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Apresentacao

Rogério José Camara

Em seus primeiros nimeros, a Revista de Design, Tecnologia e Sociedade tem veiculado
discussoes realizadas no ambito do PPG-Design da Universidade de Brasilia em dialogo
com pesquisas desenvolvidas no Brasil que envolvem o design em seus campos de
dissolucdes e convergéncias.

Neste numero Heliana Pacheco e Guilherme Toledo apresentam um breve histérico

das praticas de ensino voltadas ao Design Social, iniciadas nos anos 80 no curso da
PUC-RIo pelos professores José Luiz Ripper e Ana Maria Branco. Os autores destacam

a importancia de uma metodologia conectada as circunstancias sociais e descrevem o
amadurecimento destas praticas ao longo do tempo e sua introdugéo no curso de design da
Universidade Federal do Espirito Santo — UFES.

Jéa Tiago Barros problematiza a transposi¢do de conceitos e métodos de outros campos

de estudo na producgéo de conhecimento em Design sem que se mantenha o rigor de
suas areas de origem. Barros apresenta “a Design Science como campo epistemoldgico
pertinente para o Design”, fazendo-se uso da “Design Science Research como 0 seu

método de pesquisa”. Fala-se ainda da necessidade de se aproximar os conhecimentos
académicos produzidos das execugdes de projeto. Barros defende que as discussdes sobre
0 campo epistemologico do design, ndo deve se reduzir ao “enquadramento das praticas
mais frequentes”. Neste ponto ele se aproxima das propostas que vimos em outros artigos
desta publicagédo quando defende ser “necessario que haja uma unidade com relagéo

ao conhecimento produzido na area, facilitando a sua produgdo, comunicagao e a sua
aplicacéo em situacdes de projeto.”

Hugo Cristo e Fernanda Chaves apresentam um relato do projeto realizado na Barra de
Sao Francisco no Espirito Santo, no qual associam Design a agricultura de pequeno porte
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objetivando gerar formas alternativas de renda e criar “oportunidades de permanéncia

no campo”. Tomam como ponto de partida o método do Design Social, mas articulado

aos métodos do Design Thinking e do Design de Servicos. Iniciado como projeto de
extensdo do curso de Design da UFES, a acao promove a interlocugdo e parcerias entre
agricultores, empresas juniores, poder publico e diferentes instituicdes publicas. Todos
seriam promotores da acao, objetivando-se que “as oportunidades de projeto apresentadas”
precisariam “ndo apenas serem viaveis, mas também possiveis de serem apropriadas e
desenvolvidas continuamente pelos agricultores”.

Fatima Santos e Fabio Sadao relatam a construcéo do projeto grafico da Revista Fraude
dentro de uma préatica pedagogica. A revista pertence ao programa de tutoria da Faculdade
de Comunicagéo Social da UFBA. Além da perspectiva didatica apresentada pelos autores
no artigo, cabe salientar a importancia da conciliacéo entre a perspectiva jornalistica e o
design no desenvolvimento de projetos editoriais.

Por fim, com o intento de promover ac¢des integradas que impactem no ensino do design

e, que estendam a experiéncia académica para além da universidade, Célia Matsunaga e
Marisa Maass relatam o processo de mediagdo pedagogico necessario ao desenvolvimento
da exposicao Graficos RCA: 50 anos, na qual foram apresentados. A exposi¢éo aconteceu
no Museu da Republica em Brasilia e contou com o apoio da embaixada Britanica, nela
foram apresentados trabalhos originais de alunos da Royal College of Art. Estiveram
envolvidos no projeto alunos dos cursos de design, arte, museologia e comunicacao da
UnB, além da participacao de alunos da rede publica.

A Revista de Design, Tecnologia e Sociedade chega ao terceiro numero, diz-se que para
alguns povos o infinito se inicia em trés, quando ha mais de trés se dira muitos. Que se
rompa a finitude e alcancemos 0s muitos.

Boa leitura!
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O paradigma da motivagao intrinseca:
contribuicoes da metodologia de Design Social
para a pratica e ensino de codesign

Heliana Pacheco, Guilherme Toledo

O presente artigo é uma traducéo atualizada e revisada do artigo A sparkle in people’s eyes,
publicado originalmente em inglés no livro: Design Frontiers: Territories, Concepts, Technologies,
em 2012. O artigo descreve uma metodologia especifica de ensino - iniciada no Brasil na década
de 1980, com base em design centrado no usuario, propondo uma reflexao sobre possiveis
contribuicdes de um paradigma projetual focado em motivacdes intrinsecas dos usuarios

para outras praticas de design. Acreditamos que sua publicacdo em portugués tornara o texto
mais acessivel a pesquisadores e estudantes de design no Brasil e podera contribuir para o
desenvolvimento de novas possibilidades de ensino e pratica de design. Dedicamos essa traducdo
a todos os professores e estudantes que compartilharam seu conhecimento e contribuiram para
nosso aprendizado, em um exercicio de gratidao, renovacao e crescimento.

Palavras-chave: Codesign, Design Social, Design e Educagéo, Motivac&o Intrinseca

The Intrinsic Motivation Paradigm: contributions from the methodology of Social Design to the
practice and teaching of codesign

This paper is the revised and updated translation of an original article, “A sparkle in people’s eyes”,
published in the book: “Design Frontiers: Territories, Concepts, Technologies”, in 2012. The paper
describes a specific methodology based on the user-centred design approach, pioneered in Brazil in

the early 1980’s, which proposes the contribution of the user’s intrinsic motivation to the project design
paradigm. We believe that a publication in Portuguese will make the text more accessible to researchers
and design students in Brazil, and may contribute to the development of new possibilities for teaching
and design practice. We dedicate this translation to all the teachers and students who shared their
knowledge and contributed to our learning, in an exercise of gratitude, renewal and growth.

Keywords: Codesign, Social Design, Design & Education, Intrinsic Motivation
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Introducao

Estabelecida originalmente na Pontificia Universidade Cat6lica do Rio de Janeiro (PUC-Ri0)
nos anos 1980, a metodologia de ensino de projeto para estudantes de Design — chamada
inicialmente de Design Social por seus proponentes — foi posteriormente introduzida na
Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes) a partir de 1998, com o0 mesmo nome.

Essa forma especifica de Design Social foi o tema de duas dissertacdes de Mestrado,
escritas por Rita Couto (1992) e Heliana Pacheco (1996), além de artigos sobre ensino de
projeto para estudantes de Design, entre eles Involvement in the Design Student Approach
(“Envolvimento na Abordagem do Estudante de Design)”, apresentado na conferéncia

de 2010 da Design Research Society em Montreal — Canadé, que descreve o uso da
metodologia de design social no primeiro ano do curso de Desenho Industrial na Ufes.

O objetivo desse artigo é apresentar de forma breve o inicio dessa metodologia, seus
objetivos como pratica pedagdgica e um pouco de sua base tedrica, contextualizando o
Design Social nos campos nacional e internacional, além de apontar caracteristicas que
tornam essa pratica de ensino relevante em um contexto de codesign. A partir de certos
aspectos Unicos de sua abordagem, baseada na identificagdo de aspectos abundantes no
contexto de projeto e das motivagdes intrinsecas do usuario como diretrizes projetuais, é
feita a proposta de possiveis contribuicfes paradigmaticas para outras praticas de design.

Contexto global

Elizabeth Saunders e Pieter Jan Stappers (2008), em seu artigo Co-creation and the

new landscapes of design (“Cocriacdo e novos panoramas do design”), apresentam uma
pesquisa sobre como se iniciou a pratica de codesign nos anos 1970. O contexto descrito
pelos autores é o cenario onde surgem as condi¢des para o surgimento da metodologia de
Design Social.

Segundo Saunders e Stappers , apesar da recente popularizagdo de termos como
cocriacdo e codesign — por vezes usados com significados distintos — as praticas de
criatividade coletiva conhecidas como Design Participativo existem desde os anos 1970.

Na Conferéncia da Design Research Society de 1971, em Manchester — Inglaterra, em
que o tema era participagdo no design, Nigel Cross (1972) ja alertava os designers sobre a
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necessidade de repensar e reorientar suas abordagens, para que usuarios fossem incluidos
em decisdes projetuais. Nos comentarios de encerramento, Robert Jungk também previa
gue mudangas radicais iriam ocorrer, mas nédo antes do final do século (Cross, 1972: 121),
afirmando que esse envolvimento participativo ndo deveria estar ligado somente a deciséo
final, mas também ao processo de geracao de ideias.

Uma das diferengas entre o design centrado no usudrio tradicional (de origem
predominantemente norte-americana) e a abordagem participativa desenvolvida na Europa
€ que, no primeiro caso, os designers e os pesquisadores trabalham separadamente na
observagéo do usuério, estudando e planejando, enquanto, no segundo caso, pesquisadores
e designers trabalham juntos, podendo ser até a mesma pessoa. Nessa abordagem, o
usuario ndo é passivo, mas um especialista no assunto que transmite conhecimento com
autoridade e “tem um grande papel no desenvolvimento de conhecimento, na geragéo de
ideias e desenvolvimento do conceito.” (Sanders & Stappers, 2008:7).

Essa questdo também foi discutida em 1975, quando o arquiteto Christopher Alexander
recomendou que usudrios e estudantes deveriam se envolver de forma conjunta para uma
experiéncia bem-sucedida, com o usuario como parte do processo de cria¢éo, contribuindo
para o desenvolvimento do projeto. Todas as decisfes sobre o que e como construir
estavam nas méaos dos usuérios (Alexander, 1976).

As metodologias de design participativo se espalharam em um ritmo lento nos ultimos 30
anos e, entre as razdes para isso, esta o fato que:

...0 design participativo tem sido percebido como uma iniciativa académica com
pouca ou nenhuma relevancia para um mercado competitivo. Em muitas areas
da industria, o investimento em pesquisa é percebido como um passo nédo-6bvio;
o0 investimento em estudos com usuarios como um passo grande e caro; a
participagdo do usuario como um passo radical na direcao do desconhecido. Isso
esta comegando a se modificar, a medida que o desenvolvimento de produtos

se torna cada vez mais baseado em conhecimento e industrias e universidades
buscam parecerias para exploracdes colaborativas em inovagao (Sanders &
Stappers, 2008:2).

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 2(2), 2015
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O inicio na PUC-Rio

E nesse contexto internacional que a inadequacéo das metodologias de design
convencionais a realidade brasileira comeca a ser discutida por académicos e
professores de Design. No inicio dos anos 1980, os professores José Luiz Ripper e Ana
Maria Branco, respectivamente diretor e coordenadora do Departamento de Artes da
PUC-RiIo, se tornaram os principais proponentes da pratica e do ensino de Design Social,
iniciando discussdes sobre a formacgéo do designer. Questdes relacionadas a eficacia de
metodologias tradicionais de design e seu uso na educacdo e no treinamento profissional
foram discutidas por meio do questionamento do papel do mercado na pratica de ensino.

Em uma nova proposta, estudantes comegaram a ser encorajados a buscar contextos fora
da universidade e a se envolver com situagfes reais com usuarios, em vez de permanecer
em situacdes controladas de laboratério (Pacheco, 1996).

No curso da PUC-Rio, iniciou-se um movimento em que as disciplinas de Projeto
comecaram a trazer o0 usuario e suas demandas para o processo de desenvolvimento da
solu¢éo. Com inspiragéo nos textos do educador brasileiro Paulo Freire, acreditava-se que
a capacidade dos estudantes de design poderia ser ampliada & medida que eles tomassem
consciéncia da conexédo da experiéncia individual pessoal a circunstancias sociais maiores
(Pacheco, 2010).

Segundo os mentores dessa metodologia na PUC-RiIo, a tensdo existente entre a pratica
de ensino de design comum na época (que reproduzia ideias estrangeiras aplicadas sem
considerar as particularidades da realidade brasileira) e as novas demandas que surgiam
a partir da propria pratica do ensino deram inicio a situagées em que os estudantes

iriam interagir de forma real com a sociedade. Nesse momento, havia uma convic¢éo de
que pequenos grupos e comunidades seriam ideais para que os estudantes pudessem
desenvolver as competéncias necessarias para a pratica de design. Nesse cenario,

o designer ndo seria percebido como alguém preocupado somente com questdes de
producao em escala, mas como um criador de novas possibilidades e mundos em
potencial, alguém que compreende a realidade desse grupo, suas motivacdes e interesses,
0 que poderia ser utilizado para o fortalecer e dar mais base ao desenvolvimento do
projeto. A solucao de design surgiria da relagdo das pessoas com o meio em torno delas,
transformando usuérios passivos em autores de sua propria pratica (Pacheco, 1996).

2(2), 2015 Revista de Design, Tecnologia e Sociedade
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Nessa proposta, se torna extremamente importante a identificagdo de locais onde

essa forma de Design poderia ser ensinada e a preferéncia por certos grupos vai se
consolidando: grupos onde hé idosos, criangas e pessoas com deficiéncia sdo bons
exemplos de escolhas em que o exercicio projetual se mostrou mais benéfico para os
estudantes, fazendo com que eles se engajassem em situagdes concretas abertas a sua
participacé@o, em vez de simplesmente trabalhar com questdes abstratas sem um feedback
de usuérios reais. Ao trabalhar com grupos considerados a margem da sociedade e em
uma situagao claramente diferenciada de suas proprias realidades pessoais, os estudantes
poderiam contornar alguns dos limites impostos pelo mercado tradicional, além de serem
apresentados a realidades completamente novas, onde suposi¢8es tedricas ndo poderiam
ser feitas com tanta facilidade e a experimentacéo pratica se tornava uma necessidade
clara para que o projeto pudesse ser desenvolvido. Essa escolha comum de grupos e o
uso do préprio termo “social” no nome fez com que o Design Social fosse frequentemente
confundido com algum tipo de assisténcia social ou uma pratica assistencialista de

design, quando nada poderia estar mais distante da concepgo inicial da metodologia. E
provavel que essa confusdo seja uma das razdes para a adogao de novos nomes por seus
proponentes, como “Design Participativo” e “Design Coletivo” (enfatizando a qualidade

de cocriacéo presente na metodologia) ou, posteriormente, “Design Vivo” (referenciando

o carater dinamico das solugdes, que, idealmente, seguiriam sendo modificadas e
melhoradas pelos usuarios apds a passagem dos designers). A propria metodologia
passou por diversas iteragdes e modificagfes, continuando a ser ensinada ndo somente na
PUC-Rio, onde atualmente é descrita pelo nome “Design em Parceria”, entre outros, mas
também na Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes).

Nas ultimas décadas, o termo Design Social vem sendo utilizado por diversos académicos
e instituicdes, com defini¢cdes diversas, ndo necessariamente derivados ou vinculados a
pratica originada na PUC-Rio. O termo codesign, como colocado por Sanders & Stappers,
parece bem préximo a concepgéo original do Design Social:

Como codesign, indicamos a criatividade coletiva a medida que ela é aplicada por todo o
escopo do processo projetual (...). Assim, codesign é uma caso especifico de cocriagao.
Codesign se refere, para alguns, a criatividade coletiva de designers em colaboracéo.
Utilizamos codesign de uma forma mais ampla, para nos referirmos a criatividade de
designers e pessoas sem uma formacao projetual, trabalhando juntos no processo de
desenvolvimento de soluc¢des projetuais (Sanders & Stappers, 2008:2).

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 2(2), 2015
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A metodologia

A metodologia de Design Social é caracterizada pelo engajamento dos estudantes

na identificacdo de um grupo de pessoas fora do ambiente da Universidade que os
receberd e com quem eles irdo se relacionar para desenvolver, em conjunto, uma solucéo
projetual concreta e real. Esse grupo pode ser parte de uma instituicao formal, como
escolas ou organizagfes com algum propésito comum, uma vez que o conhecimento é
melhor integrado e compartilhado em ambientes sociais (Nonaka & Takeuchi, 1995). E
importante que os estudantes identifiguem um usuario potencial na organizagdo que sera
o interlocutor do projeto, com quem eles poderdo interagir de forma direta e frequente
durante o desenvolvimento do projeto. O processo de design sera desenvolvido a partir
desse interlocutor, da mesma forma como ocorre em metodologias tradicionais de design
centrado no usudrio/design centrado no ser humano; o interlocutor assumira o papel de
“especialista” em suas préprias atividades, guiando as escolhas projetuais. Os estudantes
sédo estimulados a considerar tanto aspectos intangiveis do campo, como cultura e valores,
como aspectos tangiveis como recursos abundantes no local e quest8es praticas de
sustentabilidade. E importante que o projeto esteja totalmente integrado a realidade do
usuario e que todas as questdes surgidas ao longo do desenvolvimento do projeto — de
natureza econdmica, material, social, ambiental, cultural, psicolégica, entre outras — sejam
analisadas a partir da perspectiva do interlocutor.

O interlocutor

O interlocutor representa um ponto de vista que é diferente daquele que os estudantes
trazem e € a partir dessa troca recém-estabelecida que a criagdo pode acontecer, a
medida que as questdes encontradas no ambiente real sdo entendidas a partir de maltiplas
perspectivas e abordadas com competéncias e habilidades diversos. Na experiéncia de
desenvolvimento de projeto com o interlocutor, ocorrem situa¢des em que o ritmo e o
alcance da solugdo parecem estar diretamente correlacionados ao senso de parceria criado
e o nivel de engajamento das partes envolvidas.

Entre os aspectos do Design Social que o distinguem das metodologias de design
participativo ou design centrado no usuario surgidas nos ultimos 30 anos, esta o fato de
que, na concepcao original do Design Social, mais do que o encontro de um grupo social
onde um usuario médio pudesse ser identificado, os estudantes eram encorajados a
encontrar um interlocutor que demonstrasse um engajamento ou entusiasmo significativo

2(2), 2015 Revista de Design, Tecnologia e Sociedade
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em relagdo as acdes com as quais ele estivesse envolvido. Em uma andlise retrospectiva,
propomos que esse entusiasmo seja entendido como o indicador da existéncia de alguma
motivacao intrinseca por parte do interlocutor e que a acéo decorrente disso demonstre um
alto grau de prioridade para essa motivagao.

Motivagao intrinseca é definida como a realiza¢do de uma atividade pela satisfagéo inerente,
em vez de por alguma consequéncia que pode ser separada. Quando uma pessoas se
encontra intrinsicamente motivada, ela € movida a agir pela diverséo ou pelo desafio
envolvidos, em vez de produtos externos, pressdes ou recompensas (Ryan & Deci, 2000:56).

Como parte da metodologia, os alunos séo estimulados a ndo se focarem na falta de
recursos ou problemas existentes, mas em lugar disso, na identificacéo de forgas do grupo
e possiveis pontos positivos que pudessem ser utilizados para o alavancamento do projeto.
Os estudantes também sé&o estimulados a basear suas observacdes na realidade que pode
ser percebida diretamente no campo e a buscar feedback do interlocutor e outras pessoas
do grupo, a medida que identificam as motivacdes existentes para as acdes. A identificacao
de aspectos positivos no campo, em vez de questdes negativas de falta de recursos ou
problemas causados por questdes externas, cria a possibilidade de um projeto de design
gue pode se basear no reconhecimento da “a¢édo entusiasmada”, com 0 engajamento como
resultante de uma motivagao intrinseca por parte do interlocutor.

“Acdes expressam prioridades” — Mahatma Gandhi

Os estudantes contam nao somente com o discurso dos usuarios para identificar sua
motivacgao intrinseca, mas analisam sobretudo suas ac¢des. Aquilo que o interlocutor diz é
utilizado como uma diretriz de investigacdo, mas so6 é totalmente aceito quando verificado
em relagdo as acdes do grupo, a partir da observacéo participante e do uso de ferramentas
cocriativas de pesquisa como “jogos de palavras”, para conversar com o interlocutor

sobre o que é dito (Toledo & Pacheco, 2014). O didlogo que acontece ndo € somente
verbal, mas tem continuidade em experimentos trazidos pelos estudantes para identificar
direcionamentos e possibilidades de projeto que podem ser aprofundados. Os estudantes
sdo instruidos a procurar pessoas que ndo estdo simplesmente esperando que as coisas
acontecam, mas que estejam engajados em acg8es relacionadas aquilo que buscam: é
importante encontrar pessoas ou grupos que estao envolvidos na solucéo de suas questdes
e que demonstrem entusiasmo ao descrever seus objetivos e agles; esse entusiasmo €
descrito de forma metaférica como um “brilho nos olhos”.

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 2(2), 2015
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Quando as pessoas estao intrinsicamente motivadas, elas experimentam interesse e prazer,
sentem-se competentes e autodeterminadas, percebendo o locus de causalidade de seus
comportamentos como interno e, em alguns casos, experienciam “flow”. A antitese de
interesse e “flow” é presséo e tensdo. Enquanto as pessoas estiverem se pressionando, se
sentindo ansiosas e trabalhando com grande urgéncia, podemos ter certeza de que ao menos
alguma motivagdo extrinseca esté envolvida. Sua autoestima pode estar em jogo, pode haver
prazos ou alguma recompensa material pode estar envolvida (Decy & Ryan, 1985:34-35).

E possivel afirmar que, quando um grupo ou individuo possui um objetivo que é derivado
de motivacdo intrinseca, isso se traduzird em uma acao e no entusiasmo pela acéo, o

que, para os proponentes do Design Social, poderia ser identificado por meio do conceito
metaférico de “brilho nos olhos”. Dessa forma, o engajamento com a agéo — uma forca
gue produz movimento — é o requisito basico para a confirmacéo do perfil do interlocutor
(Pacheco, 2010). Nesse contexto, a palavra-chave € acao: o projeto da solucéo nao é feito
com base em sonhos distantes ou necessidades derivadas da escassez, mas identifica sua
direcdo a partir da prioridade verificada nas ag@es realizadas pelo interlocutor. As questdes
que direcionam a investigacao principal do designer ndo s&o perguntas como “o que vocé
precisa?” ou “o que vocé quer?”, mas a observacao daquilo que é feito. Os estudantes
aprendem a identificar um fluxo de acdes pré-existentes, que indicam um objetivo que
podera guiar o desenvolvimento do projeto, a medida que o comportamento é o indicador
da existéncia da motivacao intrinseca, como colocado por Deci & Ryan:

O comportamento € influenciado pelas estruturas internas que sédo continuamente
elaboradas e refinadas para refletir as experiéncias em andamento. A energia ou forga vital
para a atividade e para o desenvolvimento da estrutura interna é aquilo a que nos referimos
como motivagao intrinseca (Deci & Ryan, 1985:6).

A correta identificacdo de um direcionamento relevante — ou em outras palavras, de um
motivo intrinseco — é de grande importancia para o Design Social uma vez que esse
direcionamento ird moldar o objetivo do projeto a partir de um envolvimento direto do
interlocutor. A agao pré-existente do usuario, combinada com uma conexao significativa
com o objetivo se torna um grande estimulo para a adocao da solucéo pelo usuério
guando ela estiver completamente desenvolvida. Uma vez que o objetivo é definido, o
processo de desenvolvimento na metodologia de Design Social se assemelha ao que
ocorre em outras metodologias convencionais de design participativo, com a fase de
prototipagem envolvendo os usuarios em uma sequéncia de iteragdes que levam a
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definicdo e detalhamento da solugéo final. Nessa fase de prototipagem e detalhamento,
um outro aspecto singular do Design Social que vale a pena ser mencionado € o fato de
os estudantes serem estimulados a levar e conta todos os recursos e ferramentas que séo
de facil acesso ao grupo especifico de usuéarios com quem estéo trabalhando, de forma a
criar uma solucao open-source que pode ser facilmente alterada e melhorada a partir dos
aprendizados gerados pelas experiéncias futuras de uso, a partir da perspectiva de um
usuario que esta totalmente envolvido em seu uso.

Conclusao

Na sociedade cada vez mais complexa em que vivemos, as questdes que afetardo as
pessoas de forma positiva poderdo ser questdes que irdo ser adotadas por usuarios
e cocriadores de solucdes, alavancadas por agfes existentes na dire¢édo de objetivos
significativos comuns, criando um impacto poderoso e transformador em todos 0s
cocriadores envolvidos e, consequentemente, na sociedade.

Existem aspectos presentes na metodologia de Design Social que formam um paradigma
projetual que pode ser aplicado a qualquer metodologia de projeto, contribuindo para a
geracdo de resultados inovadores. A busca pela motivacao intrinseca dos usuarios, assim
como o direcionamento para a utilizagdo dos recursos abundantes no contexto de projeto
e a abertura para um processo aberto de cocriagéo, possibilitam uma abordagem que
pode gerar resultados significativamente relevantes para os usuarios e profundamente
transformadores para todos os cocriadores envolvidos.

As abordagens convencionais de projetos orientados para a solucao de problemas — seja
de forma participativa ou ndo — podem ser de grande utilidade para gerar solug8es para
muitas questdes importantes da sociedade, mas ndo impedem a existéncia de um espago
para um novo paradigma que busque entender as motivagdes que mobilizam os usuérios e
transformar seus objetivos em solugdes que possuem um significado profundo para aqueles
gue a utilizam. A juncdo de metodologias projetuais participativas contemporaneas com o
paradigma de motivacao intrinseca pode criar possibilidades de novas soluc¢des de design

e inovacdo, com o surgimento de novas relacdes e conexdes entre usuarios e as solucdes
gue faréo parte de seu dia a dia, permitindo o design de novas configura¢des entre pessoas,
objetos e solugdes, gerando novas possibilidades para a sociedade como um todo.
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Um campo epistemoldgico para o Design

Tiago Barros Pontes e Silva

Na producao de conhecimento em Design, é frequente a adocgao de praticas de outros campos
de estudo no estabelecimento de bases epistemoldgicas para as pesquisas e na definicdo de um
método coerente com o fendmeno investigado. Contudo, nessas situacoes de deslocamento,
nem sempre a transposicdo dos conceitos ou métodos conseguem manter o rigor ou a coeréncia
tedrica exigida pelas areas de origem. Nesse contexto, o presente relato visa apresentar a Design
Science como um campo epistemoldgico pertinente para o Design e sugerir a Design Science
Research como o seu método de pesquisa. Para tanto, é apresentado um alinhamento entre

o processo de resolucao de problemas, a atividade de Design e as etapas da Design Science
Research. Espera-se que o alinhamento proposto possa auxiliar os pesquisadores da area a
organizarem a sua pesquisa, coligando claramente as etapas do processo de Design as etapas
da pesquisa em Design.

Palavras-chave: ciéncia do design, pesquisa cientifica do design, epistemologia do design

An epistemological field for design

In Design studies, researchers frequently rely on other fields’ practices to establish their epistemological
basis and to define a coherent method of investigation. Nevertheless, in these situations, the
transposition of concepts and methods cannot always be consistent with the original fields. In this
regard, this article presents Design Science as a relevant epistemological field for Design and the
Design Science Research as its method of investigation. Therefore, an association between the process
of problem solving, the activity of Design and the stages of Design Science Research is presented. It is
expected that the proposed association may assist researchers in their study by connecting the stages
of the Design process to the steps of Design research.

Keywords: design science, design science research, design epistemology
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Introducao

No contexto da producao do conhecimento em Design, é muito frequente que o pesquisador
se apoie em praticas de outros campos para estabelecer as bases epistemoldgicas de

sua pesquisa e definir um método coerente com o fendémeno estudado. Assim, diferentes
abordagens de investigacdo sdo apropriadas ao contexto do Design, como as pesquisas
etnograficas, surveys, delineamentos experimentais ou estudos de caso, que sédo oriundos
de areas como a sociologia ou a psicologia, por exemplo.

Contudo, nessas situa¢des de deslocamento, nem sempre a transposi¢cao dos conceitos ou
métodos conseguem manter o rigor ou a coeréncia tedrica exigida pelas areas de origem.
Em especial, quando a combinagéo de técnicas e procedimentos de diferentes campos sédo
amalgamados em uma pesquisa, 0S seus pressupostos constitutivos ndo podem sempre
ser considerados frente ao risco de um processo de estagnacgéo da investigacao. Em areas
interventivas, como o Design, a Arquitetura ou a Administracdo, esse problema polariza

a producao do conhecimento, fazendo com que (a) as pesquisas de cunho descritivo

dos projetos ndo possuam um prestigio académico ou (b) exigindo dos pesquisadores

um distanciamento das questdes relevantes a pratica do projeto para a producéo de um
conhecimento cientifico tradicional.

Além disso, também é pertinente que haja uma integracao mais efetiva entre as praticas de
cursos de graduacgédo e pds-graduacdo em Design. Geralmente, os cursos de graduagao
sdo voltados para a formacgéo profissional sobre a capacidade projetual dos alunos,

com foco em métodos de investigagdo, criagcao e gestao de projetos. J& os cursos de
pés-graduacao sao direcionados para a produgdo do conhecimento pertinente ao campo do
Design, focando-se em metodologias cientificas, mas frequentemente constituidos a partir
de territorios epistemoldgicos fragmentados e distintos, muitas vezes apoiados em bases

e pressupostos conflitantes, oriundos de diferentes areas do conhecimento. Com isso, a
auséncia de mecanismos de integragao das pesquisas e praticas de projeto pode vir a se
tornar um obstaculo ao papel esperado da producéo cientifica em Design quanto a utilidade
de aplicagdo desse conhecimento em contextos de problemas reais.

Ainda, como também ocorre em outras areas aplicadas de pesquisa, € preciso reduzir
a distancia entre o conhecimento produzido pela comunidade académica e a sua
implementacdo em situacdes reais de projeto, envolvendo toda a complexidade que lhes é
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inerente. Nesse sentido, é preciso buscar uma metodologia que auxilie 0 pesquisador na
producdo do conhecimento ao longo da execucéo dos projetos, assim como na utilizagdo
desse conhecimento na realizagdo de projetos subsequentes.

Nesse sentido, se faz necesséria a discussao sobre o campo epistemolégico do design.
Contudo, essa ndo deve ser uma agdo de enquadramento das praticas mais frequentes
aos pilares ja estabelecidos em termos epistemolégicos. Se faz necessaria uma
discussdo sobre um campo préprio das areas projetuais, que valorize o conhecimento
sobre os problemas reais cotidianos e as suas solu¢des possiveis, sobre 0 seu processo
de resolucgdo e as consequéncias de sua implementagdo (SIMON, 1996). Portanto, é
necessario que haja uma unidade com relag@o ao conhecimento produzido na éarea,
facilitando a sua produgéo, comunicagdo e a sua aplicacdo em situacdes de projeto.

Nesse contexto € apresentado o objetivo do presente relato, que visa apresentar a Design
Science como um campo epistemoldégico pertinente para o Design e sugerir a Design
Science Research como uma abordagem metodolégica que favorega a integracéo da
producdo do conhecimento em Design a atividade de Design, fomentando a formagéo dos
alunos e atuacéo profissional na area.

A seguir é realizada uma breve discusséo sobre o territério do Design frente aos outros
campos do conhecimento apoiada na visdo de Bonsiepe (1997), é apresentada a
abordagem de ciéncia do Design como campo epistemolégico do Design e é proposto um
enfoque metodoldgico que visa integrar a pesquisa cientifica do Design ao processo de
Design baseado na proposta de Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015).

Sobre o campo do Design

De acordo com Bonsiepe (1997), existe uma concatenagao entre a produgéo de
conhecimento cientifico e de tecnologia. Nesse sentido, o autor propde que as disciplinas
cientificas, tecnolégicas e projetuais compdem um sistema coerente, no qual o Design

ndo possui um papel menos importante, mas especifico na promocao de inovacgdes
socioculturais. Assim, sugere que cada campo possui uma maneira diferente de atuar no
mundo, organizando as Ciéncias, Tecnologias e Design em um continuum com atribui¢des e
objetivos complementares (Figura 1).
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Figura 1. Representagdo de um continuum das areas do conhecimento, evidenciando uma tendéncia de apropriacéo e
aplicagdo de conhecimentos (adaptado de Bonsiepe, 1997).

A partir dessa proposta, o papel da Ciéncia é a producao do conhecimento por meio do
método cientifico, visando a inovagao cognitiva. Essa produgdo pode ser organizada em

(a) conhecimento de base, voltado para a compreenséo dos fenbmenos sem uma intengéo
explicita de implementagéo, ou (b) conhecimento aplicado, voltado para a compreenséo dos
fendmenos em situacdes mais especificas de apropriagdo.

Em seguida sao estabelecidas as disciplinas que visam a produgao tecnolégica, como

as Engenharias, que visam a sintese dos conhecimentos cientificos em solu¢des para
problemas reais. Nesse sentido, 0 autor sugere que existe uma inovacao operativa na
construcéo de um conhecimento instrucional, diferente da abordagem afirmativa da Ciéncia.
Para o autor, a diferenca entre as disciplinas tecnolégicas e o Design, ambas de natureza
projetual, reside na incorporacéo da interface dos artefatos ao seu objeto de estudo. Para

o Design séo relevantes os fendmenos de uso, como os aspectos de funcionalidade,
usabilidade e afetividade, por exemplo.

Com isso, o autor propde que o Design visa a inovagao sociocultural, ou seja, a aplicacéo
dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos em situages de transformacao social,
impactando no cotidiano das pessoas por meio de seu acoplamento estrutural com esses
artefatos. Nesse sentido, o Design versa sobre o campo dos juizos, no qual as relacdes

de linguagem séo voltadas para a relacéo pratico-funcional e estético-formal dos objetos
ou sistemas projetados com o0s seus interagentes. Entretanto, as bases de producgédo de
conhecimento cientifico, também frequentes na produgdo de conhecimento em Design, ndo
sdo capazes de captar os fendmenos de uso, voltados para a integracao dos artefatos com
a cultura cotidiana.

Dialogando com o autor, adicionamos ao modelo proposto outras &reas do conhecimento,
especificamente a Arte e a Filosofia. Seguindo o continuum dos objetivos de cada campo,
partindo-se da meta do campo do Design, voltado para a transformacgéo social, pode ser
situada a Arte. Compreende-se que a sua natureza é também promover uma transformacao a
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partir do questionamento e da reflexdo, proporcionados pela sugestéo de novos significados
aos seus objetos, a sua poética, por meio de processos de fruicdo ou provocacao.

Mais adiante pode ser posicionada a Filosofia, que nao necessariamente possui uma relagéo
direta coma poética, mas mantém a reflexdo e o questionamento acerca dos seus objetos,
gue podem ser relacionados a natureza do ser e as atitudes humanas, abordando a ética, a
estética e a propria epistemologia, por exemplo. Nesse sentido, a Filosofia busca um olhar
critico na producéo e delimitagdo de conceitos, que podem se relacionar com diferentes
areas do conhecimento, auxiliando no estabelecimento das relacdes humanas com os
conhecimentos cientificos produzidos, permitindo uma ponderacéo acerca das questdes
humanas frente & compreenséo dos fendmenos estudados cientificamente, ou mesmo
auxiliando na formulagdo de demandas por meio da construgao de hipéteses, fomentando a
ampliagao dos territérios explorados cientificamente.

A partir dessa abordagem, podemos ligar novamente a Filosofia as Ciéncias, transformando
o continuum em um anel de fluxo constante, no qual os campos epistemol6gicos possuem
tendéncias e abordagens especificas, mas que se influenciam mutuamente a partir de seus
insumos e resultados (Figura 2).

Figura 2. Representac&o circular das areas do conhecimento, evidenciando o seu potencial de influéncia matua e
intercambio de insumos.

Por exemplo, a atividade de Design, que possui uma natureza mediadora, tende a aplicar
diretamente conhecimentos cientificos, ou empregar os conhecimentos ja sintetizados em
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tecnologias por areas como a Engenharia em suas formulagées, que visam a transformagéo
social. Por consequéncia, em suas dimensoes de significacédo ou estético-simbdlicas,
podem promover um olhar critico aos artefatos ou intervencdes realizadas, podendo iniciar
uma sugestéo poética ou reflexao filoséfica a partir de sua interferéncia.

Contudo, o que se considera como maior ponto de destaque € o fato de que todos os
campos apresentados possuem relagdo com a producéo do conhecimento, seja pela
adocao do método cientifico, pela experimentagao, pela poética ou pela reflexdo. Com isso,
compreende-se como conhecimento relevante ndo apenas os frutos da aplicacdo de métodos
cientificos, mas os conhecimentos aplicados em tecnologias, sobre o saber fazer, e também
sobre o impacto dos objetos artificias em nosso cotidiano. Esses aspectos, relacionados aos
fendmenos do uso, segundo Bonsiepe (1997), ndo podem ser completamente capturados
pelas metodologias das Ciéncias. Nesse sentido, se faz pertinente o questionamento

acerca do tipo de conhecimento oriundo das préaticas de planejamento e desenvolvimento
de produtos, servigos ou sistemas, visando localizar um espago epistemoldgico natural aos
campos projetuais, a ciéncia do Design.

A ciéncia do Design

A Design Science (Science of Design), também conhecida como a ciéncia do projeto ou
ciéncia do artificial, esté relacionada diretamente a diversos campos de estudo, como a
Engenharia, Medicina, Direito, Arquitetura ou a Educacéo (SIMON, 1996). O termo foi
proposto por Simon em 1969 em sua obra As Ciéncias do Artificial, que faz uma distingédo
entre os produtos naturais e os criados ou influenciados pelo homem. Segundo o autor, o
mundo em que vivemos se torna cada vez mais artificial, tornando necessaria uma ciéncia
que se ocupe de estudar os processos de concepcgéo de objetos artificiais, assim como do
seu emprego na solucéo de problemas especificos, associados a razéo pela qual foram
criados. Para ele também, as ciéncias tradicionais ndo possuem um repertério voltado para
a producao desse tipo de conhecimento, expondo uma lacuna cada vez maior de um campo
epistemoldgico necessario.

Portanto, a Design Science busca a valorizagéo do conhecimento orientado para a
resolucado de problemas, pois aborda o conhecimento necessario para planejamento de
um determinado artefato (solucéo), assim como os efeitos de sua aplicagdo no contexto
investigado (problema). Nesse sentido, valoriza a aprendizagem por meio da construcéo,
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explicitando um tipo de conhecimento diferente das abordagens cientificas tradicionais, de
maneira que o seu potencial de aplicagéo se torna facilitado (VAN AKEN, 2004).

O método cientifico busca a produgdo do conhecimento por meio de investigaces que
visam frequentemente explorar, descrever, explicar ou mesmo predizer os fendbmenos
naturais e sociais. Em seu processo, empregam abordagens indutivas e dedutivas (ou
hipotético-dedutivas) de compreensao dos fenémenos, partindo das evidéncias para produzir
generaliza¢des ou elaborando hipéteses a partir de seu corpo teérico, que séo validadas

ou refutadas na conducgédo de experimentos de avaliacdo. Contudo, a sua caracteristica
reducionista de compreensédo do problema muitas vezes acaba distanciando a sua
possibilidade de implementacéo devido a complexidade das situa¢gfes apresentadas em
contextos reais, como os problemas de engenharia ou as atividades de gestéo, por exemplo.

A Design Science apresenta um campo epistemoldgico diferente, constituido pelo
conhecimento acerca de determinados problemas e de um conjunto integrado de
proposi¢Oes que possam ser empregadas para soluciona-los. Nesse sentido, ela é de
natureza prescritiva, voltada para o estudo de sistemas que ainda nao existem, mas

gue podem surgir a partir da criagdo ou modificacédo de artefatos, visando transformar

as situagfes existentes. Assim, todo o conhecimento relativo ao estudo, planejamento,
construcao e avaliagdo desses artefatos, entendidos como objetos ou sistemas artificiais,
assim como o impacto de sua implementagdo em contextos especificos, sao objetos de
estudo da Design Science.

Para tanto, € empregada uma abordagem alternativa de producéo de conhecimento,
frequentemente presente em processos de Design, denominada abdugédo. Diferentemente
da (a) indugao, que produz a sua interpretagdo dos fendmenos a partir do que pode ser
observado enquanto evidéncia, e da (b) deducéo, que busca o entendimento de como

os fendmenos devem ser a partir de um conhecimento anterior, testados posteriormente
enquanto experimentos, o processo abdutivo busca evidenciar as sugestées do que poderia
ser empregado em uma situacdo para que se obtenha determinado resultado.

Logo, possui uma relagéo direta com o processo criativo, no qual as possiveis solu¢des
para o problema investigado devem ser consideradas sistematicamente, por meio de um
processo dialético entre a acao criativa e o0 julgamento técnico. Assim, ela possui uma
natureza mais pragmatica, orientada ao entendimento de como determinadas intervencoes
humanas (artificiais) podem interferir no nosso cotidiano.
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E importante lembrar que, tanto em pesquisas cientificas, quanto em processos de Design,
€ muito frequente a alternancia entre as abordagens de produgdo do conhecimento dentro
de um mesmo delineamento. Assim, a abducao pode ser empregada na formulacéo de
hipéteses, verificadas posteriormente por processos dedutivos, por exemplo. Ainda, é
comum em areas interventivas a formulagao do problema em campo por meio do raciocinio
indutivo, seguido de processos dedutivos de verificagdo e analise.

A Design Science é proposta enquanto base epistemoldgica para o estudo do que é
artificial, sejam esses artefatos objetos, sistemas, ambientes ou servigos, assim como as
suas implica¢des socioculturais. Entretanto, se faz importante a discussdo acerca das
bases metodoldgicas para a condugéo de pesquisas nesse campo, denominadas Design
Science Research, ou a pesquisa cientifica do projeto, realizada a seguir.

A pesquisa cientifica do projeto

A partir das bases epistemologicas apresentadas, € proposto um esquema metodolédgico
de producéo de conhecimento acoplado a um modelo genérico do processo de Design.
A abordagem € uma adaptacéo do modelo proposto por Dresch, Lacerda e Antunes Jr.
(2015), que sintetiza as propostas de diversos autores; e do modelo genérico de Design,
descrito mais detalhadamente em Silva (2015).

Conforme descrito anteriormente, para o campo epistemolégico do Design, os
conhecimentos validos vao além do comportamento dos objetos que estdo sendo
estudados e as suas repercussdes socioculturais, mas englobam também o processo
cognitivo que concebe e executa o projeto (SIMON, 1996; DRESCH, LACERDA &
ANTUNES JR., 2015). Assim, considera-se pertinente a compreensao do processamento
cognitivo envolvendo as decis6es de projeto dos designers enquanto conhecimento
aplicado e til ao campo do Design.

Portanto, para descrever a tipologia de conhecimentos relevantes ao campo do Design, o
préprio processo de Design precisa ser abordado, sendo compreendido enquanto contexto
de resolugdo de problemas (MUNARI, 1998; BONSIEPE, 1984; ALEXANDER, 1971). Ainda,
o enfoque adotado é defendido por Simon, que além das discussfes sobre a epistemologia
dos objetos artificiais (SIMON, 1996), contribuiu para o avan¢o do conhecimento nas areas
de cognicao humana e inteligéncia artificial, propondo um modelo integrado de resolucao de
problemas juntamente com Newel em 1972.
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A Teoria Espacial de Newell e Simon, juntamente com o modelo de arquitetura cognitiva
proposto por Anderson em 1983, o ACT-R (Adaptive Character of Thought — Rational),
permite explicar o processamento cognitivo humano em processos de resolugéo de
problema, evidenciando a relacdo entre aprendizado e performance (ANDERSON, 1993).
Mais detalhes acerca do processo de metacogni¢do do designer em situacdes de projeto,
fendbmenos de criatividade e heuristicas comuns em processos de Design podem ser
vistas em Silva (2015).

A Teoria Espacial de Newell e Simon (1972) compreende a cognicdo humana como um
processo de resolugéo de problemas, que ocorre basicamente por meio do uso de uma
estratégia heuristica meios-fins. Isso significa que o problema tende a ser fragmentado no
momento de sua resolucéo, decompondo-se 0s seus passos em estados intermediarios que
conformam o espaco do problema. Nesse sentido, o problema comeca a ser resolvido em
seu estado inicial, percorrendo-se seus estados intermediarios durante sua resolucédo, até a
obtencéo de seu estado final.

Ao longo desse processo, 0s estados sdo avaliados e comparados, visando-se a
aproximagao do seu estado final. Cada deslocamento esta associado & superacéo de
determinados obstaculos por meio de operadores especificos, voltados para o nivel micro
do problema, o seu estado atual. Esses operadores ocorrem como estratégias algoritmicas
ou heuristicas de resolucéo de problemas. Esse processo é representado pela Figura 3.

Assim, o processo de resolucao de problemas geralmente se inicia com uma compreensao
inicial sobre o problema a ser resolvido, no qual se delimita o espaco do problema,
entendido como o espago que pode ser percorrido em busca de uma solugéo. Contudo,
em situacdes de problemas complexos (ou problemas perversos), nos quais existem
diversos estados intermediarios e ndo ha um percurso claro para a resolucéo do problema,
a quantidade de variaveis envolvidas tendem a fazer com que as ag¢des iniciais de
resolucéo sejam divergentes, de desconstrugao do problema, levando a uma abertura de
possibilidades de solugfes pela criacdo de diferentes op¢des de caminhos.

Ainda, problemas dessa natureza demandam um processo de sintese rumo ao seu
estado final, no qual escolhas precisam ser feitas em um processo de convergéncia

na reconstrucdo da solugdo, agregando-se as diferentes solugfes provisérias em uma
solucéo final mais completa e adequada (BROWN & KATZ, 2009). Esse comportamento €
ilustrado pela Figura 4.
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Figura 3. Esquema ilustrativo da Teoria Espacial de Newell e Simon (1972), demonstrando um percurso de resolugdo
de problemas do seu estado inicial até o seu estado final, no qual podem ser empregadas estratégias algoritmicas ou
heuristicas na superagéo dos obstaculos presentes em seus estados intermediarios.

Figura 4. Esquema que evidencia o carater de desconstrucdo divergente (analise) e reconstrucéo convergente
(sintese) no processo de resolugdo de problemas.
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Nessas situagdes, nem sempre 0s problemas séo bem definidos (ou estruturados) antes de
sua resolucéo. Segundo os autores, os problemas bem estruturados séo aqueles em que

os estados inicial, intermediérios e final s&o conhecidos, assim como os seus obstaculos e
operadores. Caso alguns desses elementos constituintes do problema n&o sejam conhecidos,
o problema se torna mal estruturado, reduzindo-se a sua probabilidade de sucesso.

Nesses casos, 0 problema precisa ser estruturado de maneira concomitante a sua
resolucdo, em agbes que alternam de curso (a) para se compreender melhor o problema
€ 0S passos necessarios para a sua solucgéo e (b) para se criar opgdes ou escolhas que
desloguem o estado atual do problema rumo ao seu estado final. Com isso, o estado atual
do problema precisa ser constantemente avaliado, visando-se a sua orienta¢@o a solugéo,
reformulada constantemente pelas acdes paralelas de estruturagdo do problema.

Assim, as acdes de estruturacdo visam a definicdo do problema, enquanto as agbes de

resolucéo buscam a sua solugdo. Em contextos de problemas complexos, o percurso

divergente/convergente da resolucéo tende a ser acompanhado por uma estruturagdo 33
similar, na qual as diferentes variaveis do problema levam a estados intermediarios mais

alternativos, demandando uma sintese de caracteristicas esperadas para a solugéo na

etapa de definicdo do problema. O fenbmeno da estruturagdo concomitante a resolugdo do

problema é representado pela Figura 5.

Figura 5. Esquema ilustrativo dos processos de divergéncia e convergéncia durante as fases de estruturacéo e
resolugdo concomitantes do problema.
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Finalmente, ao se transpor o processo de resolugdo de problemas para o campo do Design,
a dindmica apresentada se torna muito frequente para representar o percurso de projeto.
Em processos de Design, os estados do problema ndo sao claros para a equipe ao se
iniciar o projeto, assim como nao sdo presentes todos o0s atributos desejados para se
identificar a sua solugéo final (os seus requisitos). Por isso, a atividade de Design engloba
acOes de natureza criativa propositiva, assim como agdes de pesquisa e compreensao.

Essa proposta, conhecida no campo do Design como double diamond (DESIGN COUNCIL,
2005), organiza as acdes de projeto em quatro vertentes principais: (a) acdes de descoberta,
exploracéo e inspiracao, (b) acdes de compreenséo, interpreta¢do e alinhamento, (c) agbes
de conceituagéo e proposicao e (d) acdes de prototipacdo, avaliagdo e finalizagao.

A partir dessa abordagem, é proposto um modelo genérico de Design (Figura 6), adaptado
de Silva (2015), que considera o processo de Design como contexto de resolugéo de
problemas (NEWELL & SIMON, 1972) e compreende o diamante duplo de ac¢des de
estruturacao e resolucdo divergente/convergente (DESIGN COUNCIL, 2005; SAFFER
2006). O modelo serd empregado posteriormente na discusséo acerca da producéo de
conhecimento valido ao campo do Design, a Design Science Research.

Figura 6. Modelo genérico de Design concebido a partir da abordagem de resolugéo de problemas (NEWELL &
SIMON, 1972) e do diamante duplo do processo de Design (DESIGN COUNCIL, 2005), adaptado de Silva (2015).
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No modelo proposto, o processo € iniciado na delimitagédo do problema de Design, momento
em que ocorre a analise (ou construgao) de uma demanda. Nessa ocasido geralmente
ocorre 0 processo de briefing, um dialogo com os responsaveis que visa estabelecer os
objetivos, motivagdes, suportes e constrangimentos do projeto.

Em seguida, ocorrem 0s processos concomitantes de (a) imersao no contexto, por meio da
compreenséo das variaveis relacionadas e de (b) ideacédo de solugdes, por meio da criagéo
de alternativas provisérias para o problema de Design. E importante destacar que ocorre
nesse momento um processo dialético de proposi¢@es e confrontos que guiam as decisdes
de projeto e ampliam o espago do problema (VAN AMSTEL, 2015).

Grande parte das dificuldades em se retratar fielmente processos de Design podem ser
atribuidas a natureza néo linear desse percurso, que alterna o curso da acéo entre a
criacdo e o julgamento do Designer de maneira ciclica e iterativa. Com isso, entende-se que
ndo ha também uma linearidade nos movimentos de divergéncia e convergéncia propostos,
sendo o processo de Design um percurso organico e situado, apresentado aqui em uma
organizagdo meramente didatica.

Durante a imerséo, o processo tende a ser iniciado por uma desconstru¢do do problema
de Design, no qual as a¢fes séo voltadas para a exploracao do espaco do problema.

Em seguida, as ac¢des tendem a convergir pelas escolhas e alinhamentos realizados,
promovendo uma definicdo do problema de Design: os requisitos de projeto. Nessa fase

é frequente uma investigacéo do conhecimento ja produzido e aplicavel ao projeto, como
0s conceitos relacionados ou a legislagdo em vigor, o estudo de artefatos similares, as
pesquisas com os usuarios, demandantes e produtores do artefato, definindo-se também a
sua linguagem representacional.

Conforme discutido anteriormente, a fase de ideacdo € também iniciada por a¢cdes divergentes
de ampliagao das possibilidades de solugao do problema, nas quais sé&o propostos conceitos
provisorios para os diferentes constrangimentos identificados durante a imersdo. Em seguida,
as solugdes séo sintetizadas por um processo de transformacéo e adaptacgédo, ainda se
mantendo o carater criativo da a¢éo. As solucdes séo prototipadas em diferentes niveis de
fidelidade, a depender do momento do projeto, visando a experimentacéo e avaliagdo da sua
adequacao aos requisitos estabelecidos. Assim, nessa fase sdo confeccionadas listas, fluxos,
esquemas, diagramas, rascunhos, protétipos tridimensionais ou interativos a fim de manifestar
as caracteristicas pretendidas (requisitos) em uma forma ou estrutura para o artefato.
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E importante destacar que ndo apenas os protétipos finais podem ser avaliados pela
equipe, mas podem ocorrer investigacdes diversas oriundas de elementos de ideagéo ou
imers&o, como as validagcdes semanticas, por exemplo. Essas avaliacdes visam direcionar
0 projeto rumo a sua solugéo final ou contribuir com a definicdo do problema de Design.

O projeto pode ser considerado finalizado a partir da elaboracdo do seu detalhamento
técnico de produgdo e material de apresentagao. Contudo, considera-se pertinente para
a atividade de Design, assim como para a producéo do conhecimento em Design, 0s
processos posteriores a entrega da solugéo, que envolvem o acompanhamento da sua
producdo, distribuicdo e venda, assim como uma avaliacdo do artefato em contextos de
uso e descarte, realizando-se avaliagdes de impacto e também se levantando a expertise
proporcionada acerca do artefato designado (Figura 7).

Figura 7. Modelo genérico de Design expandido para incorporar os processos de produgéo e uso do artefato.
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Essas etapas sdo especialmente importantes na integragdo do modelo genérico de Design
com as etapas da Design Science Research, pois grande parte do conhecimento prescritivo
gue pode ser produzido a partir da pratica de Design depende da sua pertinéncia em um
contexto real de utilizagao.

Por isso, ap6s apresentar um modelo genérico do processo de Design, é retomada a
discusséo acerca do campo epistemolégico do Design e o seu método de pesquisa.
Quando comparado ao modelo cientifico tradicional, que visa explorar, descrever ou
explicar os fendmenos, a Design Science Research se diferencia por também propor
solugdes para resolver o problema investigado. Nesse sentido, também se espera
como resultado dessa prética a prescricao de solu¢des para os problemas investigados,
frequentemente manifestada como o projeto de um artefato.

Assim, para apresentar os tipos de conhecimentos vélidos para a area, € proposta uma
sobreposicéo do processo de Design com relacéo as etapas da Design Science Research.
O objetivo desse artificio € o de ilustrar o processo de producao do conhecimento em
paralelo a atividade de Design. As etapas descritas sdo uma adaptagdo da proposta de
Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015), e pode ser vista na Figura 8.

O inicio do da pesquisa cientifica em Design ocorre na escolha do problema de pesquisa a
ser investigado na etapa de identificagdo do problema. Nesse momento, € importante que o
objetivo de pesquisa seja relacionado ao campo do Design pela sua relagdo de pertinéncia
de aplicagdo. Ao final dessa etapa, o pesquisador deve formalizar a sua questao de
pesquisa, que pode ser entendida como a construgdo de uma demanda.

Em seguida, é proposta a fase de conscientizacdo do problema. Ela pode ser descrita
como um esforgo de compreensdo do problema, visando explicitar as suas particularidades,
contexto e relacdes causais. A partir dessa fase espera-se obter os elementos pertinentes
para o artefato enquanto solucéo do problema de pesquisa, envolvendo as suas
funcionalidades, facilidade de uso, relacdes de afeto ou seguranca, por exemplo. Os
autores sugerem ainda a realizacdo de uma revisdo sistematica da literatura, visando
levantar o conhecimento produzido anteriormente que podera auxiliar na compreensédo do
problema e dos atributos do artefato enquanto sua resolucao.

A partir da definicdo dos requisitos do artefato, busca-se na sequéncia a identificagcdo dos
artefatos e configuracao das classes de problemas. Essa etapa consiste em avaliar, a
partir dos requisitos gerados, a existéncia de artefatos existentes que possam solucionar
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o problema de pesquisa, ou mesmo de uma classe de problemas ja estruturada que
permita um estudo dos artefatos relacionados. Essa investigacdo permite ao pesquisador,
além do emprego de outros conhecimentos ja produzidos na area, a especificacdo de
uma contribuicdo relevante para uma determinada classe de problemas, definindo o
alcance da sua contribuicéo.

Nesse momento, € iniciada a etapa de proposicdo de artefatos, que pressupde a
adequacao das solugdes genéricas definidas nas etapas anteriores a realidade do estudo
em questdo. Independente de se iniciar essa etapa a partir da caracterizacdo do artefato
(requisitos) ou da identificagdo de um artefato ja consolidado, ela é considerada uma agéo
essencialmente criativa, na qual o raciocinio abdutivo € empregado para se propor solu¢des
possiveis para o problema de pesquisa. Essa etapa se encerra com a formalizagdo de uma
proposta de artefato, sendo considerada a etapa que mais diferencia a pesquisa cientifica
do Design das ciéncias tradicionais, devido ao seu método de execucéo.

Figura 8. Etapas da Design Science Research sobrepostas ao modelo genérico do processo de Design, evidenciando
os tipos de conhecimento pertinentes para o campo da Design Science.
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Em seguida, apds as proposi¢bes de adequacgdes, o projeto do artefato é selecionado,
explicitando-se as técnicas e ferramentas necessarias para o seu desenvolvimento e
avaliagcdo. Para o desenvolvimento do artefato, um conhecimento importante a ser produzido
séo as suas heuristicas de construgdo. O desenvolvimento do artefato define o seu ambiente
interno (SIMON, 1996), e todo o conhecimento relacionado as particularidades de sua
construgdo consiste em uma contribuicao relevante para o campo do Design.

Disponibilizando-se o artefato em seu estado funcional, a préxima etapa é a de avaliagcao
do artefato. Esse € o momento da verificagcao do artefato enquanto solugédo proposta

para o problema de pesquisa, ou seja, a relagdo de seu ambiente interno com o0 seu
ambiente externo. Nesse momento, devem ser relatadas as heuristicas contingenciais,
compreendidas como a descri¢éo dos limites do artefato enquanto solugao para o problema
e das suas condicdes de utilizacdo para o contexto especifico. Diversas abordagens
conhecidas de produgéo do conhecimento podem ser adotadas nessa fase, como os
delineamentos experimentais, os estudos de caso, as intervencdes ergondmicas, entre
outras possibilidades. O conhecimento sobre a potencialidade do artefato e suas restricdes 39
para aplicacdo em um contexto especifico também consiste em uma contribuigdo relevante
para o campo do Design.

A partir da avaliacd@o do artefato em seu contexto de utiliza¢éo, torna-se necessario a
explicitagdo das aprendizagens adquiridas ao longo do processo de pesquisa. Essa
etapa envolve a formaliza¢éo dos conhecimentos sobre a contextualiza¢éo, proposicéo,
construcéo e avaliagdo do artefato em seu contexto real. A partir disso, as heuristicas de
construcéo e contingenciais devem ser generalizadas para uma classe de problemas,
visando tornar o conhecimento produzido pertinente para outros contextos similares,
alcancados por meio da comunicacao dos resultados de pesquisa.

Ainda, é proposto que o sentido de investigacao pode ser modificado durante a execucao
do projeto, no qual pode ser buscada a (a) inducao, para se garantir a validade do
contexto de intervencdo identificado ou generalizar as solu¢des para outros contextos
similares, (b) a dedugéo, para a conscientizacdo do problema, a identificagdo do artefato,
a sua selecao e desenvolvimento, assim como a compreensao da sua avaliagdo em
contextos reais ou (c) a abducgdo, empregada para se propor possiveis configuragdes que
atendam as restricdes levantadas durante a proposigéo de artefatos e que componham a
solucéo do problema, por exemplo.

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 2(2), 2015



40

Tiago Barros Pontes e Silva . Um campo epistemolégico para o Design

Consideracoes

O presente relato visa a proposicéo da Design Science Research, ou pesquisa cientifica
do Design, como uma abordagem de produg&o do conhecimento dentro do campo
epistemologico da Design Science, também conhecida como a Ciéncia do Design (ou
Ciéncia do Artificial). Apesar de ndo ser considerada uma abordagem recente, a discussao
acerca de um campo epistemoldgico para o Design esté longe de ser resolvida tanto na
producéo de conhecimento em Design como também na apropriagdo do conhecimento
produzido pelas praticas de mercado.

Para tanto, foi apresentado um alinhamento entre (a) o processo de resolucao de
problemas, sob a perspectiva proposta por Newell e Simon (1972), (b) a atividade de
Design, adaptado de Silva (2015) e (c) as etapas da Design Science Research, adaptadas
da proposta de Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015). Espera-se que o alinhamento
proposto possa auxiliar os pesquisadores da area a organizarem a sua pesquisa, coligando
claramente as etapas do processo de Design as etapas da pesquisa em Design. Além
disso, é intencao contribuir para a identificacéo dos tipos de conhecimentos validos para o
campo do Design a partir de sua pratica, evidenciando as diferentes contribui¢cBes que as
pesquisas em Design podem realizar a partir de distintos momentos do projeto.

Com isso, acredita-se que possam ser melhor integradas as atua¢des em graduacdes

e poés-graduacgdes em Design, explicitando-se um método proprio de producéo de
conhecimento que considere o exercicio projetual e estabelecendo-se um paradigma
coerente para a realizacdo de pesquisas frente a uma tendéncia de apropriagdo de métodos
de outras areas, que acaba afastando a prética de Design.
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Design e Agroindustria Familiar: desatfios e
oportunidades do desenvolvimento regional no
noroeste do Esplrito Santo

Hugo Cristo Sant’Anna, Fernanda Chaves da Silva

A microrregido de Barra de Sdo Francisco, no noroeste do Espirito Santo, é marcada pela
predominancia de pequenas propriedades rurais administradas por familias de agricultores
cuja renda advém principalmente da pecuaria e cultura cafeeira. Este artigo consiste num relato
de um projeto de extensao que articula instituicdes federais de ensino, agricultores e poder
publico no apoio ao desenvolvimento de agroindustrias de pequeno porte, gerando alternativas
de renda e criando oportunidades de permanéncia no campo para aquelas familias. O projeto,
iniciado em 2014, tem como estratégia associar o Design a agricultura familiar para fortalecer a
identidade e agregar valor aos produtos regionais.

Palavras-chave: Agroindustria familiar de pequeno porte; Design Social; identidade regional; geragédo
de renda; Espirito Santo.

Design and family farming: opportunities and challenges for regional development in the
northwest of Espirito Santo

The micro region of Barra de Sao Francisco, in the northwest of Espirito Santo state, is marked by the
predominance of small estates managed by families of farmers whose income comes primarily from
animal husbandry and coffee-growing. This paper presents a report of a university extension project
which orchestrates federal education institutions, small farmers and local government to assist the
development of family farms, creating alternative income generation and opportunities for living in rural
areas. The university extension project, started in 2014, aims to associate Design with family farming to
strengthen the identity and to add value to regional products.

Keywords: Family farming, Social Design; regional identity; income generation; Espirito Santo.
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Introducao

Segundo Prezotto (2002a) a agroindUstria de pequeno porte € uma unidade industrial de
transformacéo e/ou beneficiamento de produtos agropecuarios em escala néo industrial
tradicional (comparada a grande agroindustria), situada no meio rural e gerenciada pelos
proprios agricultores. Nesse contexto, as proprias familias trabalham no negécio, produzindo
inclusive as matérias-primas utilizadas. As tecnologias empregadas nédo sdo muito sofisticadas
e a escala de producéo reflete esse arranjo da méo-de-obra reduzida, tecnologias simples e
tamanho das instalagdes. A diferenciacéo dos produtos da agroindustria, principalmente pelo
potencial de estabelecer indices de qualidade ampla, com preocupacdes ecolégicas, sociais,
culturais e de aparéncia (PREZOTTO, 2002b), € um dos diferenciais desse tipo de negdcio.

O Design é uma fonte de vantagem competitiva e fator de rentabilidade econémica em
qualquer setor (DDI, 2005), e vem sendo utilizado sistematicamente no Brasil, América
Latina e Europa como estratégia para inovar em processos e produtos da agricultura
familiar (MERINO, MERINO, PEREIRA E VIEIRA, 2009), da agroindistria de pequeno porte
(MARTINS, MERINO E DEMARCHI, 2006), na preservacgao e valorizagao da identidade

e qualidades regionais (VALCKE, 2004). Pereira et al (2004) explicam que, apesar da
qualidade de origem, da experiéncia e vocacdo dos pequenos produtores, os produtos da
agricultura familiar tém dificuldades para comunicar tais atributos aos seus consumidores
em potencial por adotarem solucBes de Design pouco eficientes nos rétulos e embalagens.

Manzini (2008, p.16) argumenta que 0s designers possuem “instrumentos para operar
sobre a qualidade das coisas e sua aceitabilidade e, portanto, sobre a atracdo que novos
cenarios de bem-estar possam porventura exercer”. Nesse sentido, Merino et al (2003)
afirmam a importancia de designers atuarem em parceria com a agricultura familiar na
melhoria da identificacdo da origem e valorizacdo da qualidade dos produtos; na correta
inclusdo de informacdes em conformidade com a legislacéo; na padronizacao dos rétulos;
no tratamento dos aspectos simbdlicos dos produtos, valorizando questdes regionais

e culturais; nas preocupag¢fes ergondmicas — manuseio e transporte da embalagem,
visualizacéo da informagé&o; na diferenciacdo dos produtos frente aos concorrentes; e

na consideracéo da realidade dos produtores, tanto quanto a localidade na qual habitam
guanto a sua capacidade de investimento em Design.

Este artigo descreve os resultados preliminares de um projeto de extenséo que
articulou instituicdes federais de ensino, agricultores familiares e poder publico no
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desenvolvimento de agroindustrias de pequeno porte no noroeste do Espirito Santo. O
trabalho esta organizado da seguinte forma: primeiramente, é apresentado o contexto
socioecondmico peculiar da regido, marcado por um lado pela predominancia de
pequenas propriedades que ocupam a maior parte da forca de trabalho, e por outro por
uma concentragdo de resultados financeiros desigual em outros setores econdmicos.
Em seguida, sé@o descritas as iniciativas do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia (Ifes) da regido, em parceria com a Prefeitura Municipal e outras unidades
da administragéo publica para qualificar os agricultores na geracdo de outras fontes
de renda a partir do que é produzido nas propriedades, segundo o modelo das
agroindustrias familiares. No ambito dessas iniciativas surgiu o projeto de extenséo

do Curso de Design da Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes), que envolveu
estudantes no processo de desenvolvimento das agroindUstrias.

Por fim, sdo apresentados os resultados preliminares do projeto, que atendeu dez familias
da regido nos ultimos dois anos e organizou duas mostras municipais para dar visibilidade
aos avancos e crescimento das agroindustrias envolvidas. 45

O contexto do projeto

A microrregido de Barra de S&o Francisco, situada no noroeste do Espirito Santo, é

formada pelos municipios de Barra de S&o Francisco, Agua Branca, Agua Doce do Norte e
Ecoporanga. O produto interno bruto da regido é formado principalmente pelas atividades
industrial, servicos e agropecuaria , sendo esta Ultima responsavel ocupar entre 30 e 54%
da populagao . A estrutura fundiéria da regido, segundo dados do Instituto Capixaba de
Pesquisa, Assisténcia Técnica e Extensao Rural (Incaper), é definida predominantemente
pela pequena propriedade rural com é&rea inferior a 100 hectares. No entanto, apesar de
ocupar a maior parte da populagao e do territorio da regido, a agropecuéria néo € a atividade
gue mais contribui para a formag&o do produto interno bruto (PIB) nos quatro municipios. A
industria extrativista e de transformacéo do granito de Barra de S&o Francisco, por exemplo,
gera cinco vezes o PIB da producéo agropecuaria daquele municipio (R$ 35mi versus R$
191mi), ocupando trés vezes menos pessoas (10% e 30%, respectivamente). Nos outros
municipios, a diferenca na geragéo de riqueza entre os dois setores € menor, porém o
predominio de ofertas de trabalho na atividade agropecuaria se mantém. Ja o setor de
servicos, ocupa em média 0 mesmo numero de pessoas que a agropecuaria, porém com PIB
podendo chegar a 6,5 vezes maior.
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Dentre as atividades mais importantes para a agropecuaria da microrregido de Barra

de Sao Francisco estdo a cultura cafeeira e a pecuaria. Segundo dados do Censo
Agropecuario do IBGE de 2006 , 0 ES é responsavel por 59,6% da producgédo de café
conilon do pais, com maior area plantada situada no noroeste capixaba. Dados atualizados
em 2015 indicam que 29% dos estabelecimentos destinados a criagdo de animais do ES
estdo situados na mesma regido.

No que tange ao beneficiamento dos produtos, os estabelecimentos sdo caracterizados por
agroindustrias familiares no setor de embutidos e defumados, torrefacdo e envasamento
de café soluvel, fabricacédo de farinha de mandioca, processamento de ovos de codorna,
fabricacdo de biscoitos, paes, bolos, doces e produtos lacteos. Entretanto, essas atividades
encontram-se desorganizadas, com pouca agregacgéo de valor ao seu produto primario,
problemas basicos de higiene, pouca diversificagdo dos produtos, além da dificuldade de
comercializagao e falta de incentivo. Esse cenario corrobora a afirmacédo de Lourenzani
(2006) sobre a existéncia de uma série de fatores que afetam significativamente o
desempenho dos empreendimentos rurais: a elaboragao de projetos agricolas para a
solicitagdo de crédito; a tomada de decisédo sobre o que produzir; a escolha da tecnologia

a ser aplicada; a padronizagao do processo produtivo; a adequacéo a legislagdo vigente;

a formacao do prego do produto, o acesso aos mercados, bem como a criacdo de uma
identidade que preserve e valorize as qualidades culturais da producao.

Os agricultores da regido comercializam seus produtos principalmente nas tradicionais
feiras livres que ocorrem em horarios e espacos definidos pelas prefeituras. Nessas feiras,
os produtos regionais sao apresentados de forma indiferenciada daqueles trazidos de
outras localidades (Figuras 1 a 3), muitas vezes sem o devido cuidado com a higiene na
exposicao ou manipulagéo (Figura 4). Como consequéncia dessa pratica, os frequentadores
da feira estabelecem uma relagdo de confianga personificada nos produtores a partir das
experiéncias positivas das compras anteriores.

Considerando o cenario apresentado, tanto os fatores que afetam o desempenho dos
empreendimentos rurais, segundo Lourenzani (2006), quanto as possibilidades de

parceria entre agricultores familiares e designers, mencionadas por Merino et al (2003),
configuram-se como limitadores do desenvolvimento da agroindustria familiar de pequeno
porte da microrregido de Barra de Sao Francisco. No que tange aos fatores de desempenho,
faltavam aos agricultores os conhecimentos técnicos relativos a seguranga alimentar, tanto
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na producdo quanto na comercializagao dos seus produtos, inviabilizando a obtencéo de
licengas que poderiam ampliar as oportunidades de venda, ou de selos que poderiam
atestar junto ao publico a qualidade do que era produzido. Quanto as questdes de Design,
o planejamento do empreendimento em si, incluindo a definicdo dos produtos, formagao de
precos, estratégias de acesso a mercados e construgdo de uma identidade que atestasse a
procedéncia e diferenciasse os produtos acontecia de forma intuitiva e pouco eficiente.

Esse diagnéstico, compartilhado por uma série de agentes da regido, desde as Prefeituras
e suas respectivas secretarias de agricultura, incluindo escritérios locais do Incaper e
associacdes de agricultores, foi o motivador das agfes iniciadas em 2014 para fomentar o
surgimento e desenvolvimento das agroindudstrias locais de pequeno porte.

Figura 1. Barraca da Dona Sieglinde na feira livre do Figura 2. Produtos expostos por Dona Sieglinde sem
Municipio de Barra de S&o Francisco. identificacéo ou embalagem apropriados.

Figura 3. Produtos em conserva expostos sem Figura 4. Produtos carneos expostos e manipulados em
informag6es ou identificagdo de procedéncia. condigOes inadequadas de higiene.
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Acdes estruturantes da agroindustria

O inicio das atividades do Instituto Federal de Educacé&o, Ciéncia e Tecnologia (Ifes) no
Municipio de Barra de S&o Francisco, no primeiro semestre de 2014 , foi o marco do
estabelecimento da rede de agentes cujo objetivo é desenvolver os empreendimentos
rurais da microrregido. O Ifes, ao instalar a infraestrutura necessaria para desempenhar

as atividades de ensino no Curso Técnico em Administracéo, trouxe também pessoal
técnico e docente qualificado para contribuir em iniciativas de desenvolvimento regional

via pesquisa e extenséo. Na interagéo da recém-constituida diregao do Instituto com os
agentes que ja atuavam na regido, vislumbrou-se a possibilidade de se construir uma rede
entre interessados no desenvolvimento da agroindustria local de pequeno porte, oferecendo
qualificacéo para os agricultores e seus empreendimentos.

A proposta inicial da rede consistiu no relacionamento reciproco entre os agentes,
desempenhando seus papéis tradicionais de forma complementar, correspondendo a
primeira fase modelo do modelo Hélice Triplice (ETZKOWITZ, 2013): Instituto Federal —
oferta de oportunidades de qualificagdo de mao de obra; Governo local — intensificacao
do apoio aos empreendimentos por meio da criagdo de espagos para a comercializagao
da producédo e apoio na infraestrutura para a qualificagéo dos agricultores; Produtores
rurais — busca da qualificagédo oferecida pelo Instituto Federal, adesé@o aos programas
municipais de regularizagdo dos empreendimentos e formag&o de parcerias para
fortalecer o arranjo produtivo.

A primeira agdo das qualificagOes, referente a seguranca alimentar, foi operacionalizada por
meio do Curso Pronatec Agricultor Familiar, oferecido & comunidade com o apoio do Incaper
e Secretaria Municipal de Agricultura de Barra de Sao Francisco entre junho e dezembro de
2014. O curso utilizou o corpo docente, a infraestrutura local e de outros campi do Ifes para
ministrar médulos em areas tematicas como seguranca do trabalho, seguranca e qualidade
alimentar, processamento de alimentos de origem vegetal e animal, bem-estar social e
ambiental, além de geracao de renda na agricultura familiar.

Como projeto final do curso, os participantes, juntamente com o Ifes e a Prefeitura Municipal,
decidiram realizar a 12 Mostra da Agricultura Familiar de Barra de S&o Francisco no més

de dezembro de 2014. O evento tinha como objetivo divulgar o resultado da aplicagéo dos
conhecimentos acumulados no Pronatec na melhoria da qualidade alimentar dos produtos.
Restava, ainda, incluir na rede um parceiro que auxiliasse 0s produtores a comunicarem
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essas melhorias para a populagdo, ao mesmo tempo em que enfrentasse o problema da
falta de identificacdo, embalagem e exposicao inapropriadas dos produtos nas feiras livres.

Design Social via Imersao na Agroindustria

A segunda agédo das qualificacBes teve inicio com a entrada do Curso de Design da
Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes) na rede agentes. O projeto de extensédo
Imerséo em Design na Agroindustria, desenvolvido pelo Laboratério e Observatério de
Ontologias Projetuais (Loop) da Ufes, foi realizado de outubro a dezembro de 2014,
envolvendo sete estudantes que integravam a empresa jlnior Phocus Design , com o
objetivo de completar a rede de apoio aos empreendimentos rurais ha microrregido de
Barra de Sao Francisco. Adotando a perspectiva pedagogica do Design Social (COUTO,
1991), os estudantes foram orientados em uma situacao de projeto real fora dos muros
da universidade, imersos no cotidiano dos agricultores familiares. Nessa abordagem, é o
compromisso social que motivaria o designer a assumir contato direto com as populagdes e 49
procurar com elas solu¢des para determinados problemas (idem, p.18). Essas populagfes

sdo o centro da pratica de projeto no Design Social, de maneira que os estudantes séo

encorajados a levar em consideracéo aspectos intangiveis do contexto, como valores e

tradigGes do grupo. A figura do interlocutor, que é o parceiro de projeto identificado pelos

estudantes, tem um papel central no processo. Ele atua como especialista sobre o contexto

e oferece pontos de vista importantes sobre questdes que afetariam as decisdes de projeto

— econdmicas, ambientais, sociais, psicolégicas ou de outras naturezas. As motivacdes do

interlocutor e seu engajamento para o desenrolar coletivo das solu¢des € fundamental para

0 andamento do processo (PACHECO E TOLEDO, 2014).

Partindo do método do Design Social, o projeto da Imerséo foi organizado em trés fases:
no més de outubro de 2014, os estudantes visitaram o Municipio de Venda Nova do
Imigrante, na regiao serrana do Espirito Santo, que apresenta um arranjo consolidado

de agroindustrias familiares construido ao longo dos ultimos 20 anos. O objetivo da

visita técnica foi oferecer aos estudantes uma oportunidade de compreender o potencial
transformador de iniciativas como a que estava em desenvolvimento em Barra de Sao
Francisco. Durante a visita técnica, os extensionistas pesquisaram como 0s produtores

de Venda Nova utilizaram o Design no desenvolvimento dos seus empreendimentos na
definicdo da identidade visual, embalagem, pontos de venda, paisagismo e sinalizacéo das
propriedades, além das estratégias de acesso a mercados (Figuras 5 e 6).
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Figura 5. Estudantes de Design da Ufes visitando Figura 6. Propriedade com paisagismo e sinalizagdo no
agroindustrias em Venda Nova do Imigrante (ES). circuito de agroturismo em Venda Nova.

Na segunda fase, realizada de 10 a 14 de novembro, os estudantes foram hospedados
nas propriedades das familias dos agricultores participantes do Curso Pronatec oferecido
pelo Ifes de Barra de Sao Francisco. Nesse periodo, estudantes, agricultores, professores
do Ifes e Ufes, além de servidores da administracéo publica municipal interagiram para
construirem as solugdes de projeto para identificagdo, embalagem, transporte, exposi¢do
e venda dos produtos, levando em consideracgédo a realidade dos processos, insumos e
servicos disponiveis na regido (Figuras 7 e 8). Em cada familia havia um interlocutor — na
maioria dos casos a esposa, as vezes mae e avé — que coordenava a producao familiar e
eventualmente era responsavel pela comercializacdo dos produtos.

Figura 7. Apresentacgdo da pesquisa realizada em Venda Figura 8. Estudantes aprendendo sobre o
Nova para os produtores de Barra de S&o Francisco funcionamento do engenho de cana de agucar no Sitio
participantes do Pronatec. Bela Vista, na zona rural de Barra de S&o Francisco.
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Aimersao nas propriedades configurou-se como oportunidade rica para que os estudantes
vivenciassem a realidade dos empreendimentos rurais, a0 mesmo tempo em que tiveram a

oportunidades de aplicar, de forma situada, os contetdos académicos acumulados ao longo da
formacéo na Ufes. Todas as oportunidades de projeto apresentadas precisaram ndo apenas
serem viaveis, mas também possiveis de serem apropriadas e desenvolvidas continuamente

pelos agricultores. O modelo de inovacdo que emergiu na interacdo com cada familia deveria,

portanto, ndo comprometer a dindmica de trabalho ja existente, levando em consideragao
diferentes estagios dos empreendimentos (GOVINDARAJAN E TRIMBLE, 2014):

1)

2)

3)

Modelo S: inovag6es simples, definidas pela adocao de praticas simples pelos
agricultores em espagos ociosos do processo produtivo. Estratégias de embalagem e
exposicao ja praticadas pelas familias foram potencializadas com a adi¢cdo de poucas
etapas adicionais. Por exemplo, as tortas salgadas e quiches eram vendidas em
embalagens de aluminio com tampa de papeldo. Essa solugdo dificultava a indicagéo
do produto, uma vez que as informacdes deveriam ser impressas, coladas ou escritas
sobre a tampa de papeldao, como também prejudicavam a exposi¢éo, pois o cliente
ndo conseguia visualizar o produto dentro da embalagem fechada. A solug&o proposta
substituiu a tampa de papeléo por plastico filme envolvendo a embalagem de aluminio,
seguida da adicdo de uma cinta de papel sulfite fechada por fita dupla face, com
impressdo reprogréafica preto e branco (Figuras 9, 10 e 11). A mesma solucéo identificou
o produto, facilitou a visualizag&o pelo cliente e manteve o baixo custo de produgéo;

Modelo R: inovagdes repetiveis, consistindo na aplicagédo de solu¢des bem-sucedidas
em um produto a outros, sem o comprometimento dos fluxos de trabalho. A embalagem
de doces em barra de meio e um quarto de quilograma, por exemplo, era feita bandejas
de isopor embaladas com filme plastico. Aproveitou-se a solugdo de rétulos de papel
adesivo aplicado sobre sacolas de polipropileno utilizadas na embalagem de café em pé
pela mesma familia (Figura 12), com a recomendacao do corte dos doces em tabletes
menores, facilitando a comercializa¢éo do produto (Figura 13);

Modelo C: inovagdes personalizadas, baseadas na criagdo de um fluxo de trabalho
inteiramente novo para o produto em questao, aproveitando as competéncias da
producdo daquela familia. Uma familia com experiéncia na produgéo de bolos e pées
lancou uma linha de panetones, precisando introduzir um tipo especial de embalagem
natalina (Figura 14).
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Figura 9. Cinta de papel sulfite com impresséo preto e Figura 10. Adicdo manual da cinta com fechamento por
branco. fita dupla face.

Figura 11. Embalagem final das tortas e quiches do Figura 12. Papel adesivo como rétulo para café e
Cantinho da Vové. acUcar mascavo em embalagens de poliproplieno.
Figura 13. Embalagem de doces em barra com papel Figura 14. Embalagem especial para panetone natalino
adesivo do Sitio Bela Vista. e pées doces e salgados da Delicias da Claudia.
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O desenvolvimento da autoconfianga nas préprias habilidades e competéncias projetuais
dos agricultores, ainda que incipientes, foi um dos resultados mais importantes para a
abordagem do Design Social. As solug8es coletivas que emergem na aplicagdo desse
método visam principalmente dar autonomia aos usudrios para que sejam cocriadores do
seu préprio mundo a partir das préprias praticas (PACHECO E TOLEDO, 2014).

A apresentacao dos prototipos das identidades e embalagens (Figuras 15 e 16), no final da
semana da Imersao, foi marcada por uma discussao coletiva que definiu as estratégias da
12 Mostra da Agricultura Familiar, que seria realizada no més seguinte. Coube a Prefeitura
Municipal definir um espaco na cidade, préximo a tradicional feira livre, para a realizacéo
da Mostra. O local foi escolhido para que a populacéo frequentasse as duas feiras
simultaneamente, podendo comparar a produgéo dos agricultores participantes do projeto
com a daqueles que mantinham as praticas inadequadas de identificagcdo, embalagem,
exposi¢do e manipulagdo dos produtos.

Os estudantes da Ufes foram encarregados de reunir as sugestdes dos produtores, 53
professores e pessoal da Prefeitura, para detalhar e realizar a especificacao final das

identidades e embalagens ao longo dos 20 dias que precederiam a Mostra. Também coube

aos estudantes realizar os estudos de viabilidade técnica e econdmica do que foi produzido

coletivamente, considerando a disponibilidade de fornecedores e processos graficos na

microrregido de Barra de S&o Francisco. A intencdo era que, mesmo apos a Mostra, 0s

produtores fossem capazes de continuar o desenvolvimento das embalagens e constru¢éo

das identidades projetadas.

Figura 15. Estudantes da Ufes apresentando as Figura 16. Agricultores discutindo as solugdes.
solucdes para identificagdo e embalagem.
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Por fim, o Instituto Federal foi encarregado de apoiar a Prefeitura na logistica de preparacéo
do evento, envolvendo seu corpo docente na sele¢éo e producédo dos produtos que
seriam comercializados durante a Mostra, e o corpo técnico e discente na divulgacao
junto a populagéo.

12 Mostra das Agroindustrias Familiares de Barra de Sao Francisco

No dia 12 de dezembro de 2014, véspera da Mostra, os estudantes da Ufes retornaram a
Barra de S&o Francisco para integrar a equipe que organizou o evento: docentes, discente
e técnicos do Instituto Federal, servidores da Prefeitura Municipal, além dos produtores

e seus familiares. Todo o processo de finalizagdo das embalagens e pontos de venda foi
realizado pela equipe, utilizando servigcos e fornecedores da regido, com a excecao de
algumas embalagens que foram adquiridas na capital Vitéria em funcéo do custo reduzido.
A principal dificuldade encontrada na preparacao para o evento foi o nimero insuficiente de
fornecedores de servicos gréaficos na regido e, dentre os disponiveis, as limitacdes nos tipos
de impressao e qualidades de suportes (Figura 17). Caso a agroindustria familiar aumente
consideravelmente a demanda, serd necessario orientar os produtores a buscarem
prestadores de servicos em outras regides ou realizar alguma parceria com o intuito de
atrair empresas capazes de participar do processo.

Figura 17. Rétulos de papel adesivo formato A4 e impresséo laser colorida, Unica alternativa disponivel na regido
de Barra de S&o Francisco.
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As barracas, fornecidas pela Prefeitura Municipal, foram compartilhadas pelas familias de
agricultores em fung&o dos tipos de produtos a serem comercializados. A sinalizagédo da
Mostra indicava os tipos de produtos por barraca, cabendo as familias, equipe do Ifes e
estudantes da Ufes planejarem as estratégias de exposicao (Figuras 18 e 19).

Figura 18. Arrumacéo dos produtos para Figura 19. Barraca de paes e bolos sinalizada e
comercializagio nas barradas da Mostra. produtores uniformizados adequadamente.

A Mostra foi realizada em rua perpendicular a da tradicional feira livre que acontece aos
sabados na regido central de Barra de S&o Francisco. A populagédo, que foi convidada
por meio de uma série de a¢bes do Instituto Federal e Instituto Sindimicro-ES , teve a

oportunidade de conhecer os produtos da agroindustria familiar da microrregido das 07 as
12h (Figuras 20 e 21).

Figura 20. Equipe da 12 Mostra da Agroindustria Figura 21. Visitacao da populacéo.
Familiar.
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O evento foi bem-sucedido, com a maioria dos agricultores tendo comercializado todos

0s produtos antes do encerramento da Mostra. Um outro ponto positivo foi a avaliagdo

da populagéo acerca da organizacdo, asseio e higiene dos expositores, situagdo muito
diferente daquela observada na feira livre do municipio. Esse contraste gerou um resultado
inesperado para a equipe executora: outros pequenos produtores, que também estédo
desenvolvendo suas agroindustrias familiares de forma independente, se interessaram
pela proposta. Muitos manifestaram interessem em fazer parte de turmas futuras do Curso
Pronatec Agricultor Familiar e outros relataram dificuldades para lidar com licengas, alvaras
e questdes ligadas a identificacdo, embalagem e exposicao dos produtos.

Em relacdo aos pontos negativos da preparacgdo e execucdo do evento, alguns produtores
encontraram dificuldades na realizacéo das embalagens, mesmo aquelas geradas por
inovagOes simples. O volume de produgédo na véspera do evento e a sobreposigdo de
tarefas tipica das agroindustrias familiares de pequeno porte se apresentaram como
desafios para a execuc¢éo de alguns modelos de embalagem que exigiam controle fino para
aplicacéo (recorte, centralizagéo e posicionamento correto de adesivos sobre embalagens,
especialmente a de produtos refrigerados como queijos, sucos e sorvetes). Alguns
produtos, especialmente péaes e holos, tiveram a venda dificultada pela impossibilidade de
degustacdo por parte dos visitantes.

Desenvolvimentos da rede em 2015: oportunidades e desafios

Todos os resultados da 12 Mostra, positivos e negativos, foram discutidos pela equipe
visando preparar a continuidade do projeto em 2015. As demandas surgidas a partir de outros
agricultores familiares que conheceram a rede durante o evento, somadas as mudancas
descritas a seguir, geraram um modelo de funcionamento ligeiramente distinto daquele
adotado no primeiro ano. Considerando a concepgao da rede a partir do modelo Hélice
Triplice, um segundo estagio de desenvolvimento ocasionaria naturalmente a mudanca de
papéis entre os atores, sem que estes percam sua missao central (ETZKOWITZ, 2013).

Educacdao Empreendedora

Na Universidade Federal, o término do ano letivo de 2014 acarretou a reducéo do nimero
de alunos envolvidos no projeto. Contudo, a apresentacao dos resultados da Imerséo
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na semana de recepg¢ao dos calouros do semestre 2015/1 despertou o interesse de um
ndmero grande de estudantes em participar do projeto, mesmo ndo estando vinculados

a empresa junior Phocus Design. A partir do aumento do interesse discente, a proposta
inicial de levar um grupo de extensionistas orientados por professores para realizar projetos
fora dos muros da universidade se transformou huma prestacao de servigos via extensédo
segundo a abordagem do Design Social, no qual foi formado um grupo organizado

pelos proprios alunos com o minimo de intervencéo docente nas decisfes de projeto. O
Laboratério e Observatorio de Ontologias Projetuais da Ufes passou a operar como uma
incubadora, oferecendo a infraestrutura necessaria para que os alunos gerissem sua
atuacao junto aos agricultores do noroeste capixaba.

Por sua vez, o Instituto Federal optou por ndo abrir uma segunda turma do Curso Pronatec
Agricultor Familiar em razdo de mudancas no cenario econémico nacional e das prioridades
do Campus. Tal decisao deslocou consideravelmente a participacéo do Ifes da formacao

de méo de obra para uma participagdo mais estratégica na rede. Docentes do campus das
areas de Inovacao, Propriedade Intelectual, Administracéo e Direito, acompanhados dos
seus respectivos alunos, foram envolvidos no projeto para atuar na orientagéo frequente
dos agricultores em areas especificas, numa atividade de prestagdo de servico semelhante
a desempenhada pelo grupo de estudantes da Ufes.

Pesquisa fomentando Politicas Publicas

O Programa de Apoio a Agroindustria do Noroeste Capixaba foi criado pelo Ifes de Barra
de Sao Francisco com o intuito de realizar mapeamentos e acompanhamentos que seriam
tipicamente realizados por érgdos da administragdo publica municipal ou estadual. Esses
mapeamentos, tais como o censo das agroindustrias da microrregido, podem pautar futuras
politicas publicas para o setor, norteando investimentos e a¢des de fomento.

Prefeitura qualificando mao de obra

Desde o inicio de 2015, a administracao publica municipal vem extrapolando suas fun¢des
reguladoras e de fornecimento de infraestrutura para também atuar na qualificacéo dos
agricultores. Novos servidores vinculados ao corpo técnico da Prefeitura passaram prestar
orientacOes frequentes aos empreendimentos rurais, auxiliando-os diretamente no processo
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de obtencao de selos e licencas. As especialidades do corpo técnico situam-se em areas
afins aquelas abordadas pelo Curso Pronatec Agricultor Familiar, de maneira que a
auséncia de oferta do curso por parte do Instituto Federal foi suprida pela atuacao de outro
agente, refor¢cando o desempenho do grupo enquanto rede.

Agroindustrias inovadoras

Os produtores rurais, buscando ampliar a operacéo das suas agroindustrias,
desenvolveram uma série de inovacdes em 2015 a partir dos conhecimentos acumulados
no Pronatec e das orientacdes oferecidas pelo Ifes, Ufes e Prefeitura Municipal. A Marim
Produtos Lacteos, empreendimento do setor de leite e derivados, diversificou a producéo de
queijo e manteiga para produzir ricota por iniciativa prépria, aproveitando o soro de leite que
era descartado anteriormente (modelo S).

A familia a frente do Delicias da Claudia, atenta as mudanc¢as de comportamento alimentar
veiculadas pela midia, langou uma linha de pées e bolos integrais e sem glaten apenas
substituindo certos ingredientes no processo (modelo R). O Sitio Bela Vista, produtor de
derivados de cana de acucar, desenvolveu integralmente, utilizando tecnologias préprias,
uma férma de aluminio para corte de doces em barra (Figura 22) e uma seladora artesanal
de sacolas de polipropileno, acelerando substancialmente o processo de producéo e
embalagem (modelo C).

Figura 22. Férma para corte de doces derivados de cana de acUcar desenvolvida no Sitio Bela Vista.
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A rede em acdo: 22 Mostra das Agroindustrias

Ap0s sucessivas interacdes entre os agentes da rede ao longo do ano, foi decidida a
realizagcao da 22 Mostra das Agroindustrias Familiares nos dias 13 e 14 de novembro.
Dos sete empreendimentos participantes em 2014, quatro se mantiveram e trés novos
aderiram ao projeto. O planejamento da estrutura da Mostra foi novamente resultado da
articulagado entre Ifes, Ufes e Prefeitura, com a contribuicéo da Igreja Catdlica de Barra de
Sao Francisco que cedeu as barracas para os expositores. As identidades, embalagens

e sinalizacéo dos novos participantes foram projetadas pela equipe de estudantes da
Ufes, cujos representantes estiveram em reunido presencial com os agricultores no fim
de setembro (Figura 23). Em paralelo, as agroindlstrias que entraram no projeto em 2014
assumiram todas as questdes de identificacdo, embalagem e exposi¢ao dos produtos,
confirmando a consolidagao das praticas de design entre as familias de produtores.

Na referida reunido de planejamento, docentes e discentes do Ifes, corpo técnico da
Prefeitura Municipal e Incaper também realizaram orientagées aos produtores no mesmo
espaco (Figura 24), sugerindo um modelo de atendimento integrado similar ao dos
escritorios de transferéncia de tecnologias. Essas estruturas, nos lembra Etzowkitz (2013,
p.31), “consideram-se parte da misséo da universidade em fornecer beneficios a sociedade
colocando pesquisas em pratica”.

A 22 Mostra foi realizada em uma rua do centro da cidade, distante da feira tradicional

feira livre, mas onde estao os principais estabelecimentos comerciais, bancos e 6rgaos da
administracdo municipal (Figura 25). Diferentemente da primeira edi¢cdo, o evento foi realizado
no fim de tarde da sexta e manha de sabado, visando acessar um publico que procuraria a
regido ndo apenas para compras, mas também para o lazer. Dentre as novas estratégias para
atracdo do publico figuraram a degustacéo dos produtos expostos e o0 seu fracionamento para
venda como lanches ou aperitivos para os visitantes, aumentando as margens de lucro dos
produtores e reduzido a quantidade de sobra de produtos ao término do evento.

Ao realizar a exposi¢cdo num contexto distinto da tradicional feira livre, a equipe do projeto
(Figura 26) experimentou uma percepcéo de qualidade distinta do publico em relagéo
aos produtos. As agroindustrias familiares puderam explorar a dimenséo qualitativa da
tradicao e do manejo artesanal como estratégias de venda, diferenciando-se também
simbolicamente dos produtos comercializados na feira livre.
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Figura 23. Estudantes da Ufes durante atendimento aos  Figura 24. Agricultores e agentes do atendimento
agricultores em setembro de 2015. integrado: Ifes, Ufes, Prefeitura e Incaper.

Figura 25. Local de realizagdo da 22 Mostra no centro de  Figura 26. Equipe responséavel pela realizagéo da 22
Barra de S&o Francisco. Mostra.

Na avaliagdo dos agentes da rede apoio a agroindustria, este parece um caminho mais
promissor rumo ao desenvolvimento de um circuito de agroturismo como o encontrado em
Venda Nova do Imigrante, visitado na preparagéo para a Imersao de 2014. Nesses circuitos,
0 publico busca o produto agroindustrial pelos indices de qualidade ampla (PREZOTTO,
2002b), que embora possam resultar de preocupacdes ecoldgicas, sociais, culturais e de
aparéncia, precisam ser comunicados de forma eficaz para converter todo o investimento
em capital humano e financeiro ao longo da cadeia produtiva em rentabilidade para os
pequenos produtores rurais da regido.

No momento da conversao, quando o produto da agroindustria familiar tem alguns instantes
para comunicar todas aquelas qualidades e seu papel no desenvolvimento regional aos
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consumidores em potencial, 0 Design tem se mostrado uma contribui¢cao imprescindivel na
rede de iniciativas desenvolvidas no noroeste capixaba. O objetivo do projeto a partir de
2016 sera intensificar as ag6es que deem visibilidade a essas dimensfes intangiveis da
producdo da agroindustria familiar.
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O projeto grafico da Revista Fraude: cooperacao
didatica entre Comunicacao e Design

Fatima Aparecida dos Santos, Fabio Sadao Nakagua

Este é um artigo sobre a construcdo de um projeto grafico para revista impressa. A Revista
Fraude é produto do programa de tutoria da Faculdade de Comunicacédo Social da UFBA e, por
isso, sua elaboracéao é resultado de pratica pedagégica. Ainda que sem definir procedimentos
didaticos, na elaboracao da revista foram aplicadas didaticas como: aprendizado por resolucao
de problemas, aprendizado por elaboracdo de projeto e co-design. Como resultado obteve-se
um projeto grafico que melhorou efetivamente a relacdo verbo visual da revista e com isso
permitiu maior fruicdo das leituras ofertadas.

Palavra-chaves: Projeto Editorial, Didatica, Diagrama, Significado.

The graphic design of Revista Fraude: didactic cooperation between Communication and Design
This is an article about the construction of a graphic design for a print magazine. Revista Fraude is the
product of a mentoring program from the School of Social Communication at UFBA, and therefore its
development is the result of teaching practice. Although didactic procedures were not defined, in the
journal preparation teaching practices were applied, such as learning by problem solving, learning by
project design and co-design. The result was a graphic design which effectively improved the visual-
verbal relationship of the magazine, and it allowed greater enjoyment of the offered readings.

Keywords: Editorial Project; Didactics; Diagram; Meaning.
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Introducao

No presente artigo se relata a experiéncia da parceria entre o Curso de Comunicagao
Social da UFBA (Universidade Federal da Bahia) e o Curso de Design da UnB
(Universidade de Brasilia) através do trabalho dos professores autores: Fatima Aparecida
dos Santos e Fabio Sadao Nakagwa.

O design grafico e o jornalismo impresso sao parceiros de longa data na fungdo de produzir
leitura agradavel e significativa. Entretanto, muitas vezes, na ansia de formar egressos
independentes, as faculdades tanto de comunica¢do como de design ndo promovem a
relacdo necesséria entre os estudantes das duas areas. Ora, nem € possivel produzir um
bom design grafico editorial sem texto bem como texto impresso sem design grafico.

Muitos sdo os erros incorridos na producéo de revistas: dissociagéo texto imagem; desprezo
das condicdes de legibilidade; desconhecimento de modos de hierarquizar informagées;
escolha inapropriada de paleta de cores, de sistemas cromaticos e falta de balanceamento
de claro e escuro; constantes alteragfes na diagramacao que resultam na perda da
identidade do impresso; e, o desconhecimento dos processos de impresséo e acabamento.

Tanto na Universidade de Brasilia quanto na Universidade Federal da Bahia os cursos de
Comunicacgéo Social e Design pertencem a unidades académicas diferentes. O curso de
Comunicacgéao faz parte, em ambas instituicdes, da Faculdade de Comunicagdo Social, e
0 curso de Design pertence ao Instituto de Arte. Tal distanciamento nubla o fato de serem
areas profissionais préximas que possuem pontos de intersegdo, especificamente na area
gréfica e editorial.

Na Universidade de Brasilia o PPI - Projeto Pedagdgico Institucional favorece o transito
interdisciplinar dos estudantes ja que pelo menos 30% dos créditos devem ser feitos em
outros cursos. O curriculo do curso de design da UnB possui disciplinas obrigatérias na
Faculdade de Comunicacao, algumas optativas e o aluno ainda pode investir créditos

de livre uso singularizando a sua formagao. Ja a area de Comunicagao, possuiu Diretriz
Curricular Nacional com maior definicdo de objetos de estudo sendo que o ensino de design
gréafico é optativo em muitos cursos e em outros se quer existe. A FACOM/UFBA oferta a
disciplina de Programacao Visual, Fotografia, Computacdo Grafica e Quadrinhos como
optativas e todas ministradas na propria unidade.
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Outra oportunidade para o aluno aprender é o PET (Programa de Educacéo tutorial). Criado
em 1979 pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)

e em 1999 passou a ser gerenciado pela Secretaria de Educacédo Superior (SESu) do
Ministério da Educacéo (MEC). O PET (Programa de Educacao Tutorial) é direcionado a
graduacdo, visa contribuir com formag&o académica dos estudantes envolvidos e diminuir
as distancias entre a Universidade e a comunidade externa. O Programa financia varios
grupos de estudantes de universidades brasileiras publicas e privadas, que tém como tutor
um professor designado pela unidade e realizam diferentes atividades extracurriculares,
todas tendo como base a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extenséo.

O PETCom/UFBA conta com laboratorio préprio, equipado com armario, sofés, cadeiras,
mesas, computadores e material de estudo. Nele os estudantes se relinem e desenvolvem
seus trabalhos. Eventualmente o PETCom também conta com o laboratério de informatica
da FACOM para a realizagéo de oficinas e reunides de diagramagéo e producéo.

O PETCom/UFBA atualmente é composto de doze alunos bolsistas e tem como tutor o 65
professor Fabio Sadao Nakagawa. Os bolsistas desenvolvem suas atividades em horario

complementar & graduagao. Promovem elaboracéo de reportagens, cobertura e produgao

de eventos, oficinas de interesse para outros estudantes, discussdes académicas, mantém

um site, e por fim, sdo os responsaveis pela elaboracao, publicacao e langamento da

Revista Fraude.

A Fraude é uma revista experimental de jornalismo cultural, criada em 2004. Tem como
principal linha editorial a abordagem das manifestacdes artisticas e culturais que ocorrem
na cidade de Salvador. Seu nhome é a0 mesmo tempo um enigma e também uma &cida
critica a ideia de novidade, originalidade e ineditismo, presente principalmente nos meios
de comunicagao e na cultura, conforme foi divulgado no editorial do primeiro nimero da
revista, que afirma que “o novo é uma fraude — mas a Fraude ndo quer ser o novo. Entdo,
0 que é a Fraude?” (EDITORIAL FRAUDE #1, 2004, p.3).

No segundo semestre de 2012 o professor Fabio Sadao Nakagawa entendeu que era
necessario maiores conhecimentos sobre design gréafico para que a publicagdo pudesse
ser impressa. Foi desta necessidade que nasceu a parceria entre os Cursos de Design/
UnB e Comunicagao/UFBA. Inicialmente foi proposto uma oficina com o objetivo de
modificar pontos especificos relacionados a diagramacéo. Posteriormente, a partir da sua
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décima primeira edi¢cdo, comemorando os seus dez anos de publicacao, a revista ampliou
a tiragem de mil para dois mil exemplares e passou a ser inteiramente impressa em cores
oportunizando a elaboragdo de um novo projeto gréfico.

Vencedora em 2012 na categoria Revista Impressa do prémio Exposicdo de Pesquisa
Experimental em Comunicacgéo (Expocom), oferecido pela Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicacao (Intercom) e principal produto do Petcom, com tiragem
entre 500 e 2000 exemplares, distribuicdo gratuita, a Revista Fraude tem periodicidade
anual e o seu publico-alvo principal é composto por estudantes de graduacao de ambos os
sexos, na faixa etaria entre 18 a 25 anos.

Este artigo versara sobre 0s processos, praticas didaticas, oficinas e trocas que foram
necessarias para a criacdo de um novo projeto grafico para a Revista Fraude. Entendeu-se
que era necessario a promocao de atividades didaticas com a finalidade de sensibilizar os
estudantes quanto a importancia de tal renovacgéo.

Encontro grafico e diagndstico

Em Margo de 2013 ocorreu a primeira interagdo de design junto ao PETCom/UFBA. A
preocupacéo inicial foi diagnosticar quais conhecimentos os bolsistas possuiam, como
reconheciam elementos de projeto grafico e como conseguiam sintetizar os conceitos

em visualidade. Para tanto foi feito uma roda de conversa na qual os participantes

se apresentaram, falaram de suas func¢des na producéo da revista e analisaram uma
imagem de péagina dupla projetada. Percebeu-se que a turma tinha bom conhecimento

de diagramacao e uso de software mas ndo conseguiam articular os elementos de modo

a resultar em uma identidade grafica. Também ndo conseguiam relacionar a quantidade

de caracteres ao espago necessario para a diagramagao da revista e por esse motivo,
algumas matérias resultavam em muitas colunas de texto, variacdo do tamanho de margem,
auséncia de imagens ou com boas fotografias ocupando menos de um terco da largura da
pagina, tudo isso na tentativa de incluir matérias longas em espaco reduzido. A variagao

da quantidade de caracteres por matéria também fazia com que a mancha gréfica variasse
muito e juntamente com o uso de texto justificado promovia fadiga visual no leitor. Outra
limitag&o apresentada pelos estudantes foi a necessidade de imprimir o miolo da revista com
uma Unica cor o que eles consideravam ser apenas o preto. Nesse sentido foi explicado a
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eles que poderiam utilizar qualquer uma cor e que o custo de produgdo seria 0 mesmo e,
mesmo essa cor, poderia variar de porcentagem em uma escala tonal.

A auséncia de conhecimento sobre o0s processos gréaficos e impressdo de cores fazia com
que as reportagens tivessem um grande contraste entre o preto e o branco e, muitas eram
as matérias que utilizavam letra branca sobre o fundo preto (Figura 1).

Figura 1. Pagina dupla da Revista Fraude n°10 com fundo preto e texto branco justificado.

Um dos problemas que mais saltou aos olhos foi a falta de identidade entre os nimeros da
revista Fraude ja impressos. Cada novo grupo de bolsistas que produzia a revista gerava uma
visualidade diferente da anterior. Mesmo em cada numero produzido percebeu-se que cada
texto era pensado como um projeto isolado. A falta de coeréncia visual residia no fato de que
para cada reportagem existia um diagramador diferente que trabalhava isolado do resto da
equipe. Assim, em cada matéria, até era sugerida uma unidade entre imagem e texto mas
ndo havia uma conexédo entre toda publicagdo resultando em um projeto grafico confuso.

Na revista imperava o desconhecimento em relacdo ao modo de uso de elementos
gréaficos como box e olho, muitas vezes destacando mais o corpo de texto da matéria do
gue subtitulos, olhos e outros elementos de estilo. O box normalmente utilizado para uma
narrativa complementar e paralela a matéria era usado como local para iniciar ou concluir
uma reportagem. Quanto ao uso da tipografia, na Fraude 9, por exemplo, foram utilizadas
onze fontes diferentes para os titulos em toda revista.
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No painel 1 é possivel ver a capa, 0 sumario, o editorial e as paginas 14 e 15 da revista
namero 10, sem projeto grafico definido. Nota-se o uso de texto justificado, constituindo um
bloco pesado na parte inferior da pagina. Também nota-se a variagéo tipografica, o uso do
contraste preto e branco e a concorréncia visual entre a imagem que ilustra a matéria de
pagina 14 e a matéria da pagina 15.

Apos a roda de conversa, os estudantes concordaram que 0s principais problemas a serem
sanados no novo projeto grafico seria: a “salada tipografica”; a falta de coeréncia entre texto

e imagem; a desorganizagao de informagao em algumas paginas como no sumario, créditos,
etc; o uso irregular de box e olho; a falta de unidade da revista como um todo resultando em
matérias com designs muito diferentes; a falta de planejamento para posicionar as reportagens
ao longo da publicagdo, ndo balanceando mancha e densidade das matérias, resultando em
fadiga visual; e, ainda, uma especial atencéo a hierarquia informacional da revista.

Painel 1: Fraude 10
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Repertério e projeto

Depois da fase de diagndstico, foi ministrada uma aula com a finalidade de despertar

a iniciativa de pesquisa visual por parte dos alunos, bem como ensinar a construir 0s
elementos iniciais de um projeto grafico. A primeira etapa foi propor um exercicio de
reconhecimento da mancha e do grid da revista. O exercicio consistia em trabalhar com a
revista impressa, sobrep6-la com papel vegetal, tragcando com cores diferentes as principais
linhas guias de uma matéria. Também foi observado nesse exercicio a variagdo de mancha
em cada pagina, o uso de entrelinhas e, apos a conclusao do exercicio, foi construido um
grande espelho por meio do qual se pode perceber o fluxo de informacdes da revista.

O passo seguinte foi incentivar os alunos a construirem um espelho pensando na

nova edicdo. Foi distribuido uma base com 48 paginas em miniatura, projetado o titulo,
guantidade de foto e de texto de cada matéria da nova edicdo. Pediu-se aos estudantes
gue pensassem na distribuicéo e na leitura da revista.

Um dos fatores considerados para a proposi¢cao do novo espelho e futuro grid foi o local

e tempo que as pessoas tinham para ler a revista. Os alunos possuiam uma enquete
realizada junto aos leitores na qual diagnosticaram que a maioria lia a revista em dnibus, no
intervalo entre as aulas ou mesmo no banheiro. Tais informacdes sinalizaram a necessidade
de uma revista um pouco mais leve na sua legibilidade mas sem perder o foco dos assuntos
e discussdes que ja marcam a publicacdo desde a sua fundacéo.

A partir da quantidade de tipografias utilizadas nos niUmeros anteriores da revista, observou-se
que era necessario trabalhar tal assunto com os alunos. Foi abordado o tema ‘comportamento
tipografico’ explicando a anatomia dos tipos, a histéria e origem das fontes, etc.

Foi ensinado aos alunos um conjunto de recursos para 0 uso mais adequado dos tipos:
pesquisa de fontes, estrutura das familias tipogréficas, tradugdo do tamanho de pontos
em milimetros e peso de fontes. Foi selecionada uma das matérias da nova revista para
gue os alunos pudessem fazer uma experimentagao tipografica e comparassem os
resultados. Também foi ensinado aos alunos o processo de instalacéo de fontes, o modo
de fechamento de arquivos e envio de tipografias para a grafica. Outro recurso dado foi a
instituicdo de estilos em programas de editoragéo grafica como o Indesign e a construcao
de uma biblioteca de tipos.
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Figura 2. Construcéo de espelho e estudo do fluxo de leitura ao longo da publicagdo.

Figura 3. Uma das imagens projetadas ao aluno sobre anatomia dos tipos. Disponivel em: https://tipos.wordpress.
com/2007/01/03/objetivo-classificacao-e-anatomia-2/ acessado em 22/01/2016.

Figuras 4 e 5. Alunos experimentam softwares e recursos na diagramagao.
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Apos explicagdo, os estudantes definiram quatro familias tipogréficas para o novo projeto
grafico: Optima, escolhida para titulo e subtitulo; Baskerville, escolhida para texto; Ms
Mincho para legendas e Heiti para textos de marcacao. Procedeu-se a impressao de
textos variando a entrelinha, pesos e alinhamentos a fim de verificar quais seriam os mais
coerentes para a revista.

Durante o estudo de tipos foi constatado que os alunos, em sua maioria, aplicavam os titulos
em linha, trabalhando pouco com a variagao de entrelinha e por isso, muitas vezes acabavam
tentando incluir desenhos ou elementos graficos a fim de tentar dar maior ritmo para os titulos.

Assim, selecionou-se uma vasta quantidade de exemplos de usos tipograficos no qual

a variacdo de tamanho, posi¢éo e outros recursos proporcionavam legibilidade, ritmo e
impacto. A importancia da hierarquia de informag8es também foi abordada fazendo com que
os alunos percebessem que era possivel guiar o olhar do leitor por meio da organizacao e
distribuicéo de informagdes ao longo da péagina.

Painel 2. Variagao do uso de tipografias.

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade 2(2), 2015



72

Fatima Aparecida dos Santos, Fabio Sadao Nakagua . O projeto gréafico da Revista Fraude

Quanto ao uso das cores o numero 11 da revista foi trabalhado inicialmente com a
possibilidade de imprimir o miolo em Preto e Branco e, posteriormente, se iniciou o estudo
das cores. Foi apresentado aos alunos a possibilidade de impressdo monocromatica
aproveitando a variacao tonal, a importancia do uso de meio tons e a possibilidade do
preto poder ser substituido por qualquer cor, incluindo uma cor especial. Para que o aluno
entendesse tal processo foi necessario introduzir informagdes sobre a producéo gréfica, os
sistemas de impressédo e 0s preparativos necessarios a cada sistema de impressao.

Ap0s autorizada a impresséo em cores, os alunos foram orientados a construirem uma
paleta cromatica. Foi explicado o funcionamento do sistema CMYK, a conversao de cor de
luz para cor de pigmento, o comportamento e variagcdo da percepgao cromatica em fungao
das cores vizinhas, combinacéo por complementagao, proximidade de matiz e a importancia
das cores e fundos neutros para a boa legibilidade da publica¢@o. Finalmente foi escolhida
uma paleta de cores inspirada na paisagem natural de Salvador: verde, azul, vermelho,
amarelo ferrugem e magenta conforme paleta cmyk ilustrada a seguir.

Painel 3. Paleta cromatica.
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Apos reformulacéo do grid, elaboragdo do espelho, escolha das tipografias, dos estilos,

da paleta cromética, da direcdo de artistica e fotografica, ainda restavam duas duvidas
entre os alunos: como garantir que matérias especificas tivesse diagramagcéo significativa
sem perder a relacé@o de identidade com a revista e coesao entre 0s nimeros que seréo
impressos no futuro? Qual é a funcao de um infografico em uma revista e como construi-lo?

Para os dois questionamentos foram utilizados como exemplos principios de design grafico
de Lupton e Phillips (2008). Uma das dicas para conseguir que uma publica¢do remeta ao
contetdo de suas matérias mas mantenha as caracteristicas invariantes do projeto grafico é
trabalhar com camadas (layers). Elas permitem que o Grid e tipografia remetam ao projeto
gréfico da revista como um todo, entretanto, também é possivel sobrepor camadas nas
guais possam ser trabalhados elementos graficos relacionados as caracteristicas individuais
de cada matéria. Esses elementos sdo chamamos de variaveis (ilustragdo, fotografias,
utilizar ou n&o olho e outros elementos gréficos).

O conceito de camada vem do mundo concreto e tem uma longa histéria nas tradi¢cdes de 73
mapeamento e notagdo musical. Mapas e linhas do tempo utilizam camadas sobrepostas

para associar diferentes niveis de dados, permitindo que eles contribuam com o todo, mas

conservem suas identidades préprias. (LUPTON e PHILLIPS, 2008. p. 127)

A multiplicidade de visualidades geradas a partir da relag&o entre camadas e sobreposi¢éo de
informacgdes ilustrados pelas autoras impressionou positivamente os alunos que depois, na
diagramacao final da revista, conseguiram aplicar os conhecimentos de modo satisfatorio.

Sobre o uso e a producao de infograficos, entendeu-se que para o seu aprendizado
satisfatorio seria necessario desenvolver um pouco mais as habilidades de representacédo
e comunicacdao visual dos alunos. Foram sugeridas as leituras do conceito de Diagrama
de Lupton e Phillips (2008, p. 199) no qual as autoras recuperam algumas discussdes de
Edward R. Tufte, explicam o conceito de design e mapa de informagao. Evidenciou-se que
o uso de infografia diferia de uma ilustragdo ou mesmo de um grafico pouco complexo. Um
infogréafico tem como funcao “iluminar e explicar ideias complexas” permitindo que o leitor
consiga tragar visualmente rela¢des que seriam muito complicadas caso comunicadas
apenas com textos e nimeros.

Lupton e Phillips (op. cit.) sobrep&e o conceito de diagrama ao de infografia em funcéo
do fato de que ambos decorrerem de um arranho verbo/visual que pode sugerir evolugcao
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temporal, hierarquia, fluxo de ideias, promogéao de conexdes, relagdes sobrepostas e
construcao de redes cognitivas.

Nesse ponto, os alunos compararam o conceito de diagrama de Lupton e Phillips com o
conceito de diagrama da semidtica de Charles Sanders Peirce. Segundo Peirce (2003, p.
216), todo raciocinio é diagramatico, isso porque ao pensar construimos um icone do nosso
estado hipotético de pensamento e passamos a observa-lo. Este observar de hipéteses
opera com dindmica semelhante ao ato de projetar ou testar possibilidades de acao diante
da possibilidade de estados das coisas. Assim, a no¢ao de diagrama fisico e a nogéo

de diagrama como estratégia para observagao das relacdes e imagens do pensamento
coadunam com a prética projetiva. Diagramar é também programar visualmente o deslizar
de relagdes verbol/visual ao longo do tempo ou seja, é tragcar o0 movimento que os olhos
fardo sobre uma péagina e entender com que elementos graficos e verbais esse movimento
encontrard e construira significados.

Depois das mesas de discussao, oficinas de projeto grafico e planejamento da revista
restou um conjunto de definicdes e regras que os alunos procuraram seguir durantes os
meses em que a revista esteve em elaboracéo. Nesse periodo ocorreu também contato
entre os professores e alunos de comunicacgéo e design por telefone, skype e e-mail. As
dividas eram sanadas com trocas de exemplos e comentarios. Ao final a Fraude n° 11 foi
lancada em grande estilo.

Resultado: um novo projeto grafico para a Revista FRAUDE

A Fraude n° 11 foi langada no dia 21 de dezembro de 2013, no Cine Teatro Solar Boa Vista,
em Salvador, a edicao 11 foi impressa com 48 paginas, em offset, com grampeamento

a cavalo, tamanho de 27,5 x 43cm e miolo em papel couché fosco com gramatura 90.
Tendo como matéria de capa o tema “transformistas”, a capa foi impressa em quatro cores,
em papel couché fosco 170g. A Fraude #11tem como sec¢des fixas: indice, expediente

e agradecimentos em duas paginas; editorial de duas paginas, e pagina destinada a
apoios (contracapa). Além disso, ela é composta por seis reportagens, dois perfis, duas
entrevistas, um guia jornalistico, um infografico e uma matéria experimental feita por meio
de fragmentos de fotografias.

Dentre as caracteristicas fisicas se destaca a modificagdo do papel de couché para couché
fosco o que deixou a revista mais contemporanea e com aspecto tatil mais interessante.
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O tema de capa da revista foi muito bem construido e a reportagem que a originou ganhou
uma diagramacao cuidadosa, na qual a relacé@o verbo/imagem foi muito bem trabalhada.
Outra questéo interessante foi observar na matéria a bem construida relagédo com o tempo
de leitura pois seu planejamento grafico permitiu ao leitor descobrir aos poucos a magica
transformacgdo de um homem em uma artista exuberante no palco. Os elementos gréaficos
dispostos ao longo das paginas ndo eram mais resultado de uma luta contra o branco do
papel, mas sim elementos do discurso que construiam uma narrativa e preparavam o leitor
para as revelagdes ao longo da matéria.

Figura 6. Capa da Revista FRAUDE n°11.

Figura 7. Abertura da matéria de capa Revista Fraude n° 11.
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A abertura da matéria de capa conseguiu dar leveza gréfica a diagramagéo, a preservacao
de areas sem preenchimento, a construgdo cromatica entre magenta e branco, a presenca
de elementos como batom e uma metafora de espelho déo a dica ao leitor de que se trata
de um imaginario feminino, ainda que para isso tenha se recorrido aos elementos clichés,

o resultado gréafico € bem delicado e leve. Em relagédo ao projeto grafico observa-se a
diferenca entre esta diagramacéo e a da matéria “Os santos da Bahia”, presente no painel
1, na qual o texto justificado, o uso pouco cuidadoso da imagem e a insisténcia do contraste
entre o fundo preto e a letra branca conferiam a matéria muito mais um ar de texto policial
do que a de uma matéria sobre religiosidade.

Ainda sobre a matéria de capa da Fraude 11 é possivel observar é ja dissertada

relagdo texto, imagem e tempo conforme as paginas presentes nas Figuras 8 e 9. Pela
diagramacao da matéria se faz 0 movimento de desmontagem e revelagdo do homem por
trés da artista transformada. Os elementos de tal transformacéo séo fixados em uma linha
magenta que tem funcéo de conectar as paginas da unidade mas também remete a um
varal no qual os itens de transformacao séo pendurados.

Nas duas paginas que encerram a matéria foi possivel verificar o aprendizado dos alunos com
relacdo ao correto uso do box, do olho e da legenda. O box foi utilizado para complementar a
matéria e garantir uma moldura a Ultima fotografia que retrata o artista em atuacao. Os alunos
conseguiram seguir as regras de hierarquia de informagdes e conferir ritmo a leitura.

Dentro da revista merecem destaque algumas outras matérias em funcéo da relagéo entre
os elementos graficos e textuais: “Donos da rua doidos do bairro” e “Os altos e baixos da
ladeira da Montanha”.

A matéria “Donos da rua doidos do bairro” abordou o universo dos moradores de rua que
sdo conhecidos como pertencentes a um determinado bairro da cidade de Salvador e tém
algum tipo de desconexdo com a realidade. Embora, ainda sobre o impacto do uso de cores
na revista, os alunos decidiram que esta matéria traria fotografias em preto e branco ou
sépia, conferindo um distanciamento entre o universo retratado e a vida real. O uso da cor
foi adotado exclusivamente para titulos e elementos graficos e a fotografia sangrada sobre
a pagina de abertura garantiu um ar de continuidade da imagem retratada ao leitor. Ha que
se ressaltar a qualidade das fotografias que conseguiram capturar a postura de donos da
rua retratando os mendigos com posic¢ao de altivez e superioridade.
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Figura 8. Cuidadoso processo inverso de montagem do artista transformista

Figura 9. Cuidado com elementos como olho, legenda e box.

Figura 10. Abertura de matéria em pagina dupla, perfeita relagéo texto imagem.
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Jé a matéria “Os altos e baixos da ladeira da montanha” imprimiu em sua diagramagéo o
movimento de subida e descida, tdo caracteristico a rua, ladeira, que antes conectava a
cidade alta a cidade baixa. Os textos verbais e visuais foram expostos de modo que o olho
do leitor realmente fizesse 0 movimento de subida e descida da ladeira.

Figura 11. A fusdo de duas fotografias anunciam que a reportagem versara sobre o hoje e sobre a meméria da ladeira.

A péagina de abertura da matéria poderia ter sido um pouco mais trabalhada em relagcao

a alinhamentos e espagos, entretanto merece crédito o esfor¢o dos alunos em costurar
as relagdes entre a memoria descrita no texto e a memdria fotografica. Ja nas paginas
seguintes observa-se uma interessante construgdo com simetria espelhada na qual o uso
de imagens do passado e do presente conferem a diferenga que o tempo provocou no
papel desempenhado pela ladeira na dindmica da cidade.

Por fim, toda a Revista Fraude n° 11 apresentou grande modifica¢cdes em relacéo aos
ndmeros anteriores. Entretanto escolheu-se destacar as trés matérias apresentadas neste
artigo em fungéo da representatividade quanto ao projeto grafico.

As Revistas Fraude n°® 12 e n° 13 tiveram como novidade a construcao de infograficos
transmidia inaugurando uma relacé@o entre o meio impresso e digital por meio do uso de
QRCode. Tal iniciativa amplia as informag6es sobre o impresso conduzindo o leitor a audios
e videos sobre os assuntos e temas apontados no grafico.
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Figura 12. O descer e o subir da rua retratado no planejamento visual.

A importancia didatica dos PETs

Na reformulacgédo do projeto gréfico da Revista Fraude ndo se aplicou nenhum método
intencional de ensino por resolugdo de problemas ou elaboracédo de projetos, entretanto
verifica-se que no seu fazer podem ser reconhecidos principios de polidisciplinaridade,
aprendizagem com foco em projeto e aprendizagem a partir da resolucdo de problemas.
Edgar Morin define polissiplinaridade como:

[...] uma associacéo de disciplinas em torno de um projeto ou de um objeto

que lhes é comum. As disciplinas sdo chamadas a colaborar nele, assim como
técnicos especialistas sdo convocados para resolver esse ou aquele problema.
De modo contrario, as disciplinas podem estar em profunda interac&o para tentar
conceber um objeto e um projeto, como ja se viu no estudo da hominizagé&o.
(MORIN, 2000, p. 51)

O PET e a Revista Fraude sao referéncia de experiéncia didatica porque permitem associar
conhecimentos diversos, confronta-los com questdes cotidianas e aplicar solugdes ja
estudadas de modo isolado em um projeto conciso e real. Observa-se que a oficina de
fotografia, as aulas de semidtica, as relagfes texto imagem, as aulas de computagao grafica
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e de diagramacéo, bem como a pratica jornalistica e de produgdo se coadunam em uma
troca ativa entre os estudantes, cada um com seu talento mas com uma visdo global em
funcdo de comporem o PET.

Como o PETCom é composto por alunos de diferentes séries e cursos, com tempos
diferentes de participagdo no programa, ocorre tambhém a troca de conhecimento entre
0s proprios bolsistas, participantes mais experientes transmitem seus conhecimentos aos
recém chegados.

Os estudantes elegem temas prioritarios para conhecimento e propde para o tutor cursos

ou oficinas naquela area. Assim surgiram as oficinas relacionadas ao design, os estudantes
buscaram além da oficina de projeto gréafico, a oficina de cartaz e a oficina de diagramacéo.
Em sua maioria, essas oficinas contaram com a presenca de um professor da area de design
grafico e um da area de comunicagéo social, ambos com doutoramento em semiética, o0 que
tornou a relacéo verbo/visual bastante efetiva e estudada, resultando nas construgdes de
metalinguagem (JAKOBSON, 1995, p. 127) apontadas e tdo bem resolvidas na publicacéo.

Conclusao

Atualmente ja sé@o bastante discutidos os métodos de aprendizagem baseada em
problemas e aprendizagem baseado em projetos. Uma das vantagens de tais métodos é
promover educagao integral envolvendo recursos humanos e técnicos bem como permitir a
transdisciplinaridade, a polidisciplinaridade e a multidisciplinaridade.

De certa forma, a experiéncia realizada junto ao PETCom UFBA é um exemplo tanto de
aprendizagem baseada em projeto quanto de promogéo de polidisciplinaridade, integragéo,
interacéo entre areas do conhecimento e co-design.

O termo co-design € empregado neste artigo para designar a experiéncia de elaboracao

do novo projeto grafico da revista Fraude de modo integrado envolvendo tanto alunos de
jornalismo, produgdo em comunicagdo e cultura quanto professores de fotografia, design e
comunicagao. Também reside neste argumento a construgédo conjunta do projeto gréafico e a
promocao de oficinas para o seu desenvolvimento e implementacéo.

Diferente da pratica comum de mercado, o projeto grafico ndo foi construido por uma
pessoa ou equipe e entregue ao PET/Com. Ele foi elaborado em conjunto, considerando
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as dificuldades e conhecimentos do grupo, esclarecendo a sua importancia e funcéo. Tal
pratica permitiu aos alunos manusear com mais propriedade os elementos constituintes
das matérias da revista e conseguir ao final que a diagramacéo e planejamento visual das
paginas fossem tao importantes na constituicdo da revista quanto o proprio texto verbal.
Em termos de jornalismo impresso e revista cultural € de suma importancia que o discente
consiga atribuir a real relevancia a todos os elementos de uma publicacéo.

Ainda hoje é possivel encontrar inGmeros exemplos de impressos nos quais existe grande
dissociagdo entre o texto verbal e a construcéo visual das matérias e noticias. tal costume é
fruto de anos e anos de disciplinarizagédo do conhecimento no qual, para os alunos dos cursos
de jornalismo, a diagramacao e o projeto gréafico tinham menor importancia do que o texto
verbal. Felizmente tal caracteristica tem mudado. Apos a participagéo do curso de Design da
UnB no PET/Com o colegiado de professores da graduagéo da Faculdade de Comunicagéo
da UFBA decidiram dedicar uma vaga para professor especifico para a area de design
gréfico, refletindo a importancia do trabalho integrado entre a comunicacéo verbal e visual.

Em termos de continuidade da Revista Fraude, apds o projeto grafico, ja foram publicados
dois numeros e, atualmente h& a preparagdo para a revista referente ao ano de 2016.
Nesse meio tempo aconteceu a producdo da Fraude 12, sem acompanhamento de
professores de Design Grafico.

Ja na Fraude 13 ocorreu completa renovacao do quadro de bolsistas e uma nova interagéo
entre o Design e a Comunicacao. Durante as novas oficinas e mesas de trabalho,
observou-se que a Revista Fraude 11 constituiu um guia soélido para os novos alunos que
conseguiam entender, a partir da publicagdo, quais eram os principais elementos do projeto
grafico e segui-lo. Entretanto a equipe de bolsista anterior ndo havia deixado o memorial

do projeto e seus arquivos disponiveis para a nova equipe. Assim, foi necessario instalagéo
dos arquivos de fontes, construcéo de paginas mestras e tabelas de cores a partir das
revistas impressas. De certa forma, tal acontecimento contribui para verificar a for¢a do
projeto grafico ja que a partir do impresso foi possivel fazer a ‘engenharia reversa’ e manter
a identidade da revista.

Acredita-se que a experiéncia da Revista Fraude e do PET/Com UFBA possa incentivar
tanto mestres quanto alunos a construirem projetos nos quais o aluno possa efetivamente
aplicar e relacionar o que é aprendido em sala de aula.
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Graficos RCA: 50 anos e aléem - acdes integradas
museu, escola e universidade

Célia Matsunaga, Marisa Cobbe Maass

A proposta deste artigo € relatar a experiéncia académica interdisciplinar que envolveu alunos
do curso de design, comunicacdo, arte e museologia da Universidade de Brasilia, como
interlocutores em um processo de mediacdo da exposicao GraficosRCA: 50 anos e além em
didlogo com alunos da rede publica do Distrito Federal. No programa educativo do Museu da
Republica foram desenvolvidas atividades de design grafico, com mediadores matriculados na
disciplina EDD - Design, Educacdo e Mediacao, do Departamento de Desenho Industrial, criada
especialmente para atender a demanda desse evento GraficosRCA.

palavras-chave: design gréafico, museu, escola, universidade

GraphicsRCA: 50 years and beyond - integrating museum, school and university actions

The purpose of this paper is to report the interdisciplinary academic experience involving students from
courses in design, communication, art and museology from the University of Brasilia, as partners in a
mediation process of the exhibition GraphicsRCA: 50 years and beyond and in dialogue with students
from public schools in the Federal District. In the educational program of the National Museum of the
Republic, graphic design activities were developed, with mediators enrolled in the EDD course - Design,
Education and Mediation — from the Industrial Design Department, specially created to meet the
demand of this GraphicsRCA event.

Keywords: graphic design, museum, school, university
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Introducao

A proposta deste artigo é relatar a experiéncia académica interdisciplinar que envolveu
alunos do curso de design, comunicagdo, arte e museologia da Universidade de Brasilia,
como interlocutores em um processo de mediacdo da exposicao GraficosRCA: 50 anos e
além em didlogo com alunos da rede publica do Distrito Federal.

A exposicdo fez um passeio pelo design gréafico inglés associado a escola Royal College of
Arts, de Londres, trazendo obras elaboradas por alunos e ex-alunos. O periodo abarcado
pelos curadores Richard Doust, Teal Triggs, Adrian Shaughnessy e Jeff Willis, professores
da RCA, foi o dos ultimos cinquienta anos. A producéo local ficou a cargo da Universidade
de Brasilia, na ocasido do VII Congresso Internacional de design da Informacao — CIDI.

Graficos RCA: 50 anos e além apresentou obras de designers graficos ingleses, europeus e
também originarios de diferentes paises, produzidos desde o periodo de sua fundacdo em
1948 até os dias atuais. A mostra trouxe cartazes, livros, catalogos e fotos e a oportunidade
de testemunhar a producéo de designers como John Pasche, Jonathan Barnbrook, Ray
Gregory, Mark Lazenby, Karin Von Ompteda entre tantos.

A vinda desta exposi¢éo a Brasilia, aproximou o design grafico inglés a arquitetura moderna
brasileira. Ser exposta no Museu Nacional do Conjunto Cultural da Republica contribuiu
com a reflexdo sobre a arquitetura moderna, o espago museoldgico e o design grafico,
principalmente dos anos 60-70, periodo coincidente da fundag&o de Brasilia e origem do
curso de design grafico da RCA. A delicadeza e as sinuosas curvas desenhadas por Oscar
Niemeyer proporcionou seguidas reflexdes sobre o didlogo que se estabelece entre o
espaco museoldgico e as obras graficas.

Em paralelo as analises e estudos da composicao do espaco do museu, tragou-se o plano
estratégico de realizagdo da mostra. Esse plano foi dividido em cinco fases distintas, sendo
gue a primeira fase foram feitas: a captagdo de recursos; solicitagdo de apoio institucional e
de empresas privadas; apoio logistico para transporte das obras (da Inglaterra para o Brasil
— do Brasil para Inglaterra); desembaraco alfandegario no Brasil; recebimento das obras no
Museu da Republica. A segunda foi: tracado o plano executivo de montagem da exposi¢éo
da galeria. A terceira foi: a organizacéo das atividades paralelas, exposic¢ao, palestras e
workshop. Na quarta: criagdo do material impresso; divulgacéo nas redes sociais (website;
facebook); organizacéo da solenidade de abertura da mostra. Na quinta e ultima fase: criagéo
do projeto educativo que ocorreria durante todo o periodo de realizagdo da exposicéo. Neste
artigo, trataremos especificamente da quinta fase, o Programa Educativo.
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EDD - Estudos Dirigidos em Design Educac¢ao

No programa educativo do Museu da Republica foram desenvolvidas atividades de
design gréfico para alunos da Rede Publica do DF. Os mediadores foram alunos
matriculados na disciplina Design, Educacéo e Mediacao, do Departamento de Desenho
Industrial, criada especialmente para atender a demanda desse evento Graficos RCA.
Foram matriculados alunos do curso de Design, da Faculdade de Comunicacéo, do
Instituto de Artes e da Museologia.

A disciplina de dois créditos foi criada para reunir uma equipe de estudantes que tivesse
interesse em aprender a elaborar o projeto educativo e executar a mediagao dentro do
museu. O objetivo principal foi o de apoiar a agao educativa relacionada a exposic¢ao. A
disciplina foi desenvolvida as sextas-feiras, um encontro semanal, de 14h as 16h. Apenas o
primeiro dia letivo aconteceu no departamento de Design, as demais aulas ocorreram nos
espacos internos do Museu Nacional.

A ementa da disciplina deixava claro que tratava-se de conhecer as no¢des basicas sobre o
processo de educacgéo por meio do design. Além disso, compreender o conceito e a relagéo
design gréafico-museu. O ponto alto da proposta era desenvolver um projeto de mediacao
lidico/poético/pedagdgico por meio de atividades criativas que utilizassem elementos de
Design grafico tais como: tipografia, forma, cor, imagem, para alunos da Rede Publica do DF.

O programa

Dada a oportunidade da vinda da exposicédo “GréaficosRCA: 50 Anos e Além”, a disciplina
propds dois tipos de atividades praticas aos estudantes, supervisionados pelas professoras:

a. Elaboracao de um mddulo educativo para alunos do Ensino Fundamental e Médio
do DF que dialogasse com as obras expostas, relacionando o design grafico com a
educacao, tendo os estudantes como mediadores.

b. Atuagdo como mediadores da exposi¢do de design grafico.

Os alunos tiveram a oportunidade de criar e aplicar as propostas no decorrer do evento,
realizado no més de setembro de 2015. Ao final das atividades houve uma rodada de
avaliacao e reflexdes a partir de textos sugeridos. Foram aulas expositivos, exercicios
préaticos, planejamento e desenvolvimento de projeto e uma avaliagao final.
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Figura 2. Montagem da exposi¢do GraficosRCA: 50 Anos e Além. Museu Nacional - Mezanino. Brasilia.

Sobre a disciplina

A criagdo da disciplina foi importante pois formalizou a atividade e a inteng&o de oferecer nos
cursos de Design e Comunicacao, principalmente, atividades ligadas a museus e exposic¢oes.

Os encontros tiveram inicio na primeira semana do segundo semestre letivo de 2015, com
o desafio de criar o programa educativo e organizar e treinar a equipe de mediadores para
atuarem durante o periodo da exposic¢do. A quantidade de alunos matriculados foi de 24.
Na apresentagdo de cada um, no primeiro dia de aula, o aluno Wandré da Costa Silva,

do curso de Artes Visuais demonstrou conhecimentos como mediador em exposicdes e
também caracteristicas de lideranca. Por este motivo, foi sugerido que ele coordenasse o
grupo, com a tarefa de organizar as escalas e dialogar com a turma no dia a dia.
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A decisao foi muito acertada, o aluno Wandré foi nomeado coordenador da equipe

de mediacdo. Com sua vasta experiéncia na area, trabalhando ja ha algum tempo no
programa educativo da Caixa Cultural, Wandré foi pe¢a fundamental nas discussdes sobre
0 espaco da galeria, sobre as obras, além de orientar os colegas quanto a importancia na
atencao aos visitantes.

Além da coordenacéo de Wandré, foi reunida uma equipe muito pro-ativa composta por:
Ivan Sasha, Leticia Correia, Vanessa Aragéao, Giulia Terraza, Pedro Vizioli, Fernanda

Lima, Marcela Miguel, Daniel Batista, Nathalia Gomes, Rebeca Hadassa, Ana Claudia
Mascarenhas, Gabriel Santos, Jodao Pedro Oliveira, Joao Pedro, Maria Luiza Munhoz, Sarah
Ferreira, Sofia Tombini, Elisa Chiarello, Maya Macério, Vivien Luduvici, Leilane Santos,
Wednes Marcellus e Thalia Duarte.

Figura 3. EDD Design, Educagdo e Mediagao. Aulas no Museu Nacional.
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Figura 4. Programa Educativo com os mediadores. Museu Nacional. Brasilia.

A turma foi dividida em 4 grupos para comecar a elaboracédo das propostas de acéo
educativa. Na segunda semana o local da aula foi alterado para as dependéncias do Museu
Nacional, com a intengdo de iniciar uma imersao no ambiente do museu. Dois grupos
trouxeram propostas bem estruturadas que foram apresentadas a turma para discussédo e
uma delas foi eleita para ser desenvolvida em conjunto por toda a turma. A partir dai foram
feitos orcamentos para verificar a viabilidade financeira da ag&o educativa, a saber oficinas
de experimentacdes artisticas para os alunos da Rede Publica.

Foi decidido pelo grupo que a mediagdo e o Programa Educativo da exposic¢ao ficaria com
trés mediadores por turno (manha e tarde) durante os 22 dias em que a exposi¢éo ficou
em cartaz. As propostas dos grupos de alunos para as oficinas foram adaptadas para a
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situacdo de caréncia de recursos financeiros. Os mediadores trabalharam voluntariamente,
e ndo receberam qualquer ajuda de custo ou bolsa. O material de consumo de artes
(papéis coloridos, lapis, giz de cera, canetas hidrograficas coloridas, cola) e material para a
montagem do local da atividade foi doado. Os monitores também doaram materiais. Tendo
sido superadas as dificuldades iniciais, foram oferecidas atividades de experimentacéo
artistica no modelo “oficina” para os alunos de escolas da rede publica que se inscreveram
na secretaria do Museu da Republica. As oficinas foram divulgadas por e-mail para todas
as escolas de Ensino Médio do DF. Os alunos do Mestrado profissional em Artes da UnB,
também professores da Rede Publica do DF, foram envolvidos nas a¢fes de divulgacao,
levando as informagdes para suas escolas.

As atividades de mediagao transcorreram satisfatoriamente, e foram uma grande experiéncia
para todos os envolvidos. Os alunos relataram os ganhos pessoais e académicos que
obtiveram com a imers&o no “mundo do museu”.

O depoimento da aluna mostra o interesse de criangas de Ensino Fundamental:

“Cheguei aqui as 14h20 para a reunido, fiz a visita a0 museu com a musedloga.
Mais a tarde, por volta das 15h30 ou 16h00, chegaram varias turmas do Colégio
Arvense, faixa etaria de 6 a 8 anos. As criangas mais novinhas se interessaram
mais por cartazes com elementos que conheciam, como o do livro e o da Bela e
a Fera e cadernos/ livros mais interativos. Os mais velhos se interessaram pelo
simbolo dos Rolling Stones. Todas as turmas foram de publico espontaneo”.
Ana Claudia Mascarenhas

Consideracdes finais

Podemos concluir, avaliando esta experiéncia, que os alunos de Design e Comunicacao,
apesar do interesse na atividade de mediacdo, demonstraram pouca experiéncia no que diz
respeito ao universo do museu e das exposic¢des. A presenca de alunos de Artes Visuais

e Museologia, foi de grande valia para o grupo, pois estes se mostraram mais a vontade e
contribuiram com seus conhecimentos.

Aimerséo no ambiente do museu foi uma experiéncia estética em si, que somada ao valor
compositivo de obras de design gréafico de exceléncia, e o profissionalismo da montagem,
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com suportes feitos sob medida para o evento enviados a Brasilia trouxeram uma
ampliagdo no repertério de design para todos os estudantes envolvidos.

A oportunidade de dialogar com alunos de outras instituigdes na qualidade de participantes do
evento também agregou ao aprendizado questdes subjetivas e relativas a responsabilidade e
atitude. A riqueza da interdisciplinaridade comparece com toda intensidade na complexidade
do evento com suas multiplas faces e aprendizados praticos tanto no ambito das técnicas
quanto histéricos, pedagdgicos e afetivos.
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7° Congresso Internacional de Design da Informacao (CIDI 2015)
Brasilia, de 2 a 5 de setembro de 2015

Virginia Tiradentes Souto

Breve descricdo com os principais destaques do 7° Congresso Internacional de Design da
Informacéo - CIDI 2015, que aconteceu em Brasilia, entre os dias 2 e 5 de setembro de 2015.

Palavras-chave: Congresso, Design da Informagéo, Brasilia, SBDI

93

Design Radar:

VIl Information Design International Conference (CIDI 2015), Brasilia, 2 - 5 September 2015

Short description of the main highlights of the 7th International Conference of Information Design - CIDI
in 2015, held in Brasilia, between 2 and 5 September 2015.
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Brasilia recebeu pela primeira vez o Congresso Internacional de Design da Informacéo (CIDI),
entre os dias 2 e 5 de setembro de 2015. Esta sétima edi¢éo do evento foi organizada pelo
Programa de P6s-Graduag&@o em Design da Universidade de Brasilia (PPG Design UnB) em
conjunto com a Sociedade Brasileira de Design da Informagao (SBDI).

O CIDI € um evento de carater cientifico, com periodicidade bienal, e objetiva a discusséo
e reflexdo sobre o design da informag&o no Brasil e em ambito internacional. Unico

evento cientifico na area de design da informacgado no pais e América Latina congrega
pesquisadores, profissionais, docentes e estudantes para discutir producao académico-
cientifica em ambito nacional e internacional. Desde sua primeira edigdo, o CIDI apresenta
cinco eixos tematicos para submisséo e apresentacao de trabalhos: comunicacéo,
educacao, sociedade, tecnologia e teoria e histéria.

O evento é realizado pela Sociedade Brasileira de Design de Informagao (SBDI), desde
2003, e engloba também o Congresso Nacional de Iniciagdo Cientifica em Design da
Informagao (CONGIC), voltado para estudantes e recém-formados que tenham desenvolvido
trabalhos de pesquisa em design de informagéo durante o curso de graduagdo como
iniciacao cientifica e tecnoldgica.

Esta edicdo foi marcada pela participagdo de um grande publico interessado em Design
da Informagé&o. O evento ocorreu principalmente no Centro Cultural Banco do Brasil,

mas também na Universidade de Brasilia e no Museu da Republica. Além dos quase 300
inscritos no congresso, o evento atraiu mais de 4000 pessoas no Centro Cultural Banco
do Brasil, durante os 4 dias de evento; e em torno de 18.000 pessoas na exposicao “50
Anos do Design Gréfico — Royal College of Art” no Museu da Republica, durante o més de
setembro. Tivemos representantes de 7 nacionalidades e 17 estados brasileiros, além de
brasileiros residentes no exterior.

O evento contou com quatro apresentacdes de palestrantes convidados, seis sessfes
paralelas para o CIDI - sendo apresentados um total de aproximadamente 90 artigos, trés
sessdes paralelas para o0 CONGIC - sendo apresentados um total de aproximadamente
30 artigos, aproximadamente 80 pdsteres (CIDI e CONGIC), quatro apresentagfes de
cases profissionais, quatro workshops, langcamento de livros, cerimfnias de abertura e
fechamento, reunifes e assembleia da SBDI, e duas exposi¢des. A selecao dos artigos
apresentados foi feita por uma equipe de pesquisadores, em sua grande maioria, doutores
de diversas universidade brasileiras e também estrangeiras.
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Quatro conferencistas convidados de renome nacional e internacional na area de Design
da Informacéo tiveram presentes no CIDI, sendo eles: Dra. Teal Triggs - Decana Associada
da Faculdade de Comunicagéo, da Royal College of Art, em Londres; Dr. Marcos Braga

- professor do Departamento de Histéria da Arquitetura e Estética do Projeto da FAU

USP; Bernard Darras - professor titular de semidtica e de metodologia de pesquisa na
Universidade de Paris 1 Panthéon-Sorbonne, em Paris; e Dra. Fernanda B. Viégas - co-lider
da “Big Picture”, grupo de pesquisa do Google em Boston.

Importante também destacar a apresentacédo dos cases profissionais por integrantes: da
IBM Research Brazil, do Venturus Centro de Inovacéo Tecnoldgica, da Motorola, e da
Universidade Federal do Parana.

Além dos cases profissionais, uma outra oportunidade de troca profissional e de ensino
ocorreu nos workshops oferecidos sobre: cartaz, tipografia, infografia, caligrafia e wayfinding.

Durante o evento também houve um momento de integracéo bastante interessante com um
outro evento de Design da Informagéo: o Vision Plus organizado pela International Institute
for Information Design — IlID, que aconteceu simultaneamente ao CIDI, na Inglaterra.

Por fim, destaque para as exposicdes organizadas com a ajuda do CIDI 2015: a exposi¢édo
“Quadradinho Design” com os trabalhos de designers de Brasilia, e a mostra “50 Anos

do Design Gréfico — Royal College of Art” com os trabalhos originais dos alunos do Royal
College of Art (RCA) de colegdes e arquivos especiais.

O resultado do CIDI 2015 pode ser conferido por suas publica¢des. Foram publicados: o
Research abstracts of the 7th Information Design International Conference - livro com os
resumos dos artigos, os anais do congresso pela Editora Blucher, artigos selecionados na
revista InfoDesign, e ainda sera publicado o livro Selected Readings of the 7th Information
Design International Conference.

O CIDI 2015 foi um excelente férum de discusséo e reflexdo sobre o design da informacao
no Brasil e em ambito internacional. Foi um prazer receber este congresso em Brasilia, e
esperamos receber este e outros eventos de Design.
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