos adicionais. Sera que pesquisadores de outras areas de conheci-
mento também usam explicitamente esse tipo de raciocinio em suas andlises?
Ou ¢ possivel que haja uma maneira caracteristica da pesquisa em Design —uma
contribuic@o instintivamente orientada pelo visual e pelo espacial — para trabalhar
com dados qualitativos na pesquisa académica?
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CONSIDERACOES FINAIS

O link do questionario e as perguntas da entrevista foram enviados juntos aos
sujeitos no mesmo e-mail/convite. Alguns responderam o questionario, mas jamais
entregaram as respostas das perguntas abertas. Outros fizeram o contrario. Teriam
achado o questionario muito longo? Quantos se sentiram timidos para responder
as perguntas abertas da entrevista? Alguma questao foi considerada ofensiva ou
antipatica? Uma resposta adequada a essas questdes exigiria uma investigacao
mais aprofundada, mas a experiéncia indicou como ¢ importante experimentar,
testar e praticar com o proprio design da entrevista e questionario, procurando
prever gargalos antes da aplicagdo dos mesmos no campo.

Nossa taxa final de respostas a consulta foi de 37,7% e os entrevistados
incluiram representantes de 11 estados e de 19 jornais brasileiros diferentes. No
total, 106 profissionais foram convidados, ilustradores e diretores de arte, de 16
estados. Desse numero inicial, 83 acenaram positivamente com o convite. Ao final,
40 responderam a consulta, mas apenas 31 responderam tanto ao questionario
quanto as perguntas da entrevista. O método de resposta preferencial foi por
e-mail (33), sendo que 6 optaram pela entrevista presencial e 1 por videochamada.

Em nossa experiéncia, as entrevistas faladas resultaram em material mais
extenso e imprevisivel, revelando achados interessantes. Em alguns casos,
gerou inclusive trechos de transcri¢cdes cadticas. A linguagem falada tem idas e
vindas, interrupgoes abruptas, pausas e interjeigoes, apresentando um raciocinio
espontaneo, como um rascunho de pensamento. O aspecto positivo foi favorecer o
surgimento de questoes inesperadas e desvios fluidos na conversa. Por outro lado,
as transcrigdes sao trabalhosas e podem demandar do pesquisador decisdes sobre
a edi¢do pontual dos relatos para adequagdo ao fluxo textual dos documentos em
norma académica, além do cuidado de ndo corromper o sentido do entrevistado
nem macular a qualidade dos dados. Percebemos também a necessidade de con-
centracdo e aprendizagem na fun¢do de entrevistador, procurando desenvolver
a experiéncia necessaria para, por exemplo, resistir ao impeto de interromper
o entrevistado desnecessariamente e buscar sensibilidade quanto ao momento
benéfico de uma intervengao junto aos objetivos da pesquisa.

A gravagdo de entrevistas ndo necessariamente ¢ garantia de um resultado
melhor, podendo inclusive levar a um grau de desatengdo acerca dos objetivos.
Rutakumwa et al. (2019) realizaram uma investigacdo comparativa entre entrevistas
gravadas e aquelas conduzidas sem registro de voz. Em seu estudo, dados foram
coletados por dois pesquisadores considerados entrevistadores experimentados,
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com mais de 20 anos de experiéncia no campo. A ambos foi solicitado que
gravassem 60 entrevistas. Porém, antes de escuta-las, os entrevistadores foram
solicitados a também preparar relatorios das entrevistas sem recorrer a gravacao,
fazendo apontamentos no mesmo dia, para reduzir a possibilidade de distor¢des
ao relembrar as conversas.

Entre muitos pontos levantados, os pesquisadores alertam para o risco de
uma ilusdo de exatidao, onde a fixagdo por dados factuais gravados pode levar a
uma perda da experiéncia maior de uma entrevista, como a observagao pessoal e
interagdo entre pessoas. Ou seja, informagdes qualitativas que ndo sdo registradas
pela gravagdo. O ndo dito também pode trazer informagdes relevantes. Outra
observagao foi a constatagao de que as transcri¢des palavra por palavra, apesar de
mais longas, ndo garantiam a obtencao de mais dados relevantes. Ao contrario, no
transcrito ipsis litteris, houve a inclusdo de um volume de dados ndo relacionados
aos objetivos da entrevista, tornando os documentos duas vezes mais extensos
em média. Chamados de filler pelo estudo — ou enchimento em inglés — esses
dados poderiam ter sido resumidos em breves apontamentos nos documentos
(Rutakumwa, 2019, p.569). Os pesquisadores também compararam a estrutura
das transcrigdes gravadas e daquelas feitas de memoria. Nessas, observaram que
os topicos anotados por vezes ndo seguiam a ordem das perguntas. Essa mudanca
de estrutura acontecia porque ao repassar a conversa sem auxilio do gravador
os entrevistadores ja faziam uma primeira analise do material, selecionando,
rearrumando e agrupando contetudo relevante (Rutakumwa, 2019, p.575).

O fator mais importante para a qualidade das entrevistas e dos dados nao se
encontra no apoio tecnologico, mas sim na qualidade, treinamento e preparacao
dos entrevistadores.

Este estudo enfatiza o que ¢ frequentemente encontrado, mas muitas vezes ignorado,
que ¢ a importancia da formagdo e da qualidade dos pesquisadores; isso mais do que
qualquer outra coisa afetard a qualidade das entrevistas e dos dados coletados. Se os
entrevistadores ndo forem suficientemente treinados para compreender os efeitos que
sua abordagem, perguntas, tom e reagdes durante a entrevista tém sobre a qualidade
e pertinéncia dos dados coletados, entdo, quer se use gravadores ou ndo, os dados
produzidos serao ruins. (Rutakumwa et al., 2019, p.577. Tradugdo nossa).'

! “This study emphasizes what is consistently found but often dismissed, which is the
importance of training and the quality of the researchers; this more than anything will affect
the quality of the interviews and data collected. If interviewers are not sufficiently trained to
understand the effects of their approach, questions, tone and responsiveness within the interview
on the quality and pertinence of the data collected, then whether one uses audio recorders or not
it will produce poor data.”
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Em nossa pesquisa, as entrevistas realizadas por escrito resultaram em
depoimentos mais enxutos e organizados, possivelmente um reflexo da edigdo e
controle do entrevistado ao escrever sua resposta. Sdo dados prontos para manuseio
e analise imediata pela pesquisa. Dependendo do grau de dominio da escrita e
familiaridade com técnicas de redagdo pelo entrevistado, a entrevista por e-mail
pode ser mais ou menos elaborada. Em alguns casos, o formato pode ter levado
a evasdo de sujeitos abordados por ndo se sentirem a vontade de escrever respos-
tas abertas — ou por enxergarem o processo como trabalhoso. Uma ilustradora
respondeu com sinceridade ao convite: “O Mitchell, sentei aqui pra responder
e me senti numa prova que nao estudei a matéria. Eu vou enrolar e inventar se
for pra responder”. Ao optarmos por flexibilizar os formatos, acreditamos que a
escolha do formato mais adequado depende de cada objetivo da pesquisa e da
disponibilidade dos sujeitos para se comunicarem em lingua falada ou escrita
para as entrevistas.

Outra reflexdo necessaria diz respeito a como referenciar as entrevistas
na bibliografia. Ao buscar exemplos de referéncias, encontramos pesquisas nas
quais houve entrevistas com profissionais das Artes, como artistas-graficos,
ilustradores, cartunistas e designers. Algumas dissertagdes e teses optavam pela
citacdo direta dos entrevistados, referenciando-os. Outras apresentavam apenas
curtos trechos de discursos, apoiando os argumentos sem a necessidade de
identificar os respondentes. Em nosso caso, optamos pela inclusdo das entrevistas
na bibliografia por dois motivos. Primeiro, os entrevistados foram consultados
quanto a possibilidade de anonimato antes da pesquisa, e apenas um ilustrador
manifestou essa preocupagao, que foi respeitada. Os demais, estavam a vontade
para apresentar suas ideias. Além disso, optamos por fazer a discussao sobre os
relatos orientada pelos temas das perguntas, apresentando as vozes entremeadas
a cada tema, visando favorecer a diversidade de visoes ¢ estilos encontrados no
campo, estrutura que se beneficiava da citagao direta.

Uma outra contribuicdo interdisciplinar que a pesquisa em Design — e designers
como pesquisadores — talvez possa oferecer, esta na reflexdo sobre a elaboragdo de
formularios e questionarios de pesquisa. Ao vivenciar o processo de construcao e
aplicacdo de questiondrios digitais interativos, percebemos como o planejamento
de sua estrutura, a organizagao de seu sistema de informacgao, bem como a sele¢ao
adequada das ferramentas disponiveis na interface podem impactar a qualidade
dos dados. Identificar o formato mais apropriado para questionar um item; prever
interagdes desnecessarias que obstruirdo a experiéncia do respondente; — Sao
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praticas que talvez parecam Obvias para muitos designers mas podem representar
um desafio para pesquisadores de diferentes campos.

Designers, ilustradores e artistas visuais sdo por vezes estereotipados como
sujeitos que tém dificuldade em tecer consideracdes tedricas sobre seus oficios.
O processo de entrevista e a intelec¢do resultante da vocalizag¢do da experiéncia
de trabalho de ilustradores de varias geracdes e origens foi benéfica ao evidenciar
pontos de vista distintos acerca da resolucdo de problemas comuns ao campo.
Acreditamos que experiéncias como essa possam enriquecer o referencial tedrico
para disciplinas e saberes baseados em praticas.

Além disso, ao refletir sobre as abordagens para codificagdo e andlise de
material qualitativo, notamos alguns estudos realizados na pesquisa em Design
que optaram pelo manuseio dos dados de campo de forma visual e tangivel, mar-
cando, colorindo ou recortando informagdes textuais. Essas abordagens podem
ser intuitivas para designers e profissionais de pratica artistica, pois favorecem
o raciocinio por semelhangas na forma e composi¢ao do espago, algo como um
diagramar e compor com os dados do campo. Acreditamos que possam merecer
mais estudos para compreender suas contribui¢cdes as metodologias de analise.

Considerando a natureza interdisciplinar de muitas pesquisas hoje, € possivel
que dados quantitativos e qualitativos coletados em um campo possam ser Uteis
para novas pesquisas cientificas em campos distintos. Por exemplo, uma ilus-
tradora que leu nosso trabalho questionou: Por qué tao poucas mulheres foram
entrevistadas? Embora ndo estivesse nos objetivos do estudo avaliar a inclusdo
feminina na industria jornalistica, destaca-se que apenas 14% dos respondentes em
nossa consulta eram mulheres. Ao disponibilizar os dados do trabalho de campo
com clareza e rigor, esperamos que outras pesquisas que eventualmente tenham
o objetivo de compreender esses problemas, possam se beneficiar desses dados
para apoiar suas investigacdes.

Isso nos leva a outro desafio no trabalho de campo: como administrar envie-
samentos no proprio ato de selecionar e convidar os sujeitos? Em nossa pesquisa,
os dados finais das consultas reuniram sujeitos que eram em sua maioria homens
(76%) e que trabalhavam em jornais no Rio de Janeiro (21%) e em Sao Paulo (38%).
Ao conjeturar entrevistados em potencial, o pesquisador abordou inicialmente
Ilustradores e Designers com os quais ja havia trabalhado ou conhecia de nome no
ramo da ilustragdo jornalistica. Esses, por sua vez, sugeriram outros nomes possiveis
para entrevista. No intuito de expandir a pesquisa para além dos circulos sociais
e geograficos iniciais, as redes sociais foram usadas para contatar profissionais
sem relacdo prévia com o pesquisador e que se descreviam como “Ilustradores”

173



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

em seus perfis. Entretanto, a adesdo nao foi a mesma em comparagdo ao convite
a profissionais j& familiarizados no circulo profissional. Cada decisdao certamente
teve sua parcela de influéncia nos dados demogréficos finais do estudo, ndo sendo
possivel determinarmos o qudo proximos de um perfil médio do ilustrador de
jornal brasileiro estavamos.

Recorrer a metodologia interdisciplinar foi muito enriquecedor para nossa
pesquisa. E importante, no entanto, que essas abordagens sejam flexiveis o suficiente
para acomodar as necessidades especificas da pesquisa em Design.
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INTRODUCAO

Este capitulo apresenta uma paleta de percursos metodologicos desenvolvidos
por diferentes investiga¢des conduzidas no ambito do Grupo Barthes' com foco
em estética, politica e subjetividade. Elas procuram explorar a pesquisa em design

' O Grupo Barthes faz parte do Laboratdrio da Representagdo Sensivel, dalinhade pesquisa
Design, Cultura e Artes do PPGDesign da PUC-Rio. Foi formado em 2003, a partir de um grupo
de estudos sobre a obra de Roland Barthes. O grupo atualmente retine alunos e pesquisadores de
diferentes areas ligadas as humanidades na PUC-Rio, e também da EBA/UFRIJ, ESDI/UERIJ, e
Escuela de Arquitectura y Disefio da PUC de Valparaiso, Chile.
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enquanto possibilidade de acdo estético-politica, isto €, critica e contranormativa
(COLETIVO 28 DE MAIO, 2017), e enquanto modo de abordagem de questdes
que concernem a subjetividade e aos processos de subjetivacdo. Processos de
subjetivacdo sao aqueles que Foucault coloca como o tema geral de suas pesquisas
— “os diferentes modos através dos quais, em nossa cultura, os seres humanos se
tornam sujeitos” (FERREIRA-NETO, 2017, p.10). Esses processos, na pesquisa
foucaultiana, sdo sempre sociais, incidem sobre os corpos, € sdo pensados em
seus tensionamentos enquanto praticas coercitivas de assujeitamento e praticas
de si autonomizantes. Um desses processos ¢, para Foucault, a propria pesquisa
(FERREIRA-NETO, 2017, p.7).

As pesquisas apresentadas aqui exploram territorios em que os pesquisadores
estdo presentes e envolvidos enquanto sujeitos: as relagdes entre arte € movimentos
sociais; as praticas feministas; a biomedicalizacdo da loucura e da angustia; as
manifestacdes de corpos dissidentes das normas de géneros e sexualidades. Sao
territorios que se entrecruzam sob diversos aspectos mas que sdo abordados de
diferentes maneiras, segundo a singularidade de cada pesquisador e de seus modos
de inser¢do ali. Assim, essas pesquisas ndo partem de uma metodologia comum
previamente estabelecida, mas compartilham algumas orientacdes e praticas.

Em primeiro lugar, sdo pesquisas que constroem um objeto-corpus, ou
um corpus trabalhado como objeto. Esses objetos podem ser, por exemplo, um
mapeamento de “constelagdes insurgentes” construidas a partir de relagoes
tracadas entre design, arte, politica e movimentos sociais; ou ainda as oficinas de
sensibilizacao estético-politica que remetem as praticas do “consciousness-raising”
dos movimentos feministas e de direitos civis norte-americanos da segunda
metade do século XX; um “livro-crisalida” de experimentacdes desenvolvidas em
torno do afeto da angustia; um arquivo-curadoria “tropicuir” de manifestagdes
de corpos dissidentes e transviados. Enfim, sdo objetos poéticos, conceituais e/
ou processuais, que instrumentalizam teorizagdes e praticas projetuais do campo
do design. Esses objetos-corpus funcionam, nos exemplos oferecidos aqui, como
pequenos dispositivos de problematizagdo das relagcdes entre arte e politica nos
movimentos sociais, das praticas feministas de subjetivacao, da funcao vital da
angustia em uma sociedade que opera sempre no sentido de domestica-la, e dos
modos de visibilidade/invisibilidade que mobilizam os corpos dissidentes em
relagdo a heteronormatividade vigente.

Em segundo lugar, sdo pesquisas que tém em comum um certo solo referencial:
a analitica foucaultiana do poder e dos processos de subjetivacao; a analitica da
normatividade dos estudos feministas e queer; a psicanalise; a reflexdo estética
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de Jacques Rancicre; a contrametodologia poética de Roland Barthes. O Design
¢ abordado aqui enquanto processo social de configuragdo de bens e de valores,
na trilha das andlises criticas de Adrian Forty e de Iraldo Matias (FORTY, 2007
MATIAS, 2014).

A terceira estratégia comum a todas essas pesquisas ¢ partirem do campo
da pesquisa em design para produzir pequenas formas de intervengdo e/ou de
diagnostico do presente, através de seus objetos e dispositivos.

PESQUISA-CORPO PERECIVEL®

A tese de doutorado intitulada Ativismo poético: insurgéncias constelares no
Brasil das duas primeiras décadas do século XXI interroga algumas das relagdes
entre design, arte, politica € movimentos sociais, partindo de uma constelagdao
(BENJAMIN, 2010) composta por trabalhos e exposi¢cdes. Consideramos pertinente
delinear o escopo geral da pesquisa, pois ele incidiu diretamente sobre os procedi-
mentos metodologicos e determinou a estrutura da tese. Cada capitulo coloca em
cena um elemento dessa constelacdo insurgente, a partir da qual fazemos emergir
questdes especificas, sem a pretensao de esgota-las. Assim, dialogamos com a
metodologia da cena de Jacques Ranciere (2013) e os tragos de Roland Barthes
(1981), pensamentos marcadamente fragmentarios. Essa escolha aponta para uma
recusa a pensar o0 método como uma espécie de camisa de forga prét-a-porter,
que se aplicaria a um objeto dado. Seguindo os preceitos da deriva barthesiana,
destacados por Charles Coustille (2016), compreendemos a propria construcao
do objeto como parte da pesquisa.

Nossa constelagdo insurgente, sempre compreendida em suas relagdes
com a sociedade, permite que tracemos uma espécie de diagnostico do presente
(ARTIERES, 2004) transversal. Contudo, o pensamento sobre o presente nos
coloca instantaneamente diante de um problema metodologico: como capturar
os multiplos vetores de historia que gravitam ao nosso redor? Essa questdo nao
se coloca apenas pela falta de distancia temporal, mas se deve especialmente a
compreensdo de que o presente ndo constitui uma massa coesa € uniforme. Uma
vez compreendido como uma infinidade heterogénea de feixes que ndo cessam
de nos atravessar, entrevemos uma via de acesso composicional (LATOUR, 2010)
ao presente. Se qualquer impeto de captura-lo em sua completude seria fadado ao
fracasso, nossa abordagem est4 investida de fragmentacdo e dispersdo. Assim,
nao almejamos fornecer uma narrativa definitiva sobre algumas das questdes que

2 Pedro Caetano Eboli.
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embebem o design, a arte e a politica do nosso presente, mas nos restringimos a
apontar diregoes, vetores, fluxos e devires, indicando constancias e inconstancias
que podem emergir.

A escolha dos elementos que compdem nossa constelagdo insurgente, bem
como as questdes que deles emergem, surge do modo como atravessaram e afe-
taram estes corpos que aqui escrevem. Assim, compdem uma historia perecivel
COMmo Nnossos proprios corpos, costurada a partir de alguns pontos de ancoragem
sempre substituiveis, intercambidveis e provisorios, mas significativos. De modo
similar as praticas metodologicas apontadas por Suely Rolnik (1993), trata-se de
um pensamento que se faz especialmente através de encontros, “por um misto
de acaso, necessidade e improvisacao” (ROLNIK, 1993, p.224). No ambito desta
pesquisa, 0s encontros com certos feixes de presente produzem aquilo que Rolnik
chama de marcas, os “estados vividos em nosso corpo no encontro com outros
corpos, a diferenga que nos arranca de né6s mesmos e nos torna outros” (idem).
Procuramos exercitar a capacidade de nos deixarmos violentar por essas marcas,
que colocam os pesquisadores em situa¢do de escritura (BARTHES, 2016). Elas
nos situam enquanto sujeitos participes e superficie de inscrigdo da histéria, que
o processo de pesquisa nao cessa de modificar.

Se compreendemos a precariedade como uma poténcia para manter o presente
sob tensdo, evitamos que o carater fragmentario da tese pudesse resultar em um
sentido de fechamento. Jacques Ranciére compreende uma poténcia precaria na
politica: “a razdo politica, a razdo dissensual tal como procuro defini-la, tem a
especificidade de estar sempre a beira de seu desaparecimento” (RANCIERE,
1996b, p.381). Qualquer ideia de sentido, a ser atribuido a posteriori, fornece um
diagnostico do presente sempre incompleto e parcial, construindo uma tempo-
ralidade irresoluta em dissenso. Aqui, o termo ndo deve ser entendido como o
confronto entre versdes ou narrativas, mas como “uma invengao que faz com que
se vejam dois mundos num s6” (idem, p.375). Mas a precariedade tangencia os
principios de uma historia acontecimental, em que sucessoes de fatos dao lugar
a singularidades e contingéncias (FOUCAULT, 2003; RANCIERE, 2014).

Se por um lado essa abordagem aponta para uma possibilidade politica de
pensar o presente, aqui compreendida nas formas inacabadas de um tempo dissen-
sual, por outro ela materializa nossa propria compreensao do modo como a politica
opera de modo constelar. Concebemos que as sublevagdes ndo irradiam desde um
centro, mas seriam como multiddes de vaga-lumes, figura imaginada por Georges
Didi-Huberman (2011). Embora fraco e intermitente, o brilho desses animais forma
enxames insurrecionais que se deslocam ao sabor do vento. Trata-se, portanto, de
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uma metodologia engajada na tarefa ativa de compor e tramar redes com alguns
dos feixes luminosos de presente que produziram marcas nos pesquisadores.

Assim, a estratégia metodologica empregada acaba tangenciando certos
modos de inteligibilidade comuns aos procedimentos de curadoria ou de montagem
em arte. Apesar da individualidade e relativa independéncia de cada elemento
da constelagdo, os sentidos e interpretacdes atribuidos a uns acabam incidindo
sobre os outros. Aqui, a reunido de uma série de acontecimentos aparentemente
desconexos torna possivel agenciar multiplas possibilidades de sentido e criar um
campo de vibragdo dissensual, aberto a uma profusdo de devires.

PESQUISA-CORPO TRIVIALIS?

Apos a conclusdo da dissertagdo Descolando Género e Sexualidade:
uma investiga¢do sobre processos feministas de subjetivacdo e o fenomeno do
Consciousness-Raising*, muito tenho refletido sobre a metodologia usada na
pesquisa e o objeto-dissertacao obtido como resultado e parte integrante desse
processo. Para Barthes (2007), “escrever ¢ um modo do Eros” (p.21), e acredito
que foi justamente no exercicio da escrita que pude identificar o papel e a presenga
do meu corpo e desejo (fantasia) na orientagdo da pesquisa.

Desde o inicio me coloquei intencionalmente em uma deriva barthesiana,
por acreditar na poténcia do ndo método. De acordo com Barthes (2003), o nao
método se alia a cultura (um processo violento de formagao do pensamento sob
forgas seletivas, um titubeamento entre marcos de saberes que tem vontade de
poténcia). A cultura ¢ paradoxalmente oposta a ideia de poder — e consequente-
mente, da ideia de método. O método ¢ um caminho de linha reta que define onde
o pesquisador nao deve ir, afastando-o de certos lugares, fetichizando o objetivo
da pesquisa como o ponto final, movido pela vontade de poder. Para o autor, o
exercicio da cultura ¢ a escuta das forcas (cuja primeira ¢ a do desejo) — ou, como

3 Eva Célem.

# A dissertacdo buscou empreender uma genealogia e analise critica de processos feministas

de subjetivacdo. Para tanto, parti de uma experiéncia que compde minha trajetoria académica-
pessoal e o estudo de caso dos grupos de Consciousness-Raising (C-R), um fendmeno popular
do feminismo americano dos anos 1970. Baseada em vasto levantamento documental, relatos
e literatura da época, a pesquisa pretendeu compreender o funcionamento da dindmica dos
grupos de C-R e pensar criticamente, a partir de autores pos-estruturalistas, pos-colonialistas
e da teoria queer, nas diversas implica¢des politicas e subjetivas dessas praticas. Com foco
nas relacdes entre C-R e a questdo da diferenca, investiguei o surgimento e materializagdo da
politica identitaria nos movimentos feminista e LGBT+ e analisei o papel da cultura material na
construcdo e consolidagdo de valores normativos dentro e fora desses movimentos.
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Barthes complementa —, a escuta das diferencgas. O autor propde um protocolo
da colheita, onde o que ¢ descoberto ¢ revelado aos poucos, ao seguirmos um
caminho excéntrico aberto a diversas possibilidades. O ndo método se constitui
através da jornada, onde a digressao (ou o “borboletear”) ¢ garantida. Adotar essa
postura de “borboletear” faz muito em uma pesquisa que possui uma perspectiva
queer, considerando sua posi¢do de estranheza, de desconforto, de “nao lugar”.
Foi no “borboletear” que construi a dissertacao.

Ao me colocar a deriva, a coeréncia disciplinar ndo esteve em meu horizonte.
Ainda hoje me perco na encruzilhada na qual meu trabalho se encontra —em algum
lugar entre o design, os estudos de género e sexualidade, pesquisa de arquivo,
literatura comparada...? A escolha por permanecer nesse nao lugar ¢ consciente,
e apesar de ndo ter adotado um caminho direto para chegar aqui, ndo significa
que eu ndo saiba quais foram os trajetos pelos quais borboleteei. Meu corpo esté
presente por toda a dissertagdo, e, portanto, posso mapear alguns de seus percursos.

Em 2016, durante o desenvolvimento do meu projeto final de graduagao em
design, meu corpo tinha uma centralidade mais evidente na pesquisa. Na época,
me questionava sobre a minha propria vivéncia — e as de muitas pessoas proximas
— enquanto mulher, ou melhor, enquanto alguém que desde o nascimento precisa
desenvolver e habitar um corpo de mulher. Afinal, o que sabe uma mulher de seu
corpo? Quais sdo os saberes e poderes que o tomam por objeto? Como se produz
uma mulher? Muitos desses questionamentos partiram da minha vivéncia pessoal
com movimentos politicos identitarios (no caso, feminismo e movimento LGBT+)
e os conflitos que emergiam em mim e a minha volta a partir dessas experiéncias.

Essas perguntas me orientaram para o desenvolvimento de uma atividade em
grupo com outras mulheres de realidades muito diferentes da minha, onde tentei
me inserir de maneira ndo hierarquica, querendo aprender mais que ensinar. O
design desempenhava um papel importante na articulagdo das reunides, ja que eu
também experimentava com a possibilidade instrumentalizar o design de modo
a subverter seu papel normalizador.

Viver essa experiéncia pratica enquanto me expunha a teoria critica foi muito
rico, pois me possibilitou formar diversas conexdes inesperadas ao refletir sobre
o trato do diferente e as tendéncias de assimilagcdo e normalizacdo presentes nos
movimentos politicos contemporaneos previamente citados. Pode-se dizer que a
teoria remodelou minha pratica, e minha pratica mediou minha relacdo com a teoria.

A oficina (uma experiéncia concomitantemente pessoal, politica e “de
design”) propiciou uma analise critica comparada com uma experiéncia similar
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(em termos de objetivos) que aconteceu em outro pais quase 50 anos antes.’ O que
a minha pratica tem a ver com essa outra pratica, que parece tao distante? O que
posso aprender com o que ja foi feito, entendendo que as minhas experiéncias
no movimento feminista partem de uma heranga cujos contornos ndo sao tao
evidentes em um primeiro momento?

No processo de fazer uma genealogia dessas praticas feministas de subjetivagao
acabei descobrindo relagdes estreitas entre a pratica do Consciousness-Raising
e as questdes que ja me moviam inicialmente. Para viver essa fantasia, deixei
meu corpo ir a lugares diametralmente opostos e escutar as mais variadas vozes
— incluindo aquelas anotadas na margem de um bloco de notas esquecido por 45
anos. Iniciei a pesquisa em uma escola publica no Rio de Janeiro, a aprofundei
acessando documentos de arquivos nos EUA em uma institui¢do privada, para
conclui-la em uma solitude inicialmente autoimposta, mas acentuada pela pan-
demia. Ambientes muito diferentes, mas que foram fundamentais — de maneiras
diferentes — na construc@o do corpo da pesquisa. Um corpo trivialis.®

PESQUISA-CORPO QUE SE LANCA NO VAZIO

A dissertag@o que leva o titulo O furo no design, a pratica estética para nada
foi desenvolvida a partir de experimentagdes artisticas iniciadas pela pesquisadora
em um projeto de graduacdo denominado irrepresentdveis. Tal projeto buscava
representar a angustia, afeto tido como algo incapturavel, sem forma e fugidio. A
partir dessa primeira tentativa de representar a angustia, elaborou-se o problema da
pesquisa na impossibilidade de tal agdo. A experiéncia artistica visual mostrou-se
uma busca infinda atrds de um objeto ausente, um buraco, um vazio. Apesar da
expressao artistica permitir trabalhar a partir das fendas, da falta e explorar essa
lacuna, as imagens criadas para “representar” a angustia sempre caiam em um
lugar da falha e do fracasso, demonstrando assim que a representagao falta com
esse objeto.

Para contornar o problema da inalcangavel representacao, as imagens criadas
ao longo do projeto foram descartadas através de modos intuitivos e estéticos.
Modos esses que expressavam uma certa ansia e frustracdo do proprio processo
de pesquisa, modos destrutivos que culminaram em afogamentos, rasgamentos,

> Me refiro aqui ao Consciousness-Raising.

¢ “trivialis é o atributo etimologico da prostituta que espera na intersec¢do de trés caminhos”
(BARTHES, 1977. p.25).

7 Maria Ramiro.
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amassamentos, esmaecimento e até a queima do material. Tais destruigdes foram
registradas e geraram um novo material, que se distanciava cada vez mais do que
fora inicialmente. As imagens perdiam sua nitidez e comegavam a virar pilhas de
papéis destruidos e sem um significado aparente.

Por todos os resultados serem descartados, criou-se um movimento de
pesquisa e de elaboragdo dos conceitos estudados onde nunca se chegava a um
lugar suficientemente explicito e explicativo sobre o conhecimento gerado. Assim,
eu e minha orientadora, Denise Portinari, nominamos essa forma de pesquisar
como metodologia da negatividade, um método que descarta o que € afirmativo,
se agarra na incerteza, se posiciona em um nao lugar e nao pretende criar uma
verdade, tampouco delimitar um objeto.

Portanto, a pesquisa seguiu por dois caminhos metodoldgicos; um através da
pratica artistica utilizando a metodologia que descarta reiteradamente cada passo
dado, ja que tal pratica estd disposta em uma busca incessante atras do objeto
perdido e sempre resulta na falta. Esse jogo de descarte possibilita furar as solu¢des
imagéticas, porém nao ¢ o suficiente para abordar o tema da irrepresentabilidade
da angustia. Assim sendo, fora necessario acoplar outra metodologia que abarcasse
a pesquisa bibliografica. Contudo, os métodos tradicionais ndo permitiriam que
fosse construida a minha pesquisa tal como ela € hoje, pois a anglstia e/ou essa
coisa que escapa, demanda de n6s lidarmos com coisas além do nosso alcance

Ao longo da pesquisa, indaguei a relevancia em desenvolver este trabalho
dentro da area de design, durante o contexto que estamos vivendo. Por se tratar
de uma area da ciéncia relativamente nova, onde as pesquisas giram em torno
de uma manutenc¢do da producdo de bens de consumo, pensar na contramao da
produtividade € um caminho insatisfatorio e desajustado. Portanto, considero que
a importancia desta pesquisa para o campo de atuacdo, ¢, em suma, trazer uma
critica para a pratica do design, apontando furos e mostrando outros caminhos
possiveis de se lidar com buracos. Nao ha uma férmula, ou um resultado possivel
de ser replicado, hd uma outra forma de pensar e ver o mundo, essa que apreendi
a partir do espectro em torno da angustia.

Tratando-se da parte tedrica, a dissertagdo perambulou por areas distintas,
juntando arte, psicandlise, design, tratamentos psiquiatricos, filosofia e relatos
testemunhais. Esse caminho foi possivel de ser construido através da metodologia
das encruzilhadas: “A encruzilhada desconforta; esse € o seu fascinio” (SIMAS e
RUFINO, 2018, p.24). Ao desenvolver a “pedagogia das encruzilhadas”, Simas e
Rufino (2018) estdo apontando para uma outra forma de enxergar o mundo, forma
esta que esta relacionada a ancestralidade dos autores e que foi excluida da légica
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normativa. Logica baseada na razdo, no enquadramento de conceitos e na legiti-
macao dos saberes por instituigdes, que ainda perpetuam as formas dominantes da
nossa sociedade. Em uma das exposi¢des do trabalho dexisti, realizada em 2019,
fui interpelada por uns dos artistas/ouvintes que me apontou a relagdo entre Exu
e o vazio. Exu ¢ o mensageiro e habita entre dois mundos, habita entre-mundos,
habita o vazio. Porém a no¢ao de vazio nas religides de matrizes africanas tem
presenca, ¢ um vazio que tem algo, ¢ um vazio que pode ser habitado.

Apds percorrer um caminho tortuoso, um percurso com tensdes e tor¢des
em torno da angustia, pode-se concluir que as questdes levantadas auxiliaram na
visdo critica do design. Pensar tal pratica a partir do furo permite acolher o vazio
necessario a todo ato criativo. Além disso, € necessario compreender o design como
uma ferramenta que consolida e materializa valores sociais, portanto a poténcia
transformadora da 4rea se concentra na capacidade de dar forma as coisas. Por isso,
reitero a importancia de deixar um espago de respiro, um espago para o buraco,
um espago para se locomover, pois 0 pensamento de tapar furos incessantemente
com bens de consumo mantém uma sociedade de consumo imediato, que ndo sabe
lidar com suas angustias, que ndo consegue atravessar e elaborar suas dores. Tapar
os furos nos adoece, ja que velar o buraco ndo o faz desaparecer, torna-o ainda
mais estranho, torna-o um borrdo mais turvo e faz com que o sujeito se sufoque.

De certa forma, toda pesquisa se langa no vazio, no lugar do desconhecido,
onde ainda ha para se descobrir, € no espaco inabitado que vive a poténcia de se
ampliar o saber. De certa forma, toda pesquisa se langa no “deserto do saber”
(ANTELO, 2011). Em uma conferéncia, Raul Antelo (2011) expressou sua visao
sobre o percurso da pesquisa académica apontando-o como “um desejo de vazio”, o
percurso impulsionado pelo desejo de saber ¢ alimentado por um nao saber. Partindo
do pressuposto de que toda pesquisa avanga no sentido do que ndo ¢ sabido, do
que ainda ha para se (re)descobrir, entdo a pesquisa se langa na direcao do vazio.
Em outras palavras, aquilo que ¢ desconhecido, o lugar ndo habitado ¢ a direcao
defendida pelo percurso e tematica desta pesquisa. Como posto por Raul Antelo
(2011), a pesquisa caminha em um deserto do saber. Portanto, o (re)lancamento
no vazio nao seria um caminho possivel para as praticas criativas? E a reiteracao
do desconhecido seria possivelmente uma pratica artistica e epistemologica?

Espero que por meio dessa pesquisa, possamos nos atentar as “potentes
irrelevancias” (SIMAS, 2018, p.23). Dar espago as falhas, compreender a impor-
tancia de acolher os espagos vazios, pois € a partir da lacuna que podemos nos
movimentar, € por onde temos a verdadeira capacidade de reordenacdo do mundo
em que vivemos. Em suma, a pesquisa aqui desenvolvida, expde uma outra forma
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de elaborar uma questdao complexa, uma forma de operar pelas bordas, ja que ndo ¢
possivel atacar a angustia de frente. O processo artistico amparou, de certa forma,
o desamparo presente ao se pesquisar esse afeto. Ademais, os trabalhos autorais
desenvolvidos ao longo desse percurso, foram criados dentro de um espago vazio,
um lugar de dor, de perdas e faltas. E posso afirmar, que elaborar minhas dores
no processo artistico me fez atravessar o buraco de forma que tornou possivel
exp0-las, posteriormente. Falar da angustia, conviver com ela ¢ sufocante, e por
isso ¢ relevante abordé-la. A metodologia apresentada se mostra como um caminho
viavel para tratar de um objeto ausente, um meio de contorné-lo. Assim, concluo
que ¢ necessario entendermos a fungao estrutural desse buraco, pois € nesse espago
de respiro onde € possivel criar: a vida ¢ a crisalida do nada.

PESQUISA-CORPQ-ATIVISTA-BICHA®

Em minha pesquisa de doutorado intitulada Tropicuir: estético-politicas
transviadas - memoria, arquivo, design procurei refletir sobre cruzamentos entre
os campos da arte e design, ativismo politico e a academia a partir de diversas
experiéncias de campo no Rio de Janeiro na segunda metade dos anos 2010.
Busquei mostrar como experiéncias de curadoria de arte coletiva e a reunido de
corpos dissidentes se interconectam e podem conformar redes de resisténcias
contra normativas de sexualidade e género a partir de praticas estéticas.

Tendo em conta a problematica do silenciamento e apagamento continuado
de corpos transviados,” com respeito as liberdades e a salvaguarda de suas expe-
riéncias e testemunhos, emergiu também a necessidade de abarcar criticamente
sistemas de memoria social e o design para construgdo de arquivos de memorias
autorrepresentadas do que experimentamos ao longo da pesquisa. Diversos suportes
foram utilizados: mostras de arte, publicagdes, a propria tese feita arquivo e a
plataforma tropicuir.org, que intersecciona arte e design como meio € mensagem
para narracao de histdrias e resisténcias LGBTIA+/queer.

8 Guilherme Altmayer.

®  Otermo “transviado” frequentemente mencionado neste projeto ¢ usado por Berenice Bento
(2015) para designar estudos/ativismos transviados, e que se aproxima do significado do termo
“queer”, uma traducdo considerada pertinente pela autora para pensar em um termo “guarda-
chuva” para agdes sexo dissidentes de bichas, sapatdes, trans, travestis. No diciondrio, o termo
transviado tem o seguinte significado: s.m.; aquele que se transviou; quem se afastou dos bons
costumes. adj. Desencaminhado; que se perdeu do caminho; que se transviou; que esta perdido.
Que se opde aos padrdes comportamentais preestabelecidos ou vigentes. Figurado. Vagabundo;
que vive a vagar sem rumo certo.
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Uma empreitada ambiciosa que, como mostrarei, se deu através de uma
metodologia de pesquisa-ativista (HALE, 2001) na qual o pesquisador se vé
mergulhado e indissociavel do contexto de transformacgao social da sua investi-
gacdo, para em primeira pessoa evidenciar seu lugar de enunciacgao e coletivizar
processos, movimento que se mostrou absolutamente necessario para trabalhar
na diferenca e deixar de falar sobre, para falar com.

Curadoria, do latim curator, quer dizer aquele que tem cuidado, aprego.
Curadoria é também uma pratica que estabelece hierarquias de poder na organi-
zacdo de ideias e conceitos, que incidem diretamente em regimes de visibilidade,
e, portanto, ¢ carregada de responsabilidades éticas e politicas. Tendo consciéncia
dessas relacdes de poder que se estabelecem, em tropicuir optamos por praticar
curadoria como agenciamentos.

Agenciamento (SOUZA, 2012), a luz da concepgao deleuziana, ¢ pensar um
processo de criagdo artistica, académica em que multiplos agentes — humanos,
nao humanos — entram em agao. A¢ao na qual o corpo do pesquisador, esta bicha
que vos fala, esta totalmente implicado na tarefa e conectado a outros corpos, a
ponto de ndo mais se reconhecer como um ente isolado.

Agenciar ndo ¢ fazer pelo outro, mas com o outro. E o que Félix Guattari
(GUATTARI, 1981) denomina de agenciamentos coletivos de enunciacao que
implica primeiro em uma condicao ética de manutengao das diferencas. E segundo,
os agenciamentos maquinicos de desejo, que nao propdem a reproducao, mas sim
a criacdo de subjetividades e os meios nos quais elas passam a existir (SOUZA,
2012).

Assim, em tropicuir praticamos curadoria como agenciamento, em atos que
comportam tanto o individuo que escreve (cura) quanto a lingua (corpos perfor-
maticos, obras de artes, ativismos) que se comunicam para inscrever as proprias
narrativas. O que se cria, nesse agenciamento maquinico, longe de uma produgao
de bens, ¢ um estado de mistura de corpos, de colocar um em relagao ao outro,
abarcando tretas e aliangas, atragdes e repulsdes, apropriagdes e compartilhamentos
(DELEUZE & GUATTARI, 2007).

Uma pesquisa-ativista se configura ao rejeitar o caminho da imparcialidade
e neutralidade do pesquisador, o que implica em uma amplia¢do das responsa-
bilidades éticas do préprio lugar de enunciacdo, sempre em relagdo aos outros
corpos com quem troca, experimenta, sensualiza. Toda pesquisa ¢ uma tomada
de posicao. Pensar a pesquisa ativista € reconhecer essa tomada de posi¢do como
lugar politico de atuacao dessa bicha em relagdo a outros corpos € como esse lugar
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molda nossa compreensao dos problemas abordados e se coloca, assim, a servigo
de nossos esforgos analiticos (HALE, 2001).

Pesquisa ativista conecta-se com a ideia de pesquisa-a¢do (mais tarde pen-
sada como pesquisa militante), concebida pelo socidlogo colombiano Orlando
Fals Borda (1978): uma proposta de pensar praticas de pesquisa comprometidas
com processos sociais. Ademais, segundo Borda (1978), tem-se a demanda que o
pesquisador esteja involucrado no processo social e se identifique com os grupos
com quem agencia.

Grupos que, portanto, deixam de ser objetos de pesquisa para se transformarem
em sujeitos da pesquisa (BORDA, 1978). E mais, uma praxis em que o investigador
pode ser, a0 mesmo tempo, sujeito e objeto de sua propria investigacao, experi-
mentando os efeitos do proprio trabalho de investigacdo e de cura(dor). Para Borda
(1978), os efeitos e reverberagdes do trabalho s6 poderao ser validados mediante
critérios de ag¢do concreta, que abarque uma dimensao tedrico-pratica — praxis.

Praxis € pensada aqui a partir da filosofia de Karl Marx, que defende a inclusao
da teoria nas praticas e vice-versa. Isto €, uma atividade tedrico-pratica em que
a teoria se modifica constantemente com a experiéncia pratica, que, por sua vez,
se modifica constantemente com a teoria. O que estd em jogo ¢ um movimento
dialético entre as agdes do humano no mundo e a formagao de suas ideias.

As praticas académica-ativista-artisticas ativadas durante a pesquisa tropi-
cuir foram tragadas por um percurso desejoso desta bicha de se enredar afetiva
e politicamente com outras existéncias sapa, travesti, mana, bicha e estabelecer
trocas que suscitaram reflexdes teodricas e deram suporte €tico para revisdes criticas
continuadas ¢ questionamento das proprias praticas como pesquisador. E mais,
quero acreditar que permitiram aproximar a academia como suporte para praticas
ativistas em realidades historicamente dela tao distantes.

CONCLUSAO

As amostras dos percursos de pesquisa desenvolvidas no ambito do Grupo
Barthes e apresentadas aqui apontam para uma direcdo comum no sentido de
ampliar o escopo da pesquisa em design, explorando as suas possibilidades de
acdo contranormativa. Empreender essa dire¢ao de pesquisa a partir do campo
do design ¢ uma aventura desafiadora. H4 que se haver, antes de mais nada, com
o fato de que o design ainda ¢ muito mais um conjunto de praticas projetuais,
e que faz dessas praticas o seu objeto privilegiado de investigagdo, do que um
instrumento de analise do campo sociocultural mais amplo em que essas praticas
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se inserem — muito embora exista toda uma tendéncia crescente da pesquisa em
design a voltar-se para os efeitos ampliados do processo projetual.

Além disso, ha o fato de que a inser¢do historica do design nesse campo,
enquanto agente mediador entre os modos de producdo e de consumo de bens e
de servicos, faz com que ele seja, também, um agente privilegiado da reproducdo
de valores normativos. Como aponta Adrian Forty, o design ¢ um poderoso ma-
terializador de ideias, valores e de mitos cuja funcdo ¢ conciliar (ou solucionar,
como reza a defini¢ao do design como “solucionador de problemas™) os conflitos
que tensionam as relagdes sociais (FORTY, 2007). Trata-se portanto de um
trabalho em duas frentes: problematizar o design em sua tendéncia propositiva e
normatizadora; instrumentalizar o design como ponto de partida possivel para a
acao estético-politica (COLETIVO 28 DE MAIO, 2017), e para a potencializagao
de outras formas de existéncia (PORTINARI, 2017).
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INTRODUCAQ

Muitos avangos tecnoldgicos do meio digital ocorreram ao longo dos ultimos
anos e reconfiguraram o cotidiano da sociedade contemporanea. Novas tecnologias
sdao comercializadas com uma velocidade cada vez maior e, consequentemente,
diferentes dispositivos € modos de interagdo surgem na industria digital. Relogios
inteligentes, assistentes conversacionais, tecnologias vestiveis € uma gama de
outros produtos com os quais as pessoas ja estdo habituadas, como smartphones,
tablets e notebooks de diferentes polegadas e potencialidades sdo apenas alguns
exemplos que ilustram esse atual momento.

Os resultados disso sdo os inumeros sistemas e interfaces desenvolvidos
para contemplar as necessidades de interacao entre o usuario e o produto. Dentro
desse contexto, projetar para as inumeras interagdes possiveis entre um usuario
e esses diversos dispositivos torna-se um desafio, uma vez que € necessario co-
nhecer muito bem o usudrio e o contexto da interagdo, de forma a promover uma
melhor experiéncia do usudrio. A experiéncia do usudrio (User Experience ou
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UX) ¢ definida como a totalidade das percepc¢des do usudrio ao interagir com um
produto ou servigo, considerando a eficacia e eficiéncia da interacao, a satisfacao
emocional vivenciada nessa interagdo e a qualidade da relacdo que o usuario tem
com a entidade que criou o produto ou servigo (Kuniavsky, 2010).

Assim, para se promover uma melhor experiéncia do usudrio na interagdo com
produtos e servigos, de acordo com Norman (2013), uma abordagem de Design
Centrado no Humano (DCH) ¢ a forma mais promissora com a qual designers
devem projetar. A abordagem de DCH contempla uma série de atividades que
visa a compreensdo explicita dos usudrios e do contexto de uso, a especificacdo
de requisitos dos usuarios, a produ¢do de solugdes de design que atendam a estes
requisitos e a avaliacdo das solugdes com a participacdo dos mesmos. Em um
processo iterativo onde a participa¢ao do usudrio € constante, por meio de pesquisa
do usuario desde o inicio do projeto, € possivel conceber produtos e servigos que
atendam as suas necessidades e ao desempenho do sistema humano-interface.

Entretanto, diversos desafios sao enfrentados pelos profissionais de UX (ou
UX Designers) para aplicar a pesquisa com usuarios e estabelecer uma cultura
de projeto centrado no humano nas empresas de interface digital. Esses desafios
comecam justamente quando hé necessidade da participagdo e envolvimento dos
usuarios, inseridos em um contexto de projeto agil, onde as constantes mudancas
e a rapidez nas entregas fazem parte da rotina no desenvolvimento de produtos.
Envolver usuérios nas metodologias de projeto ageis pode ser extremamente
complexo, tendo em vista que para a realiza¢do da pesquisa do usudrio € necessario
tempo suficiente e planejamento para a aplicagao das praticas de DCH e, havendo
a impossibilidade de envolvimento destes, a experiéncia podera ser severamente
afetada.

Apesar dos aparentes beneficios envolvidos em projetar produtos considerando
a experiéncia do usudrio com uma abordagem de DCH, Norman (2013) atenta
que, na pratica dos negdcios, os profissionais de UX sdo compelidos a priorizar
outras necessidades. Muitas vezes, as empresas acreditam no potencial que as
praticas de DCH tém a oferecer, porém na realidade o que ocorre € que para o
desenvolvimento de novos produtos existe a necessidade corporativa de equiparacao
com a concorréncia, por conta do mercado competitivo, juntamente com o uso de
novas tecnologias. Dessa forma, o processo de desenvolvimento acaba interferindo
mesmo em empresas que desejam a participacao do usudrio, particularmente por
conta do tempo e orcamento insuficientes no langamento de produtos. No caso em
que as empresas ainda ndo estdo plenamente convencidas acerca do DCH, Courage
e Baxter (2005) afirmam que pode ser complexo o processo para persuadi-las a
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apoiar as atividades que envolvem a participa¢ao do usudrio, por conta do tempo
e orcamentos limitados. Isso ocorre como consequéncia da crescente necessidade
organizacional pela reducdo nas estimativas de custo e prazos, gerando resisténcias
quanto a pesquisa com usuarios.

Este capitulo tem o objetivo de apresentar um panorama do que € a abordagem
do Design Centrado no Humano (DCH) e um estudo realizado com profissionais
que trabalham com UX Design na industria de produtos digitais. A finalidade
do estudo foi a de compreender praticas de trabalho dos profissionais de UX, a
cultura da empresa em que trabalham e o valor que ¢ dado para a aplicagdo de
praticas de DCH e, principalmente, quais sdo os desafios que esses profissionais
enfrentam para conceber produtos adequados a uma efetiva experiéncia de uso.

0 DESIGN CENTRADO NO HUMANO

O Design Centrado no Humano (ou também conhecido como Design Centrado
no Usuario) € uma abordagem que visa a concepgao de produtos e servicos ade-
quados as necessidades e requisitos dos usudrios. Para Norman (1986), do ponto
de vista do usudrio, a interface € o proprio sistema e, portanto, deve dispor de
atributos para atender as necessidades de seus usudrios. O DCH enfatiza que o
principal proposito de um sistema nao deve ser em torno de uma tecnologia e, sim,
no auxilio ao usudrio, onde suas necessidades dominam o design de interface, e
a interface, por sua vez domina o design do sistema como um todo.

A ISO 9241-210 (ISO, 2010) define o Design Centrado no Humano como:

uma abordagem para o desenvolvimento de sistemas interativos que visa tornar os
sistemas faceis de usar e uteis, centrando-se nos usuarios, suas necessidades e re-
quisitos, e aplicando fatores humanos/ergonémicos e conhecimentos e técnicas de
usabilidade. Esta abordagem aumenta a eficacia e eficiéncia, melhora o bem-estar
humano, a satisfa¢do do usuario, a acessibilidade e a sustentabilidade; e neutraliza
possiveis efeitos adversos do uso na saude, seguranga ¢ desempenho humano (ISO,
2010, p.vi, tradug@o nossa).

Logo, Norman (2013) afirma que o DCH se trata de uma filosofia. O que
implica em ter uma boa compreensao das pessoas através de observagoes e
investigagdes para promover o verdadeiro entendimento sobre suas necessidades,
tendo em vista que nem sempre os individuos conhecem suas reais demandas e
dificuldades. Dessa forma, a filosofia do DCH agrega um conhecimento profundo
sobre as necessidades humanas aos processos de design, independente do produto
ou foco a ser seguido. Baxter et al. (2015) ressaltam que a doutrina de DCH ¢ a
de que o produto precisa atender ao usudrio, ao invés de esperar que o usuario
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se adapte ao produto e isto so € possivel com o emprego de métodos, técnicas e
processos centrados no usuario. Norman (2013) enfatiza que somente os usuarios
possuem o modelo mental necessario para interagir com a interface, devendo
servir como guias definitivos para o entendimento sobre o sistema. Quando existe
a auséncia de comunicagdo entre quem projeta e quem utiliza a interface, ndo ha
informagodes suficientes para elaborar um produto compreensivel e usavel, afetando
prejudicialmente a experiéncia humana.

O DCH tem suas origens na Ergonomia, no Design Participativo e na Interagao
Humano-Computador (IHC), que sdo disciplinas/abordagens que sempre foram
centradas no ser humano (Still e Crane, 2017; Giacomin, 2014). O Design Centrado
no Usudrio (ou o que chamamos de DCH) foi apresentado pela primeira vez por
Donald Norman e Stephen Draper com a publicagao do livro User Centered
System Design: new perspectives on human-computer interaction (Projeto de
sistema centrado no usudrio: novas perspectivas na interagdo homem-computador;
Norman e Draper, 1986). Nessa época da publicacdo, alguns pesquisadores da area
de THC estavam trabalhando com questoes relacionadas a Ergonomia Cognitiva
como usabilidade, principalmente pelo inicio da populariza¢do dos primeiros
computadores pessoais (PCs) no cotidiano do publico em geral (Quaresma,
2018), num movimento de adapta¢do dos hardwares/softwares as habilidades e
limitagdes humanas. Com o surgimento da internet, dos websites, e-commerce
e dos aplicativos para smartphones, assim como outros sistemas interativos,
processos de projeto baseados na abordagem do DCH comegaram a ser cada vez
mais valorizados. O resultado disso foi a consolidagdo de um documento padrao
ISO 13407:1999 — Human-centred design processes for interactive systems
(Processos de design centrados no humano para sistemas interativos, ISO, 1999),
que posteriormente foi revisado e renomeado para ISO 9241-210 — Ergonomics
of human-system interaction — Part 210: Human-centred design for interactive
systems (Ergonomia da interacdo humano-sistema — Parte 210: Design centrado
no humano para sistemas interativos, ISO, 2010), de onde foi retirada a defini¢cao
da abordagem apresentada anteriormente.

A abordagem de DCH ¢ capaz de proporcionar diversos beneficios aos
usuarios e sistemas, através de melhorias na defini¢ao dos requisitos funcionais
além de promover a reducao do risco de um produto ndo atender aos requisitos
dos usuarios e, consequentemente, dos negocios. Embora ndo assuma nenhum
processo de design em particular, ¢ uma abordagem considerada como base para
algumas metodologias de projeto que provém uma perspectiva centrada no usudrio
e que pode ser integrada em diferentes processos de design e desenvolvimento.
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O DCH deve ser planejado e integrado a todas as fases do ciclo de vida de um
produto ou servigo, desde a concepgao, analise, design, implementacao, avaliacao e
manutengdo. A ISO 9241-2010 (ISO, 2010) ¢ responsavel por fornecer os requisitos
e recomendagdes necessarias para as atividades e principios de projeto ao longo
do ciclo de vida dos sistemas interativos. Independente do processo de design,
responsabilidade ou papéis adotados pelos seus participantes, a abordagem centrada
no usuario deve seguir aos seguintes principios de acordo com o documento:

1. O projeto deve ser baseado no entendimento explicito dos usudrios, das
tarefas e dos ambientes (contexto);

2. Usudrios devem estar envolvidos em todo o processo de desenvolvimento
de projeto;

3. O projeto deve ser conduzido e refinado através de avaliagdes com foco
no usuario;

4. O processo de projeto deve ser iterativo;

5. O projeto deve abordar toda a experiéncia do usuario;

A equipe de projeto deve incluir competéncias e perspectivas
multidisciplinares.

Para que uma metodologia de projeto seja utilizada no desenvolvimento de
produtos e servicos digitais € necessario que haja um tipo de processo que suporte
as atividades essenciais ao entendimento dos requisitos do usuario, identificando
seus problemas e indicando solugdes. A abordagem de DCH torna-se, quando
reconhecida como forma de garantir produtos intuitivos, uma ferramenta eficaz
para satisfazer tanto as necessidades dos usuarios quanto as do negdcio em um
mercado competitivo. Quando as organizagdes empregam a abordagem de DCH em
seus processos € preciso identificar seu nivel de maturidade, criando a consciéncia
de sua evolugao corporativa sobre a qualidade das praticas de DCH.

As praticas de DCH servem como guia para orientar profissionais iniciantes
e experientes a lidarem com atividades complexas e relevantes durante o desen-
volvimento de produtos. Norman (2013) afirma que a aplicagdo de um processo
baseado em DCH garante que o produto seja utilizavel e intuitivo, permitindo que
o0 usudrio realize suas tarefas, resultando em uma experiéncia de uso positiva e
agradavel. Best (2010) define que o desenvolvimento de um produto ¢ um processo
iterativo, ciclico ¢ ndo linear e consiste em tomadas de decisdoes basecadas em
repetidos feedbacks de usuarios onde a pesquisa aprimora cada “iteracdo” com o
objetivo de alcancar uma solu¢do centrada no humano.
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O processo segundo Hartson e Pyla (2012), ¢ capaz de trazer beneficios
tanto para os profissionais quanto para as empresas € tem a capacidade de criar
uma memoria organizacional, que retine esfor¢os semelhantes, incorpora licdes
aprendidas do passado e fornece uma férmula replicavel para projetar produtos
com qualidade no futuro, minimizando riscos. Segundo Baxter et al. (2015),
com a crescente conscientizagdo da experiéncia do usuario no desenvolvimento
de produtos e servigos, muitas organizagdes passaram a incorporar parcialmente
os processos baseados em DCH. No entanto, se as empresas ndo seguem essa
abordagem, a realizag¢do de algumas atividades de pesquisa com usudrios nao sera
capaz de solucionar os principais problemas do produto. Cooper (2007) ressalta
que mesmo com a ado¢do de uma metodologia centrada no usuério, pode haver
falhas em sua execucdo, porque a aplicagdo de um processo incompleto ou pouco
confidvel prejudica a compreensdo dos usudrios, ndo atendendo as suas reais
necessidades. Lund (2011) ainda complementa que o envolvimento dos usuarios ¢
essencial no processo. A pratica de centralizar o design no contexto dos usuarios,
gerando feedbacks para os projetos ao longo do processo ¢ uma maneira eficaz
para demonstrar o valor da pesquisa com usuarios.

De acordo com Hartson e Pyla (2012), Baxter et al. (2015), Cooper (2007)
e Lund (2011) a aceitagdo de um processo baseado em DCH pelas organizagdes
pode ser um importante comeco para que os produtos apresentem solugdes cen-
tradas nos humanos, porém a forma com que o processo ¢ aplicado, nao pode ser
negligenciada. E necessario manter a integridade do processo e a qualidade das
atividades do DCH. A utilizagdo satisfatoria de um processo pode trazer muitos
beneficios e a ma aplicagdo pode prejudicar tanto as empresas e profissionais
envolvidos quanto os produtos e seus usuarios finais.

Devido a alta competitividade do mercado, tem sido preocupagao constante das
empresas digitais entenderem seus usudrios para desenvolver produtos e servigos
com qualidade. Para garantir que essa qualidade dos produtos seja satisfeita, as
metodologias e os processos baseados no DCH precisam ser reconhecidos e devi-
damente implementados, juntamente com seus métodos, para que as necessidades
dos usudrios sejam atendidas. Se a maturidade dessas empresas em relacao aos
processos baseados no DCH for insuficiente ou nao houver conhecimento do nivel
de maturidade corporativo, correrdo o risco de ndo atingir a satisfacdo desses
usuarios. Por esse motivo ¢ tdo importante mensurar a maturidade corporativa.
Ter essa conscientizac¢do ajuda no entendimento do cendrio atual e cria a iniciativa
de planejar estratégias para alcancar niveis mais elevados de conhecimento sobre
o design e a experiéncia do usudrio.
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Existem muitos modelos de maturidade disponiveis, que variam entre tipos
e caracteristicas especificas como o Modelo de Maturidade de Usabilidade, de
Schaffer (2004) e o Modelo de Maturidade Corporativa UX, de Nielsen (2006).
Os primeiros modelos de maturidade de usabilidade remontam a década de 1990,
como por exemplo, o Trillium (da Bell Canada) e o Usability Leadership Maturity
Model (da IBM) e eles vém evoluindo desde entdo (Jokela, 2010). Os modelos
de maturidade em processos baseado no DCH s3o mais recentes e existem em
formatos variados para medi¢do (Earthy, 1998; Schaffer, 2004; Nielsen, 2006;
Temkin, 2008; Van Tyne, 2010; Carraro, 2013; Fraser e Plewes, 2015). Alguns
sdo centrados na experiéncia do cliente, do usuario € do humano e diferem em
niveis e objetivos. Os modelos anteriores utilizam o termo usabilidade ao invés
de experiéncia do usuario ou design centrado no usudrio ou humano, mas tém
caracteristicas e avaliagdo semelhantes.

A maturidade quando conhecida se torna um instrumento fundamental para
lidar especialmente com os processos de design centrados no usuario. Muito
além do que uma exigéncia do mercado de interface digital, a maturidade deve
ser vista como uma ferramenta de autoconhecimento empresarial, que promove
entendimento e reflexao sobre como os processos estdo sendo tratados para gerar
continuamente a qualidade e atingir os objetivos com maior precisao. Entretanto,
o mercado de produtos e servigos digitais, no Brasil, por meio de suas praticas de
trabalho, parecem ainda estar no inicio desse processo de maturidade, por mais
que a abordagem de DCH exista ha pelo menos duas décadas e os profissionais
de UX ainda precisem transpor muitos desafios.

AVOZ DOS UX DESIGNERS SOBRE AS PRATICAS DE DCH

Com o objetivo de investigar como os profissionais de UX aplicam as prati-
cas de DCH no desenvolvimento de produtos digitais, em metodologias ageis e
identificar seus desafios relacionados ao cotidiano, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com alguns agentes do mercado de variados tipos de empresa.
Essa técnica proporcionou o entendimento de aspectos gerais e problemas
enfrentados pelos profissionais de diversos cargos e niveis de experiéncia, sobre
como os processos, abordagens e metodologias baseados no DCH sao inseridos
e praticados no contexto agil de projetos corporativos.

Perfil dos Participantes

O estudo contou com a participagao de 25 profissionais de UX que atuam no
mercado brasileiro em empresas de todos os portes, ocupando cargos variados,
conforme o quadro a seguir:

199



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

Quadro 1. Participantes de acordo com os cargos, porte da empresa e produtos e servicos

desenvolvidos.

Cargos Porte Produtos e servicos
Product Designers Micro a grande Aplicativos mobile e web

UX Designers Grande Software corporativo

UX Researchers Meédio a grande Plataforma de servigos
Head of UX Médio a grande Aplicativos mobile e web

UX Managers Micro a grande Aplicativos mobile, games e
realidade virtual

REALIZACAO E ANALISE DAS ENTREVISTAS

Para elaboracdo do roteiro da entrevista, foram considerados os parametros
dos modelos de maturidade concebidos por Schaffer (2004) e Nielsen (2006).
Esses modelos destacam a importancia de um projeto envolvendo as praticas
de DCH como chamariz para gestores, além da realizacdo de medi¢des de ROI
(retorno sobre o investimento) de UX como justificativa para os investimentos
em projetos com usuarios.

Quadro 2. Roteiro de entrevistas.

Toépicos Subtopicos
Sobre o Participante e a Empresa que trabalha e nimero de funcionarios
Empresa

Cargo/fungao que ocupa e tempo de experiéncia no cargo/fungao

Principais responsabilidades

Sobre a Equipe, Gestio e Equipe e/ou departamento oficial para projetar a UX
Projetos L ~ .
Profissionais que compdem a equipe

Figura de gestor responsavel pela UX

Percep¢do das outras areas da empresa com relagdo ao trabalho que a
equipe desenvolve

Promogao interna do trabalho realizado pela equipe
Momento do projeto em que comega o trabalho de UX

Medigdo sobre o retorno de investimento (ROI) de UX

Sobre os Produtos e Processos Produtos e servigos que costuma trabalhar

Métodos, técnicas e ferramentas de UX utilizadas

Forma como os produtos e servigos sao desenvolvidos
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O estudo foi realizado no periodo de maio a setembro de 2018. Apds a
realizagdo de sessodes-piloto, foram conduzidas entrevistas presenciais e remotas,
com uma durag¢do aproximada de 45 minutos. As respostas foram consolidadas,
levando-se em consideragdo as semelhancas e contrapontos entre os relatos, que
indicaram variagdes sobre a visao do processo e as praticas de DCH nas empresas.
Foram identificadas semelhancas quanto as dificuldades enfrentadas no cotidiano
do profissional e também formas diversificadas para solugdo de problemas em
variados contextos. Como preocupacgao entre os entrevistados, foi relatada a falta
de tempo e planejamento para a elaboracdo da pesquisa com usuarios no contexto
agil, constituindo um dos grandes desafios para projetar para a experiéncia do
usudrio e manter a qualidade dos produtos.

A partir dos resultados obtidos através dos relatos dos participantes das en-
trevistas, foram elencados seis desafios (em nivel organizacional e procedimental)
enfrentados pelos profissionais para a aplicagdo de praticas de DCH no cotidiano
do trabalho de UX.

DESAFIO 1: A ORGANIZACAO E GESTAO DAS EQUIPES DE UX

Sobre a organizacao das equipes de UX, foi reconhecida pelos participan-
tes a presenca de uma equipe responsavel por projetar para a UX na empresa,
integrando equipes de projeto e produto. Dentre os aspectos gerais, as equipes
sao distribuidas por areas de atuacao, sendo ligadas diretamente aos produtos,
evitando a presenga de pools.! Essas equipes sao geralmente compostas por 10 a 20
profissionais de variados niveis de experiéncia. Distribuidos entre juniores, plenos
e seniores, um dos pontos relatados foi de que algumas vezes os profissionais de
UX sdo designados pela disponibilidade em atender a demanda e nao pelo nivel
de experiéncia, o que pode ser um problema quanto a expertise necessaria para
uma pratica especifica e complexa de DCH.

Sobre a gestdo de UX, foi apontada a existéncia de um gestor responsavel pelas
demandas de UX. De acordo com os entrevistados, um dos principais desafios ¢ de
que, embora exista um gestor, ele podera ndo estar ligado ao processo relacionado
ao DCH e sim as equipes de produtos, compartilhando a gestao com outras areas.
Foram relatados casos em que hd um gestor, mas este desconhece as praticas de
DCH e nos casos em que ndo hd um gestor oficial, o lider da equipe podera atuar
como um facilitador. Foi também percebida a importancia da boa comunicacao

! Grupo de profissionais que atendem por demandas de forma pontual, ndo necessariamente
dedicados a um projeto ou produto especifico
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entre os gestores de UX e os CEOs, para permitir uma visibilidade corporativa
da equipe e disseminacio das praticas do DCH. E importante que a gestio de um
projeto compreenda claramente os principios do DCH para que a comunicagdo
entre as hierarquias e as equipes da empresa adotem o foco centrado no humano.

DESAFIO 2: A VISAO DA EMPRESA SOBRE 0 TRABALHO DA EQUIPE DE UX

Grande parte dos participantes declarou que a visibilidade do processo de-
senvolvido pela equipe de UX ainda néo é ideal. Areas que trabalham diretamente
com a equipe entendem o valor do processo, no entanto outras areas corporativas
como a financeira e administrativa ndo tém a mesma visao de valor.

Nesse desafio, o ponto principal € vencer as barreiras e o distanciamento das
demais areas corporativas. Os entrevistados perceberam que existe uma visao
parcial do trabalho da equipe de UX, limitado as &reas que possuem contato
proximo aos projetos com base no DCH. Para encorajar uma maior proximidade,
seria necessario viabilizar o contato com outras areas, fazendo com que todas
trabalhem em conjunto para tornar eficiente o trabalho da outra camada de ne-
gocios. Outro desafio apontado foi de que quando a percepcao das outras areas
¢ deficiente, pode gerar problemas nas atividades de pesquisa com usuarios,
devido ao desconhecimento das atividades do DCH. Uma visao geral de todas
as areas de uma empresa, principalmente aquelas que afetam o desenvolvimento
do produto ou servigo, sobre o que ¢ e como sao conduzidas as praticas de DCH
¢ fundamental para que as mesmas sejam realizadas no momento certo e com o
tempo necessario.

DESAFIO 3: 0 PROCESSO DE VALORIZACAO DO TRABALHO DA EQUIPE DE UX
DENTRO DA EMPRESA

A maioria dos entrevistados declarou promover internamente eventos sobre
UX ou a divulgacao dos projetos da equipe de UX por meio de workshops, Talks
e eventos corporativos promovidos pela equipe. Os entrevistados afirmaram que a
divulgagdo ¢ um elemento vital para auxiliar no engajamento das praticas de DCH
por toda a empresa, posicionando todos os envolvidos num mesmo entendimento.
O desafio destacado foi o de descobrir pessoas dentro da empresa interessadas nas
praticas de DCH para angariar apoio nos projetos € nas demais areas, colocando
todos na mesma “pagina”.
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A partir das afirmagdes fornecidas pelos entrevistados, foi possivel consta-
tar que a promogao interna € uma pratica presente na maior parte das equipes,
tanto como forma de divulgacao das praticas de DCH para empresa quanto para
auxiliar profissionais de outras areas na participagcdo de projetos. Esse processo
de visibilidade do que ¢ realizado com as praticas de DCH ¢ fundamental para
que o conhecimento sobre a area seja adquirido, principalmente para um tipo de
abordagem relativamente nova que nao ¢ ensinada na formacao de quem trabalha
com negocios.

DESAFIO 4: 0 MOMENTO EM QUE SE INICIA O TRABALHO DE PROJETAR A UX

Os entrevistados expressaram variadas opinides sobre 0 momento em que
se iniciam os trabalhos da equipe de UX. Alguns afirmaram que esse momento
podera variar muito entre os projetos enquanto outros declararam comecar
sempre em atraso. No caso da pesquisa com usuarios, o atraso podera ser critico
e comprometer os resultados, correndo o risco de ser interrompida pela falta de
planejamento no projeto. Ha um consenso geral entre os participantes que o ideal
seria que o momento de projetar a UX iniciasse o quanto antes, através de um
entendimento anterior para o alinhamento dos objetivos do projeto.

Conforme o relato dos participantes, o grande desafio para esse topico seria
o de planejar e estruturar o momento adequado para o comego do trabalho da
equipe de UX, alinhado as necessidades dos projetos. Se as praticas de DCH
se iniciassem no momento correto do projeto, as dificuldades e os problemas
de interacdo dos usudrios poderiam ser antecipados, possibilitando corregdes e
melhorias de projeto no tempo certo, sem a necessidade de retrabalhos eventuais.

De acordo com o segundo principio do DCH, ¢ importante que a participa-
¢do do usudrio ocorra em todo o processo de desenvolvimento do projeto. Essa
participagdo nem sempre ¢ direta, mas significa que o foco esta sendo dado no
usuario — quem ele €, quais sdo suas metas e necessidades, etc. Essa compreensao
logo no inicio do projeto traz diversas informacgdes e insights que poderdo ser
utilizados como requisitos de projeto e, desde um primeiro momento, ja se ter
uma noc¢ao do que vai dar certo ou ndo. Essa participacao do usudrio no processo
ndo pode ser apenas para a avaliagdo de solucdes, em testes de usabilidade por
exemplo, ela deve ser desde o inicio do processo.
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DESAFIO 5: A METODOLOGIA DE PROJETO UTILIZADA PELA EQUIPE DE UX

Quanto as metodologias utilizadas no cotidiano das equipes, as mais citadas
foram as ageis, com destaque para o método Scrum. Os métodos e técnicas de
design mais mencionados foram: entrevista e teste de usabilidade, seguidas em
menor numero pelo questionario e grupo de foco. Alguns participantes declararam
que trabalham com pesquisas qualitativas, mas acham importante o uso das
quantitativas, ressaltando que o uso dos dados qualitativos ndo gera tanta confianga
quanto os dados quantitativos com os membros de uma diretoria corporativa,
como foco em niimeros.

Um dos desafios destacados para o uso das metodologias ageis ¢ de que os
métodos e técnicas empregadas dependem dos fatores prazo e qualidade da entrega.
Apesar de o tempo ser uma prioridade, no geral os entrevistados afirmaram que
os métodos conseguem ser empregados no desenvolvimento de produtos, porém a
inclusdo de atividades de pesquisa com usudrios se torna complexa, por necessitar
de um planejamento prévio e orgamento.

Planejar uma pesquisa do usudrio consistente ao longo de todo o projeto, ter
tempo e orcamento suficiente para isso ¢, talvez, um dos maiores desafios do UX
Designer/Researcher. Pelo fato de demandar um certo tempo e ser aparentemente
custosa, a pesquisa do usuario nem sempre ¢ valorizada, pois seus resultados e
impactos no negécio sé serdo visualizados depois do produto langado, com um
possivel aumento no uso do produto ou servico (e, consequentemente, nas vendas)
e na satisfacdo do usuario. Essa ¢ a grande dificuldade de implementacao desse
tipo de pratica, principalmente, pela falta de métricas para avaliar o retorno no
investimento (ROI).

DESAFIO 6: 0 PROCESSO DE PROJETO UTILIZADO PELA EQUIPE DE UX

No geral, os entrevistados descreveram formas bem variadas e adequadas
as metodologias de projeto no desenvolvimento de produtos. Enquanto alguns
realizaram um processo iniciando pela analise, gerando insights, elaborando
cenarios, produzindo prototipos, testando a interface e monitorando os produtos,
outros relataram participacoes restritamente pontuais no desenvolvimento agil,
como a criacdo de uma tela ou imagem.

Em projetos que incluem muita pesquisa, foi recomendado haver um tempo
reservado a compilagdo dos dados, através de uma sprin* zero, comegando em um

2 Ciclos regulares de tempo utilizados no processo de desenvolvimento do método Scrum.
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ciclo anterior ao ciclo inicial de desenvolvimento. Beneficios na pratica imersiva da
pesquisa com usudrios foram apontados como uteis na antecipagao de problemas,
indicando possibilidades nas etapas posteriores do processo de design.

As formas de trabalho observadas demonstraram o desafio de encaixar prazos
dentro da qualidade esperada para os produtos, independente de participagdes
pontuais ou frequentes da equipe de UX. A questao do tempo para a realizacao de
pesquisas em profundidade foi bastante destacada. Os entrevistados declararam
que se a pesquisa for executada com tempo habil para a realizagdo de coletas de
dados qualitativas e quantitativas, podera auxiliar de forma eficaz na tomada de
decisdes, principalmente como apoio as metodologias ageis, que propdem iteragdes
curtas e flexibilidade no desenvolvimento de produtos.

Juntar processos de design com processos ageis de desenvolvimento de software
nem sempre ¢ facil. Os objetivos sdo diferentes, assim como suas ferramentas.
Por um lado, tem-se um elemento humano que ¢ extremamente complexo e que
precisa ser compreendido. Por outro lado, tem-se ferramentas e equipamentos
que cada vez mais se tornam automatizados e rodam numa velocidade incrivel.
Porém, como produtos e servigos sdo projetados para uso de humanos, € preciso
que adaptagdes sejam feitas para a unidio desses dois mundos. E possivel alinhar
uma metodologia de design centrada no humano como uma metodologia agil,
mas suas atividades tém que ser trabalhadas em paralelo em certos momentos,
se possivel, com compreensdo do usudrio e do contexto de uso antes do inicio do
desenvolvimento do software.

CONSIDERACOES FINAIS

O Design Centrado no Humano, abordagem amplamente difundida pela
comunidade de Design, reflete uma filosofia que propde um entendimento pro-
fundo sobre os usudrios no sentido de compreender seus objetivos, atividades,
expectativas e seus desafios e dificuldades na interagdo com o produto. No cenario
atual, a pandemia da COVID-19 afetou drasticamente o comportamento desses
usuarios, onde ¢ cada vez maior a utilizacdo de interfaces digitais, impactando
diretamente no desenvolvimento de produtos. Nesse contexto, as praticas de DCH se
tornaram fundamentais na busca pela compreensao dos usudrios, tornando a coleta
de dados um diferencial entre as empresas que oferecem novas solugdes. Como
consequéncia, a preocupacao com a privacidade e seguranca de dados aumentou
exponencialmente, colocando em evidéncia a ética no uso das informacgdes € no
respeito aos dados do usuario.
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O DCH tem a missdo de prover conhecimentos suficientes para que o design
seja “centrado” nas prioridades e comportamentos dos usuarios com a finalidade
de projetar produtos que reflitam e atendam suas necessidades. Diante desses
fatores, as praticas de DCH se mostram ferramentas essenciais para a aceleragao
da transformacdo digital onde empresas que ndo considerarem os comportamentos
e preferéncias dos seus usuarios, correrdo o risco de se tornar obsoletas diante de
um mercado competitivo € uma industria em constante mutagao.

De acordo com o estudo apresentado, foram identificados seis desafios pelos
quais os profissionais de UX enfrentam no cotidiano do desenvolvimento de
produtos. O primeiro desafio relacionado a organizacao e gestao da equipe, inclui
ter a expertise necessaria para a aplicacdo das praticas de DCH, enquanto a gestio
de UX ndo ¢ totalmente dedicada a elas. Com relagdo a visdo da empresa sobre o
trabalho de UX, o principal desafio € o de vencer as barreiras e o distanciamento
das demais areas corporativas, enquanto o desafio sobre o processo de valorizagao
do trabalho da equipe envolve identificar apoio de pessoas interessadas nas praticas
de DCH para disseminar o conhecimento sobre DCH na empresa. O desafio 4
sobre 0 momento em que se inicia o trabalho para projetar a UX € o de planejar e
estruturar o momento adequado para o comeco do trabalho da equipe de UX nos
projetos. O desafio 5 sobre a metodologia de projeto utilizada pela equipe refere-se
a escolha adequada dos métodos e técnicas, pois dependem fortemente dos fatores
prazo e qualidade da entrega. O sexto e tltimo desafio sobre o processo de projeto
utilizado pela equipe inclui encaixar prazos dentro da qualidade esperada para os
produtos, independente de participagdes pontuais ou frequentes da equipe de UX.

Mediante aos desafios apontados, percebe-se que ¢ importante ndo s6 o
envolvimento do usuario no processo de desenvolvimento do produto ou servigo
digital, mas também o envolvimento e compreensao de todos nesse processo — as
areas relacionadas e gestores. Todos precisam entender o valor de uma abordagem
de projeto centrado no humano, o quanto ela podera ser eficaz tanto para usuarios
quanto para o negécio da empresa, da corporagao.
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INTRODUCAQ: PESQUISAS E METODOS CIENTIFICOS EM DESIGN

A busca pela “cientifizacdo” do Design — que ja se delineava, hé cerca de
100 anos, nas teorias universalistas do movimento De Stijl, ou nas formulagdes
logicas e racionais de Kandinsky, Klee e Albers, na Bauhaus (GEJFINBEIN e
SPITZ, 2020) — ganhou for¢a nos anos 1950 e 1960, impulsionada pelos resultados
positivos da aplicacao de métodos cientificos para a criacao de inimeras invengdes
usadas durante a Segunda Guerra Mundial. Outros fatores decisivos para alavancar
o debate sobre métodos cientificos no campo do Design foram o surgimento de
projetos inovadores e complexos — como a computagao € 0s programas espaciais
— que revolucionaram as formas de pensar e os modos de fazer da humanidade,
os vultosos investimentos feitos em pesquisas cientificas para o desenvolvimento
de métodos para estimular a criatividade, e, ainda, a expansao vertiginosa da
producdo industrial, em escala mundial. Por todas essas razdes, na década de
1960, pesquisas, métodos cientificos e suas aplicagdes no campo do Design se
tornaram o tema central de varias publicagdes e conferéncias (FRAYLING, 1993;
CROSS, 2001; BAYAZIT, 2004).



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

No decorrer das décadas seguintes, inimeras teorias € manifestos — contra-
rios ou a favor da aplicagdo de métodos cientificos no campo do Design — foram
publicados e discutidos, desencadeando atitudes de adesdo ou de rejei¢do a esses
métodos. O continuo desenvolvimento de novos métodos se baseava na suposicao
de que o design “havia se tornado complexo demais para métodos intuitivos”
(CROSS, 2001, p.3). Tal efervescéncia em relacdo a discussao da pesquisa cientifica
e métodos em Design acarretou, também, o surgimento de varios periodicos —
como, por exemplo, Design Studies (1979), Design Issues (1984), Journal of Design
Management (1990), Languages of Design (1993), Design Journal (1997), e ainda
a primeira publicagdo brasileira de natureza académica e cientifica sobre Design,
Estudos em Design (1993).

E importante ressaltar que, nos anos 1980 e 1990, muitos designers, em varios
contextos profissionais — inclusive no &mbito académico — ainda viam a pesquisa e
o método cientifico como sendo fatores limitadores da criatividade do Design. Tal
percep¢ao negativa era geralmente atribuida a novidade da pesquisa em Design.
No primeiro mimero da série Royal College of Art Research Papers, FRAYLING
(1993) mencionava a pesquisa no Design como “um fendmeno relativamente
recente”, € o0 objetivo de seu texto era justamente restabelecer a discussao sobre
o papel da pesquisa em Design: “Uma vez que nos acostumamos com a ideia de
que ndo precisamos ter medo da ‘pesquisa’, o debate pode realmente comecar”.
(p.5). No cenario brasileiro, conforme relatado por SANTOS (2018), também nao
era incomum “a verificagdo de algum nivel de preconceito” entre profissionais da
area de Design quanto a utilizacdo de métodos de pesquisa, como se quem fizesse
pesquisa estivesse “afastado do “mundo real” do Design e do Designer” (p.15).

Mas essa situagao viria a se modificar substancialmente durante a ultima
década do século XX: uma nova sociedade, entdo conectada globalmente através
de sistemas computacionais e redes de dados, estabelecia novos paradigmas e
indagava novas questdes, demandando a revisdo das abordagens, técnicas, teorias,
praticas, métricas e métodos de pesquisa para a solu¢cdo de problemas complexos.
A esséncia e funcdo originais do Design — planejar e dar forma a tudo aquilo de
artificial que a humanidade cria, guiada por um ideario racionalista e determinista,
em busca de solugdes definitivas — ja ndo atendiam as novas e complexas demandas
da sociedade (GEJFINBEIN e SPITZ, 2020). O Design precisaria evoluir e se
transformar, para acompanhar a profunda transicao pela qual passava o planeta,
e contribuir para a sua melhoria. E assim o fez.

Em resposta a esses desafios, um subito e vertiginoso interesse pelo campo
da pesquisa em Design ocorreu nos anos 1990. Universidades ao redor do
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mundo criaram programas de Mestrado e Doutorado em Design, as publicagdes
e coloquios cientificos se multiplicaram, e, desde entdo, teorias, fundamentos e
métodos de pesquisa vém sendo amplamente discutidos, revistos e reavaliados. A
pesquisa tornou-se parte essencial do campo do Design, e a preocupagdao com a
qualidade da investigac@o na area do Design tem dado lugar a um desenvolvimento
extraordinario (FELIX, 2018). Atualmente, ha consenso no meio académico do
Design de que a realizacdo de pesquisas e a aplicacdo de métodos cientificos sdo
essenciais para que o conhecimento avance:

A capacidade de desenvolver solu¢des para problemas nao convencionais e/ou comple-
xos através da utilizacdo de métodos de pesquisa pautados por principios cientificos
¢ uma competéncia central que distingue um Designer com mestrado ou doutorado.
Com essa competéncia tem-se a possibilidade de prover respostas a problemas com
maior robustez e confiabilidade, com argumentos fundamentados em dados e fatos, de
forma mais 16gica, menos imparcial e mais objetiva. Nao significa alijar o Designer de
sua intui¢do e de sua criatividade perante os problemas do mundo. Ao contrario, tais
atributos caracteristicos daqueles atuando na area, podem ser aliados da realizacao de
pesquisa com método, possibilitando solugdes radicalmente inovadoras (SANTOS,
2018, p.10).

Em Pensar o método e a producdo de conhecimento, LEAO (2020) ressalta a
relevancia da pesquisa cientifica para formar pessoas capazes de desenvolver “um
pensamento critico, criativo e autdnomo, livres dos habitos de consumo repetitivos
e sem sentido” (p.1), que possam exercer seus potenciais de transformagao e buscar
solugdes criativas para os problemas de nossa sociedade.

Novas abordagens, teorias, métodos e instrumentos de pesquisa vém sendo
propostos e analisados, nas diferentes areas do conhecimento. A propria definicao
de “método” encontra-se sob intensa discussdo. Para além do seu sentido mais
propagado, que o define como um conjunto ordenado de principios para se chegar
a um destino preestabelecido e/ou a metas desejadas, o método ¢ visto, segundo
varios autores, como “um caminho de desvios e retornos, um labirinto vivido”
(LEAO, 1999, p.1). Para BENJAMIN (2013 In LEAO, 2020), “método é caminho
ndo direto, ¢ desvio. Incansdvel, o pensamento comeca sempre de novo, e volta
sempre, minuciosamente, as proprias coisas”. (p.1).

CORREA ¢ JOBIM e SOUZA (2016) discutem a questao do método a partir
dos escritos de Walter Benjamin, entendendo que, na visao do autor, o caminho
metodologico da pesquisa ndo ¢ definido a priori, mas por etapas, de forma a
permitir que se busque, durante o percurso, meios de investigacdo que respondam
mais adequadamente as questdes que a tese pretende abordar:
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Um método cientifico se distingue pelo fato de, ao encontrar novos objetos, desen-
volver novos métodos — exatamente como a forma na arte que, ao conduzir a novos
contetdos, desenvolve novas formas. Apenas exteriormente uma obra de arte tem
uma e somente uma forma, e um tratado cientifico tem um e somente um método
(BENJAMIN, 2006 In CORREA ¢ JOBIM e SOUZA, 2016, p.7).

Nao ha um unico método, uma tunica rota. Cada pesquisador deve tragar o
seu proprio caminho. Esta passagem de Walter Benjamin resume bem a visdo —
da qual compartilhamos — de que o método cientifico ¢ um caminho rico, fértil
e imprevisivel, que contempla a criacdo de novos métodos e a possibilidade de
desvios do percurso originalmente planejado:

O que so desvios para os outros, s3o para mim os dados que determinam a minha rota
(BENJAMIN, 2006 /n CORREA e JOBIM e SOUZA, p.8).

PESQUISAS E METODOS NO CAMPO DO DESIGN DE MiDIAS DIGITAIS

No que concerne ao Design de Midias Digitais — e a luz da importancia que
essa area vem ganhando nas ultimas décadas, em funcdo de sua significativa
contribuicao a diferentes setores da sociedade — sublinha-se a necessidade de
realizacdo de pesquisas cientificas que investiguem suas questdes tedricas e
suas aplicagdes praticas, de forma a melhor entender, explorar e analisar suas
caracteristicas, seu potencial, propriedades, usos e impactos.

Se hoje parece ser 6bvio e consensual o reconhecimento da importancia
do desenvolvimento de pesquisas no campo do Design de Midias Digitais, vale
lembrar que ha poucos anos essa area de pesquisa sequer existia.

Até o oferecimento do primeiro curso de Doutorado em Design no Brasil,
na PUC-Rio, em 2004, designers que buscavam seu doutoramento em nosso pais
tinham que se inscrever em programas oferecidos por outros campos do saber.
Por esse motivo, a primeira tese de Doutorado voltada ao ensino de Computacao
Grafica para Artes e Design no Brasil foi realizada no Departamento de Educagao
da PUC-Rio (SPITZ, 1993). Sua autora, Rejane Spitz — também coautora do
presente capitulo — profissional da area de Design de Midias Digitais, havia sido
contratada como professora do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio
em 1985. Iniciada em 1986 e defendida em 1993, tal investigagao pioneira sobre
o carater inovador da inser¢do da tecnologia computacional no campo do ensino
de Design abriu as portas para a criacdo, em 1992, do Laboratério de Arte
Eletronica (LAE) no Departamento de Artes & Design da PUC-Rio, que visa
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o desenvolvimento de estudos, pesquisas cientificas e projetos sobre tematicas
relacionadas as Midias Digitais.

Em 1994, quando da cria¢do do Programa de Pds-graduacdo em Design da
PUC-Rio, o Laboratdrio de Arte Eletronica passou a fazer parte da linha de pesquisa
Tecnologia, Educagdo e Sociedade. Nossa responsabilidade era gigantesca, nao
apenas porque €éramos, a época, o Unico programa de pds-graduagao em Design no
Brasil, mas, especialmente, pela inexisténcia de pesquisas cientificas relacionadas
as Midias Digitais, no ambito do Design, em nosso pais. O Projeto Integrado
de Pesquisa intitulado Niucleo Experimental de Arte Eletrénica, foi a primeira
pesquisa cientifica sobre Midias Digitais aplicada ao ensino de Artes & Design,
desenvolvida no Laboratdrio de Arte Eletronica, de 1994 a 1996. Financiada pelo
CNPq, a pesquisa envolveu alunos e professores do Departamento de Artes e
Design da PUC-Rio, sob a coordenagao da Profa. Rejane Spitz.!

Desde entdo, ha quase 30 anos, as Midias Digitais vém sendo investigadas
sistematicamente por pesquisadores do Laboratério de Arte Eletronica (LAE), na
PUC-Rio. Tivemos, desde o inicio do Programa de Pds-graduacdo em Design da
PUC-Rio até hoje, um total de 37 teses de Doutorado e dissertagdes de Mestrado
defendidas e aprovadas, o que vem contribuindo para oxigenar, desenvolver e
sedimentar o campo do Design das Midias Digitais. Nossas pesquisas abarcam
os trés eixos de investigacao cientifica, nos campos das Artes e Design: pesquisas
“dentro das Artes e Design” (de carater mais teorico), pesquisas “através das Artes
e Design” (baseadas na aplicacdo do Design), e ainda pesquisas “para as Artes e
Design” (aquelas que apoiam a pratica do Design) (FRAYLING, 1993, p.5).

Buscamos, em ultima analise, entender as caracteristicas e contribuicoes
das Midias Digitais no/através/para o campo do Design, explorar criativamente
suas potencialidades, discutir seus impactos e desafios, contribuir para resolver
problemas ja existentes, e, ainda, prever, prospectar, criar € projetar cenarios
futuros, sempre atuando de forma interdisciplinar, em conjunto com os campos
da educacdo, artes, informatica, comunicagado, entretenimento, arquitetura, direito,
ciéncias espaciais, engenharias, medicina e psicologia, dentre outros.

! Os resultados da pesquisa foram apresentados no primeiro encontro internacional de
educadores de Computacao Grafica da conferéncia SIGGRAPH 95, nos Estados Unidos da
América (SPITZ, 1995a), no International Symposium on Eletronic Art — ISEA’95, no Canada
(SPITZ, 1995b), no P&D 1998, no Brasil (SPITZ, 1998), e na conferéncia SIGRADI’99 —
Sociedad IberoAmericana de Gréfica Digital, no Uruguai (SPITZ, 1999).
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QUESTOES METODOLOGICAS EM DESIGN DE MiDIAS DIGITAIS

Com o objetivo de focalizar as questdes metodologicas das pesquisas no
campo do Design de Midias Digitais, selecionamos duas teses de Doutorado
desenvolvidas pelos coautores deste capitulo — ambos com formagao académica
em Design, ambos atuando nos campos teorico e pratico do Design, e ambos,
também, educadores na area do Design de Midias Digitais. Importante notar
que suas teses foram desenvolvidas na PUC-Rio, mas em diferentes décadas e
departamentos: uma iniciada em 1986, no Departamento de Educacao, e a outra
iniciada em 2012 — mais de 25 anos depois — no Departamento de Artes & Design.

A primeira delas, de autoria de Rejane Spitz, j4 mencionada anteriormente,
intitula-se O Papel da Computagdo Grdfica no Ensino de Desenho Industrial:
A Percepgao de Dirigentes, Docentes e Alunos. Foi orientada pela Profa. Nicia
Maria Bessa, no Departamento de Educagdo da PUC-Rio, tendo sido aprovada
em julho de 1993. A tese teve por objetivo investigar questdes sobre o ensino de
Computagdo Grafica para Artes & Design, a partir da perspectiva de administra-
dores, professores e alunos de cursos de Design (SPITZ, 1993).

A segunda, de autoria de Axel Hermann Sande — intitulada Projetos de
Design na Habilitagdo em Midia Digital da PUC-Rio: Critérios de Avaliagdo
Fundamentados nos Conceitos de Sintese Projetual, Linguagem da Forma e
Experiéncia do Usuario — aborda o processo de avaliagdo de projetos dos alunos
como quesito para a conclusao da habilitagdo em Midia Digital na graduagao em
Design da PUC-Rio, e foi orientada pela Profa. Rejane Spitz, autora da primeira
tese. Defendida e aprovada em margo de 2016 no Departamento de Artes &
Design da PUC-Rio, teve por objetivo geral a identificagdo e andlise dos critérios
de avaliacdo académica de projetos no ambiente especificado para a pesquisa,
com base nos conceitos de sintese projetual, linguagem da forma e experiéncia
do usuario (SANDE, 2016).

Escolhemos estes dois exemplos pois — apesar de terem tido objetivos de
estudo diferentes — ambas as teses focalizaram o processo de ensino-aprendizagem
de Midias Digitais em cursos de graduacdo em Artes & Design, e, em ambas, 0s
dados foram obtidos, preponderantemente, a partir de entrevistas e contatos com
docentes e discentes dessas areas — o que demandou, dos seus autores, uma escuta
sensivel e holistica, de modo a priorizar as percepgoes, significados e os pontos
de vista dos sujeitos envolvidos no estudo, como veremos a seguir.
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1. O Papel da Computacéo Grafica no Ensino de Desenho Industrial:
A Percepcéo de Dirigentes, Docentes e Alunos (SPITZ, 1993)

Em meados dos anos 1980, inimeras escolas de Artes e Design, ao redor
do mundo, acorreram com sofreguidao a tecnologia de Computagdo Grafica. No
cendrio brasileiro, esse processo de acelerada inclusdo da Computagdo Gréfica nos
curriculos de Design estava igualmente ocorrendo: de acordo com as informagdes
coletadas ao inicio da pesquisa, varias institui¢des de ensino vinham incorporando
o ensino de nog¢des relacionadas ao uso de recursos de Computacio Grafica. Das
20 institui¢des de ensino de Design brasileiras (dentre as 30 existentes, a época
do estudo) que responderam a pesquisa, 14 ofereciam pelo menos 1 disciplina de
Computacdo Grafica, 10 ofereciam pelo menos 1 curso de extensdo em Computagdo
Grafica, e 11 dispunham de recursos computacionais no Departamento de Design.

Porém, tal proliferacao do uso de recursos computacionais no ambito acadé-
mico de Design parecia ser fruto de um mero entusiasmo tecnolégico: de modo
geral, o processo parecia se dar de modo desordenado e nao fundamentado, sem
bases educacionais, ndo havendo evidéncia de estar gerando reflexdes criticas,
ou teorias, métodos e procedimentos relativos ao ensino de Desenho Industrial.

Além disso, uma grande disparidade existia, no cenario académico de Design:
enquanto varios artistas e educadores percebiam as possibilidades da Computagao
Griéfica e defendiam sua inclusdo no ensino, havia, em paralelo, um preconceito
em relacdo ao carater mecanicista, alienador e inibidor do uso da Computagao
Grafica — modelo idealizado nos idos de 1950 e 1960, e que parecia perdurar, até
entdo, no pensamento de muitos educadores.

Duas diferentes abordagens de utilizagdo da Computagao Grafica foram
detectadas, a época, nos ambientes académicos do Design: o enfoque tradicional,
caracterizado pelo uso do computador a servico de procedimentos ja existentes
e tradicionalmente utilizados no campo do Design, e o enfoque nao tradicional,
que enfatizava a utilizagdo da Computagao Grafica de modo a superar os limites
tradicionais entre as areas do saber, e possibilitar a criagdo de novas linhas de
conhecimento (COX, 1987).

Diante desse complexo panorama, a pesquisa de Doutorado teve por objetivo
investigar como os participantes desse contexto — dirigentes, docentes e alunos de
institui¢des nas quais a Computacao Grafica era incluida no ensino de Desenho
Industrial — percebiam determinadas questdes relacionadas a inclusao da tecnologia
computacional no ensino: por que inserir a Computagdo Grafica em cursos de
Artes e Desenho Industrial? De que forma e com que objetivos essa tecnologia era
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incluida na estrutura curricular desses cursos? Que resultados eram esperados e
qual a contribui¢cdo dessa tecnologia ao processo de ensino e de aprendizagem de
Desenho Industrial? A propria formulagao desses objetivos apontou para a adogdo
de uma abordagem qualitativa como metodologia desta pesquisa.

Com base na fundamentagdo tedrico-metodologica interdisciplinar deste
estudo — que perpassava as areas de Educagdo, Artes/Design e Informatica — foram
analisados os depoimentos dos sujeitos da pesquisa, obtidos através da realizacdo
de entrevistas semiestruturadas: desta forma, os conceitos e as imagens mentais
que constituiam o universo perceptual de cada sujeito em relagdo a tematica
abordada foram o principal objeto deste estudo. Optou-se pela adogao do enfoque
interpretativo, construido a partir do referencial tedrico, do conhecimento prévio
do pesquisador e dos dados coletados durante o desenvolvimento do estudo.

HAMMERSLEY e ATKINSON (1983) ressaltam a dimensao expressiva da
linguagem, cuja caracteristica mais surpreendente ¢ sua capacidade de apresentar
descrigdes, explicagdes, e avaliagdes acerca de qualquer aspecto do universo (p.
105). Relatos sdo importantes tanto pelo que dizem a respeito do fendmeno a
que se referem, quanto pelo que deixam entrever a respeito de quem os produz.
Ha, portanto, duas formas de analise de depoimentos de sujeitos — a andlise da
informagdo ¢ a andlise perspectiva — e embora estas duas formas de leitura de
relatos e depoimentos sejam complementares, hd sempre uma predominancia de
uma ou de outra na mente do pesquisador, quando da formulacao de perguntas aos
sujeitos. No caso desta pesquisa, ambas as formas de analise foram relevantes para
o estudo, mas privilegiou-se o carater perspectivo de analise. Queria-se conhecer
o fendmeno da inclusdo da Computagcdo Grafica em cursos de graduacdo de
Desenho Industrial, mas primordialmente se buscava compreender os conceitos,
as impressoes, as atitudes, e as perspectivas dos sujeitos da pesquisa a respeito
desse fenomeno, através de sua percepgao sobre 0 mesmo.

O fato de que toda entrevista, como qualquer outra forma de interagao social,
¢ estruturada por ambos — pesquisador e informante — ficou bastante nitido,
no decorrer da pesquisa de campo. Embora houvesse um roteiro de perguntas
semiestruturado, utilizado em todas as entrevistas, cada uma delas apresentou
caracteristicas proprias e Unicas, tais como a formulag¢do de novas questdes, sua
duragdo, a introducdo de comentarios por parte da pesquisadora, a forma e a
ordem com que as perguntas foram feitas, dentre outros aspectos.

Partindo-se dos pressupostos tedricos e de alguns topicos norteadores que
se queria investigar, foram determinadas as categorias iniciais para o estudo. No
entanto, outras questdes relevantes emergiram no decorrer da pesquisa, sendo
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incluidas no estudo. Nao existiram hipoteses a serem comprovadas ou evidéncias
que se desejava buscar, mas um conjunto de questdes norteadoras do estudo e,
principalmente, uma atitude de curiosidade e de alerta quanto ao imprevisto e
ao inesperado, em relacdo as questdes emergentes do proprio ato de pesquisar.

Buscou-se conhecer as ideias de dirigentes sobre esse assunto, e também
as de professores responsaveis por disciplinas relativas a Computagdo Grafica,
bem como as daqueles professores responsaveis por disciplinas aparentemente
desvinculadas da area de Computagdo Grafica, buscando-se os “diferentes e as
vezes conflitantes pontos de vista” existentes na situa¢io de estudo (LUDKE e
ANDRE, 1986, p.20). Considerou-se importante também ouvir os alunos desses
cursos a respeito de suas ideias sobre a inclusdo da Computacdo Grafica em cursos
de Desenho Industrial.

O estudo abrangeu um total de 42 sujeitos: 31 brasileiros (6 diretores, 19
educadores e 6 alunos), em 6 diferentes instituigdes de ensino, no Rio de Janeiro
e em Sao Paulo, cujos cursos de Desenho Industrial incluiam a Computagao
Griéfica; e 11 estrangeiros, todos educadores de Computacido Grafica, atuando
em 8 diferentes instituigdes de ensino de Artes & Design norte-americanas, que
foram entrevistados nos Estados Unidos.

A analise dos depoimentos revelou uma visdo generalizada de que os alunos
que utilizavam a Computacdo Grafica durante o processo projetual ousavam
mais em suas experimentacoes, dando maior vazdo a sua criatividade. Merece
destaque, também, a percepcao de varios sujeitos de que a inclusdo da Computagao
Grafica contribuia para potencializar interagdes originais entre diferentes midias,
e estabelecer novas relagdes entre as disciplinas do curriculo, possibilitando o
encadeamento de trabalhos desenvolvidos em diferentes disciplinas.

Os resultados da pesquisa mostraram que a inclusdo da Computacao Grafica
nos cursos de Design no Brasil se dava de uma forma predominantemente
tradicional, conforme a classificagdo de COX (1987), ou seja, como um mero
complemento as midias existentes, sendo apresentada como uma ferramenta que
auxiliava as atividades de outras disciplinas do curriculo:

Ao computador ¢ destinado um lugar em separado — tanto a nivel fisico quanto con-
ceitual - das demais disciplinas. O artista e o designer sdo percebidos como usuarios
dessa tecnologia, e ndo como possiveis exploradores de novas possibilidades tecnold-
gicas (SPITZ, 1993, p.231)

Os depoimentos também revelaram que os principais objetivos da inclusdo da
tecnologia de Computacdo Gréfica no ensino de Desenho Industrial nas instituicdes
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brasileiras poderiam ser agrupados em duas grandes linhas: capacitar o aluno para
atender as demandas do mercado de trabalho, e atender as demandas da propria
clientela, em sua busca pelo “novo”.

Outro aspecto encontrado foi que a tecnologia computacional grafica estava
sendo implantada no contexto educacional na forma em que havia sido desenvol-
vida para atender as demandas da industria e do comércio, ao invés de ajustada
as especificidades do processo ensino-aprendizagem na area de Design.

A despeito de todos esses fatos, constatamos que alguns dos sujeitos entre-
vistados percebiam a possibilidade de proposicao de novas formas de utilizagao
de Computacao Grafica, voltadas as necessidades e aos objetivos educacionais da
area de Design. Conseguimos vislumbrar, nas entrelinhas de suas falas, o embriao
de um processo critico e reformulador em relagdo a inclusdo da Computacao
Grafica no ensino de Design no Brasil — processo esse que, de fato, ocorreu, nas
décadas seguintes.

Em nossas consideragdes finais, ressaltamos que o interesse despertado
pela adocdo da Computacao Gréfica nos cursos de Artes & Design ndo deveria
se constituir apenas num simbolo de modernidade tecnoldgica, e sugerimos que
seu potencial educacional deveria ser explorado, analisado e documentado por
meio da realizacao de estudos e pesquisas, de maneira a possibilitar a formagao
de profissionais de Design capacitados para o importante papel social que desem-
penhariam durante o século que estava prestes a se iniciar:

O profissional de Design do século XXI [...] terd, indubitavelmente, um papel funda-
mental no que diz respeito a defini¢do das formas de inser¢ao e uso de desenvolvi-
mentos tecnologicos na sociedade. A formacao de tais “colonizadores da tecnologia”
(Malina, 1989, p. 67) implica numa postura questionadora por parte de dirigentes,
docentes e alunos, e numa perspectiva transformadora do ensino de Desenho Indus-
trial. (SPITZ, 1993, p.238).

2. Projetos de Design na Habilitagdo em Midia Digital da PUC-Rio:
Critérios de Avaliagdo Fundamentados nos Conceitos de Sintese Pro-
jetual, Linguagem da Forma e Experiéncia do Usudrio (Sande, 2016)

Desde o final dos anos 1980, novos ambientes académicos dedicados as Midias
Digitais estdo sendo concebidos e, por suas particularidades, adotam enfoques ainda
nao consolidados no campo de conhecimento do Design. No caso da habilitagdo
em Midia Digital da PUC-Rio (Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro),
implementada em 2007 no curso de graduagdo em Design, seu corpo docente ainda
nao contava, quando da realizacao desta pesquisa (2012-2016), com professores
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graduados em Design de Midia Digital, ja que os primeiros profissionais formados
nesta habilitacdo haviam se graduado recentemente. A época, seu corpo docente
era constituido por profissionais graduados em outras habilitagdes do Design, como
Comunicag¢ao Visual e Desenho Industrial, combinado as areas de Arquitetura,
Comunicacdo Social, Processamento de Dados, Informatica, Historia, Engenharia e
Ciéncias Sociais. Isso fazia com que a habilitagdo em Midia Digital fosse apreciada
sob diferentes perspectivas e gerasse critérios de avaliacdo de projetos pautados
em areas de atuacao diversas, possibilitando diferentes expectativas quanto aos
resultados a alcancar nos projetos para Midias Digitais. Quando confrontadas,
essas diferengas de expectativa ora priorizavam os aspectos formais do projeto,
ora privilegiavam as possiveis experiéncias daqueles que viessem a utilizar os
dispositivos projetados.

A pesquisa investigou os critérios utilizados para a avalia¢do académica de
projetos, tendo como universo de pesquisa os trabalhos de conclusdo de curso
desenvolvidos pelos alunos da habilitagdo em Midia Digital. Foram objetivos
da pesquisa o destaque e a andlise de tais critérios de avaliagdo académica de
projetos de Design com base nos conceitos de sintese projetual, linguagem da
forma e experiéncia do usuario (SANDE, 2016). O autor atuou como professor-
-colaborador na disciplina de Projeto em Design de Midia Digital, em paralelo ao
desenvolvimento de seu doutorado. Esses dois papéis combinados — pesquisador e
professor — forneceram uma visao privilegiada do ambiente académico observado.

O estudo contou com a realizagdo de entrevistas semiestruturadas e nao
estruturadas. As entrevistas semiestruturadas foram aplicadas no inicio da pes-
quisa, quando buscava-se conhecer o ambiente pesquisado. Nessa primeira etapa,
foram entrevistados supervisores e alunos das quatro habilitacdes em Design da
PUC-Rio. Mais adiante, durante o segundo procedimento de observacao e analise,
entrevistas ndo estruturadas serviram de auxilio para refinar as decisdes tomadas
com base na interpretacdo dos dados e na compreensdo sobre os posicionamentos
das bancas. Essa segunda etapa de entrevistas contou com a participagao de
diferentes professores da habilitacdo em Midia Digital.

As técnicas de entrevistas foram baseadas na linha tedrica de Robert Yin,
que toma como necessarias algumas habilidades especificas para o sucesso do
levantamento de informacoes, dentre as quais: saber estruturar as perguntas de
modo a dar liberdade para reflexdo e redirecionamentos por parte do entrevistado;
ouvir e ndo se deixar levar por ideias preconcebidas; adaptar-se e ser flexivel para
perceber as situagdes inesperadas como oportunidades e ndo como ameacgas; e,
por fim, ter firme dominio sobre as questdes em estudo (YIN, 1989).

221



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

Foram também acompanhadas e registradas as falas dos 13 professores
avaliadores que participaram das 35 bancas finais da disciplina Projeto Final em
Design de Midia Digital (DSG1042). Os trés conceitos-chave — sintese projetual,
linguagem da forma e experiéncia do usuario — respaldaram o principio norteador
da pesquisa, que compreendeu como resultados de projeto, os elementos formais
somados aos fendmenos advindos da interacao entre esses elementos formais e
a sociedade.

A andlise de conteudo com enfoque qualitativo “[...] procura conhecer aquilo
que esta por tras das palavras sobre as quais se debruca. [..] [E] uma busca de
outras realidades através das mensagens” (BARDIN, 1977, p.44). O objetivo da
analise de conteudo ¢, a partir do reconhecimento de padrdes estruturais, relacionar
diferentes topicos ao contexto em que sdo estruturados. A andlise categorial-te-
matica ¢ uma abordagem de andlise de contetdo realizada através da escolha
de categorias, funcionando pelo “desmembramento do texto em unidades, em
categorias segundo reagrupamentos analogicos. Entre as diferentes possibilidades
de categorizagdo, a investigacdo dos temas, ou andlise temdatica, € rapida e eficaz”
(BARDIN, 1977, p.153).

A partir das transcrigdes das bancas finais da habilitacdo em Midia Digital,
relacionou-se as falas dos participantes aos conceitos de sintese projetual, linguagem
da forma e experiéncia do usudrio, definidos a seguir:

A sintese projetual deriva da combinagdo de diversas tomadas de decisdo em con-
cordancia com os objetivos do projeto e encerra-se na manifestacdo daquilo que é
entregue pelo designer ao cliente contratante ou a sociedade quando o projeto é con-
cluido. A sintese ¢, a0 mesmo tempo, o resultado, o resumo e a esséncia do projeto.
[...] A forma, neste sentido mais amplo, representa todos os elementos perceptiveis
e compreende a multiplicidade de interagdes permitida no contato direto com o
artefato, abrangendo imagens, audios, odores, sabores e, inclusive, as estruturas de
navegagdo dos dispositivos interativos. [...] Durante as intera¢des com os artefatos, as
experiéncias deixam de ser algo que ocorre com as pessoas para vincularem-se aos
significados percebidos pelas pessoas através dessas interagdes. As experiéncias, com
base na geracgdo de sentido, sdo definidas como interpretagdes e tornam-se também
resultantes dos projetos. (SANDE e SPITZ, 2016, p.4).

Durante todo o processo de analise das transcri¢des, outros topicos foram
sendo destacados e convertidos em novos grupos tematicos.

Um ponto importante que a pesquisa revelou foi o fato das abordagens cien-
tifica, empreendedora e social serem determinantes para a avaliagdo dos projetos
académicos na habilitagdo em Midia Digital da PUC-Rio. A abordagem cientifica
favorece a observacao, o raciocinio 16gico, as fases analiticas e as experimentagdes
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comprobatorias para respaldar as diversas tomadas de decisdo durante o desen-
volvimento de projetos. As abordagens empreendedora e profissional destacam a
geracdo de solugdes inovadoras, de possiveis impactos sociais, desdobramentos
comerciais do projeto através de sua possivel inser¢ao no mundo real.

Mereceu destaque também o fato de que as avaliagdes dos resultados formais
se restringiram a valores universalistas da percepcao visual com foco na visuali-
zacdo de dados. Em nossa analise das falas dos professores, foi percebida ainda 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.

Ao final, foram apontados 15 grupos/critérios utilizados pelos professores
para a avaliagdo dos projetos de conclusdo, durante dois semestres consecutivos:

* Grupo | - Analise conceitual e académica da pesquisa, retine os diversos
posicionamentos sobre a redacao dos relatorios, a descri¢ao dos processos
de pesquisa devidamente documentados, fundamentagdes tedricas, citagoes,
analises de similares e capitulos de conclusdo. O foco desse grupo ¢ a
pesquisa académica e o relatdrio final € visto como documento cientifico.

* Grupo 2 - Competéncias do aluno, apresenta os posicionamentos sobre o
desempenho do aluno durante o curso, em particular durante as disciplinas
de projeto final, e sua conduta na apresentagao do projeto. Este grupo foca
no aluno e em sua ligagdo com a institui¢do de ensino representada pelo
relacionamento com professores e colegas do curso.

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

* Grupo 4 - Montagem de experimentos e prototipagem, engloba os testes
de experimentacao e usabilidade, com diferentes tecnologias, materiais,
propostas e abordagens na busca pela melhor solugdo. O foco deste grupo
¢ a PRODUCAO de testes pelos autores dos projetos.

* Grupo 5 - Pesquisa de mercado, utilidade social, experiéncia do usuario,
engloba questdes sobre o publico a que o projeto ¢ destinado, o preenchi-
mento de lacunas de oportunidade, a conexao com a sociedade, mercados
produtores e consumidores, além de analisar as respostas do publico a testes
e prototipos. Este grupo foca nas RESPOSTAS dos testes e pesquisas para
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compreender o publico, os usudrios diretos, 0 mercado e a sociedade na
qual o projeto pretende ser inserido.

* Grupo 6 - Analise grafica, linguagem, expressio, narrativa e comunicacio
visual, trata da preocupagdo com o didlogo entre as habilitagdes em Midia
digital e em Comunicacdo Visual, com o cuidado visual, os resultados
formais e a andlise grafica, tanto na apresentagdo do relatorio, do manual
do produto, do projeto concebido e no material produzido para a defesa
na banca, como em videos explicativos e na apresentacdo de slides. Este
grupo foca na andlise dos resultados manifestos, vistos como linguagem
€ comunicacao.

» Grupo 7 - Artes, trata da relacdo com o universo das artes visuais, eletro-
nicas, cénicas, literarias etc.

* Grupo 8 - Inovagio, pioneirismo e empreendedorismo, aborda os temas
relacionados com o ineditismo do projeto, o pioneirismo no emprego de
processos inovadores, tanto para a concep¢ao quanto para a implementagao
dos projetos, buscando novos enfoques para a atividade do Design, assim
como o preenchimento de lacunas de oportunidade. Este grupo foca na
inovagdo que transcende o emprego tecnologico.

* Grupo 9 - Tecnologia e relacio homem/maquina, complementa o anterior
pelos posicionamentos sobre o rigor tecnoldgico/técnico, a implementagao
tecnoldgica do projeto, sobre o funcionamento do artefato projetado, a énfase
em evitar a simula¢do de funcionamento e de navegacdo, o emprego de
programacdo. O foco deste grupo € a inovagao tecnoldgica.

* Grupo 10 - Interdisciplinaridade, abrangéncia e relevancia do tema,
aborda intercambio de disciplinas, a abrangéncia do projeto e a importancia
do tema abordado.

* Grupo 11 - Profissionalismo do projeto e do aluno/aplicabilidade/
empregabilidade, como o proprio nome revela, foca na maturidade do
projeto e sua possivel inser¢do no mercado profissional. Vale esclarecer que,
caso o critério “profissionalismo” seja empregado para descrever o autor
do projeto, este serd categorizada como grupo 2 (competéncias do aluno).

* Grupo 12 - Analise sobre as habilitagcées do curso, aborda os comentarios
em torno das quatro habilitagcdes do curso de design da PUC-Rio.

* Grupo 13 - Funcionamento, simulacio de funcionamento do dispositivo
e usabilidade, discute os beneficios de fazer o projeto funcionar em vez
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de apenas apresentar uma simulagdo do funcionamento planejado, tanto a
partir da programacao quanto de testes de usabilidade.

* Grupo 14 - Sintese como processo (escolhas) e resultados (implementagio)
em relacio aos objetivos de projeto, trata das escolhas, das tomadas de
decisdo durante o processo de concepcao e desenvolvimento do projeto,
além de avaliar os resultados decorrentes de tais decisoes.

* Grupo 15 - Rela¢ao com cliente, discute a complexidade de se desenvolver
projetos de conclusdo concebidos para clientes contratantes.

Em conclusdo, consideramos que os projetos académicos de Design de Midia
Digital devem ser qualificados através das inter-relacdes entre os conceitos de
sintese, linguagem e experiéncia:

O campo do Design deve ser definido como um ambiente de elaboracdo de resulta-
dos originais com o uso de conceitos familiares, “naturalizados”, partindo sempre
do pressuposto de que uma boa comunicacdo € a convergéncia entre novidade e re-
conhecimento. 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 ¢ interpretada, assim como, que a linguagem da forma é concebida com
base em experiéncias recorrentes (SANDE e SPITZ, 2016, p.9)

CONSIDERACOES FINAIS

Se, como vimos, o surgimento da computagdo e das midias digitais no século
passado causou profundas mudangas nas formas de pensar e nos modos de fazer
da sociedade, as inimeras inovagdes tecnologicas que estdo atualmente em
desenvolvimento — tais como a bioimpressao de tecidos e 6rgaos humanos ou os
sistemas robdticos de exploracao interplanetaria — nao estao somente ampliando
nosso conhecimento e modificando nossos modos de producdo, mas também
redefinindo nossas concepgdes a respeito de nogdes essenciais como o tempo, o
cosmos e a vida.

Este ¢ um momento importante para o Design.

Nossa curiosidade cientifica deve guiar nossas pesquisas no campo das Midias
Digitais, nos levando a explorar, analisar, prospectar € propor novos conceitos e
cenarios para a sociedade, através de percursos proprios, responsaveis e criativos,
a serem tragados por cada pesquisador, ao longo do seu caminhar.
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