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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).
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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).
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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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