BE%GN design, tecnologia & sociedade

ISSN: 2525-7471 | V12N2 (2025)

ARTIGO

O esboco como método de
pesquisa em design

AUTORIA
Bruno Ribeiro do Nascimento,

PALAVRAS-CHAVE

Esboc¢o em design;

Pesquisa em Design;

Métodos visuais;

Pesquisa de Campo;
Processos criativos e analiticos.

RESUMO

Este artigo investiga o eshoco como método de pesquisa em design,
enfatizando sua poténcia para articular observacéo, analise e imaginacao
em trabalho de campo. Metodologicamente, a investigacdo caracteriza-
se como um estudo de caso qualitativo, analisando a aplica¢éo do esboco
em disciplinas de projeto ao longo de dois anos. Tradicionalmente
associado a sintese criativa, o esbo¢co € aqui tratado como dispositivo
metodoldgico para documentar, interpretar e gerar dados em projetos de
design. Com base em revisdo de literatura e em experiéncias
pedagdgicas que integraram o0 esboc¢o a pesquisa em design, mostramos
gue sua flexibilidade e adaptabilidade favorecem a producéo colaborativa
de dados e estimulam interpretacbes néo lineares, evitando fixacdes
prematuras de problemas complexos. Concluimos que incorporar o
esboco ao ensino da pesquisa em design aprimora a acuidade
observacional, a sensibilidade aos contextos e a capacidade de resolugéo
de problemas, ampliando o repertorio metodolégico e fortalecendo a
formacao de designers-pesquisadores para investigagfes em contextos
complexos.
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ABSTRACT

This article investigates sketching as a design research method,
emphasizing its power to articulate observation, analysis, and imagination
in fieldwork. Methodologically, the research is characterized as a
gualitative case study, analyzing the application of sketching in design
project courses over two years. Traditionally associated with creative
synthesis, sketching is treated here as a methodological device for
documenting, interpreting, and generating data in design projects.
Drawing on a literature review and on pedagogical experiences that
integrated sketching into design research, we show that its flexibility and
adaptability support the collaborative production of data and stimulate
non-linear interpretations, preventing premature fixation on complex
problems. We conclude that incorporating sketching into the teaching of
design research enhances observational acuity, sensitivity to context, and
problem-solving capacity, expanding the methodological repertoire and
strengthening the training of designer-researchers for investigations in
complex contexts.
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1. Introducao

Nos ultimos anos, pesquisadores de diferentes areas tém demonstrado um interesse
crescente por abordagens nao textuais na conducdo de pesquisas de campo. Dentre essas
abordagens estdo os métodos de pesquisa visual, tais como a fotografia, linguagens
audiovisuais e 0 esboco. Em especial, 0 esboco — a préatica de desenhar a mao livre — tem atraido
cada vez mais a atencao de pesquisadores como método de documentacéo e interpretacéo de
observacdes de campo. Além de enriquecer os repertdrios metodoldgicos, o esboco facilita a
integracdo do pesquisador com 0 campo e seus atores, ampliando percepc¢fes e promovendo
uma compreensao mais sensivel e apurada (Thorbeck, 2019; Heath et al., 2018; Causey, 2017).

No processo de design, o esboco é considerado uma etapa essencial, uma vez que viabiliza
a materializacdo das ideias e imagens mentais do designer e facilita a prototipacdo de
dispositivos e sistemas interativos (Van der Lugt, 2005; Craft e Cairns, 2009; Wyche e Grinter,
2012). A literatura sobre esboc¢o destaca sua ampla aplicacdo ao longo do processo de design
como suporte a criatividade, desde a transformacdo de dados empiricos em conceitos
preliminares até o desenvolvimento e refinamento de solu¢des mais especificas (Goel, 1995;
Olofsson & Sjolen, 2005; Pei et al., 2011). No entanto, quando considerado como método
estruturado de pesquisa em design, como ferramenta para coleta, analise e comunicacdo de
dados, especialmente em campo, sua presenca € limitada, cedendo espaco a outros métodos
visuais como a fotografia (Liu et al., 2018; Feleke, 2024; Hald, 2018; Sanoff, 2016) e o video
(Wall, 2013; Sanoff, 2016; Arnall & Martinussen, 2010).

O uso restrito do esboco na pesquisa em design esta relacionado a percepcao da
predominancia do pensamento analitico sobre o criativo nas praticas investigativas de campo
(Hald, 2018). Como o esbogo oferece maior flexibilidade na sele¢cdo e representacdo da
realidade, ele ndo atende plenamente aos critérios de objetividade e imparcialidade
tradicionalmente exigidos em investigagdes cientificas, sendo, por isso, considerado uma fonte
menos confidvel de evidéncias e mais suscetivel a subjetividade do pesquisador (Heath et al.,
2018; Causey, 2017; Soukup, 2014). No entanto, a busca por uma prética de investigagcdo em
design mais reflexiva e sensivel a subjetividade do pesquisador tem destacado o esbo¢o como
uma importante ferramenta de pesquisa de campo. Ao borrar as fronteiras entre o pensamento
analitico e criativo, o esbogco permite ao pesquisador explorar camadas de significado que
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seriam inacessiveis por meio de métodos mais convencionais (Mékela, 2014; Heath et al., 2018).
Além disso, funciona como um recurso para reflexéo e auto-dialogo, facilitando a construcdo de
uma compreensao mais profunda das experiéncias subjetivas na pesquisa em design (Koulidou
et al., 2020).

Diante desse panorama, este artigo tem como objetivo investigar o papel do esbogo como
ferramenta na pesquisa de campo em investigacfes de design, destacando sua relevancia para
a formacdo de jovens pesquisadores da area. Para orientar a analise, parte-se de duas
perguntas principais: (i) quais potencialidades e limitacdes o esbog¢o apresenta como método de
pesquisa em design? e (ii) como sua aplicacdo em contextos educacionais em design pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias investigativas e reflexivas em estudantes?
Para isso, adotamos a abordagem de estudo de caso qualitativo para discutir uma série de
experiéncias praticas e licdes aprendidas sobre o uso de esbhocos em investigacdes de campo,
realizadas no contexto de atividades académicas em duas disciplinas de graduacgéo do curso de
Design de uma universidade em Fortaleza, Ceara. Essas praticas foram desenvolvidas ao longo
de dois anos e em dois cenarios de investigacao distintos: um escritorio de praticas juridicas e

uma escola de ensino infantil e fundamental anos iniciais.

2. O esboco no processo de design: entre o
pensamento criativo e analitico

A habilidade de esbocgar € uma das competéncias mais valorizadas no campo do design. O
termo "esboco" refere-se frequentemente a um desenho preliminar ou incompleto, realizado em
papel, em suporte digital ou por meio da combinacdo de ambos (Buxton, 2007). Contudo, a
atividade de esbogar nédo se limita ao ato de desenhar; ela envolve um conjunto mais amplo de
acles que articulam competéncias cognitivas e motoras, com o objetivo de oferecer uma
descricdo sintética ou uma visdo geral de algo, contribuindo para a exploracdo e
desenvolvimento de ideias (Buxton, 2007; Olofsson & Sj6lén, 2005).

A literatura apresenta diversas classificacdes para o uso do esboco, que variam conforme
sua forma, propoésito e estagio no processo de design. Por exemplo, Ullman et al. (1988),
Ferguson (1994) e Van der Lugt (2005) identificam quatro funcBes principais: (i) suporte a
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resolucéo de problemas, (ii) comunicacdo de instrucdes, (iii) ferramenta para discusséo e (iv)
registro de ideias para desenvolvimento posterior. Complementarmente, Pei e Self (2022)
descrevem quatro etapas progressivas: Esbocos de Ideagdo, voltados a externalizacdo e
exploracdo de ideias nas fases iniciais; Esboc¢os de Estudo, que ajudam o designer a direcionar
e aprofundar seu raciocinio; Esbocos Referenciais, usados para capturar imagens e inspiracoes;

e Esbocgos de Memdria, que guardam ideias para acesso futuro.

Independentemente da taxonomia adotada, a literatura tem destacado o esbogo
predominantemente como uma ferramenta de comunicacao e suporte aos processos de sintese
criativa no design (Hua, 2019). Em esséncia, trata-se de um recurso que auxilia na "capacidade
de imaginar ou inventar algo que seja, de alguma forma, novo e que tenha valor ou utilidade
potencial" (Han et al., 2019, traducdo nossa). Nesse contexto, o esho¢co cumpre duas funcbes
cognitivas principais: transformar dados empiricos em conceitos preliminares de design e
desenvolver e refinar esses conceitos em solu¢des mais especificas (Pei et al., 2011; Olofsson
& Sjolen, 2005; Goel, 1995).

A despeito de sua ampla aplicacdo como ferramenta de suporte aos processos criativos no
design, a literatura cientifica tem investigado de forma limitada o potencial do esbo¢o como
instrumento de apoio aos processos analiticos e investigativos ao longo do desenvolvimento de
projetos em design (Wyche e Grinter, 2012). Isso se torna particularmente relevante em
investigacdes de campo, onde o designer precisa elicitar in loco informacdes sobre fenémenos
complexos que apoiardo suas decisbes de projeto. Esses cendrios exigem do designer-
pesquisador ndo apenas interacdo direta com usuarios, mas também a habilidade de observar
e analisar dados relacionados a fendbmenos em formacéo, além da capacidade critica para
interpretar e traduzi-las em dados aciondveis para a pratica de projeto (Karasti et al., 2021;
Scheyvens, 2014).

A aparente oposicdo entre pensamento criativo e analitico na pesquisa tem sido
amplamente questionada em diversas &reas académicas, incluindo o design e outras
comunidades cientificas (Azevedo e Ramos, 2016; Makela et al., 2014; Heller, 1994).
Tradicionalmente abordada sob a dicotomia entre pensamento convergente e divergente, essa
relacdo tem sido reinterpretada como complementar, destacando como o exercicio analitico,
ligado a analise e sintese de dados, se integra a capacidade imaginativa do pesquisador,
especialmente ao enfrentar problemas complexos e multifacetados (Van Aken, 2016; Back e
Puwar, 2012; Heller, 1994). Esse panorama é particularmente relevante no campo da pesquisa
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em design, onde os fenbmenos investigados possuem hatureza complexa e multifacetada,
frequentemente desafiando descricbes definitvas e demandando uma compreenséo
aprofundada para apoiar a resolucéo de problemas.

3. Reimaginar a observacao

Discussodes sobre as fronteiras entre pensamento criativo e analitico na pesquisa de campo
tém levado pesquisadores a questionar os limites dos métodos convencionais,
predominantemente orientados por textos e fotografias, como ferramentas para investigar as
novas formas de coordenadas da realidade social e engajar o pesquisador com o campo de
pesquisa e seus atores (Back e Puwar, 2012). Tais reflexfes tém impulsionado um movimento
crescente em direcdo a adocao de abordagens alternativas em diversas areas da investigacéo
social que permitam "reimaginar a observacao e a geracdo de formas alternativas de dados de
pesquisa" (Back e Puwar, 2012, p. 7, traducédo nossa).

Nesse cenario, 0 esbogco tem despontado como alternativa aos métodos de pesquisa
tradicional por sua capacidade de superar as limitacbes das palavras e das fotografias e
promover engajamento ativo e subjetivo de pesquisadores com o campo pesquisado e seus
atores (Ings, 2013). Como observa Causey (2007), diferente da fotografia e do texto, em que o
pesquisador registra mecanicamente os dados de observacdo, o esboc¢o, por sua propria
manualidade, requer do pesquisador um intenso foco cognitivo de integracdo entre a habilidade
de observacdo e criacdo. Isso requer do pesquisador um envolvimento com processos de
percepgao mais concretos e diretos, em contraste com 0s processos mais abstratos que ocorrem
durante a tomada de notas textuais ou o registro audiovisual por parte do pesquisador (Heath et
al., 2018).

Nessa direcdo, 0 esbo¢o opera como um processo que integra criatividade e racionalizacéo,
tendo como elemento central a subjetividade do pesquisador (Makela et al., 2014). Na busca por
uma "representacao correta”, o pesquisador estabelece uma conexdo fisica e sensorial com o
campo, mobilizando maltiplos sentidos por meio do olhar para acompanhar eventos e atores,
em suas diversas ac¢des e movimentos. Esse processo exige "equilibrio, um balanco adequado
entre 0 impulso subjetivo e objetivo" (Nicolaides, 1969, p. 210). Esse equilibrio ndo apenas
assegura honestidade e precisdo nas observacBes do pesquisador, mas também possibilita
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explorar como as representacdes registradas no papel (ou em suporte digital) traduzem sua

experiéncia com o campo e as pessoas, atuando como uma ferramenta de reflexdo e auto-

didlogo. Causey (2007) captura esse potencial reflexivo do esboco na pesquisa de campo:
Tenho fotografias do mercado, é claro, mas nelas as fotos sdo uma mistura
visual de especificidades concorrentes, todas com o mesmo peso, tanto visual
guanto semanticamente. No esboc¢o, consegui refletir sobre as formas e
contornos para recria-los — para vé-los — e focar naqueles que representavam

de maneira mais fiel minha experiéncia do lugar, sem precisar traduzir o
momento em palavras (Causey, 2007, p. 8, traducdo nossa).

Como observa Causey (2007), ao reduzir a quantidade de informacdes representadas, o
esboco potencializa a visdo e compreensado do pesquisador ante aquilo que lhe interessa no
fendbmeno observado. Nesse sentido, o esboco n&o se limita a retratar o que esta diante dos
olhos, mas constitui uma negociagdo constante que envolve interpretacdo critica e senso de
representacao por parte do pesquisador.

No contexto da pesquisa em design, onde os fenbmenos investigados sdo complexos,
multifacetados e resistem a descricdes definitivas, o uso do esbo¢co pode ampliar
significativamente a capacidade analitica e critica do designer, indo além de sua aplicacéo
tradicional como suporte a sintese criativa. A complexidade dos fendmenos contemporaneos
gue demandam a atuacdo do designer exige ndo apenas a reimaginacdo de futuros, mas
também a reformulacdo das formas de engajamento com o0s contextos investigados, que
servirdo como base para suas intervencgdes projetuais.

Com base nessas consideracbes, nas secOes seguintes apresentamos experiéncias
praticas de uso do esbo¢o em investigacdes de design desenvolvidas ao longo de dois anos,
em Fortaleza, Ceara. Além de confirmar dos insights discutidos pelos autores referenciados,
essas experiéncias revelaram outras potencialidades e usos do esboc¢o na pesquisa em design,
com énfase especial na formacéo de jovens pesquisadores.

4. O esboco no ensino da pesquisa em design

Ao longo de dois anos, exploramos e analisamos o uso do esbo¢co como método de
pesquisa de campo no contexto da pesquisa de campo, em duas disciplinas de um curso de
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Design em uma universidade em Fortaleza, Ceara. Ambas as disciplinas sao obrigatorias e tém
carater extensionista, integrando ensino, pratica de projeto e investigacdo de campo.

A primeira, Design Research, é ofertada no segundo semestre do curso e tem como objetivo
desenvolver competéncias de pesquisa voltadas para a pratica de projetos em design.
Atualmente, a disciplina aborda como tema de investigacdo a experiéncia escolar no ensino
infantil e nos anos iniciais. Nos ultimos dois anos, o campo de estudo tem sido uma escola de
educacao infantil e ensino fundamental localizada na periferia de Fortaleza, que atende familias
em situacdo de vulnerabilidade social e econémica. A segunda disciplina, Design de Servicos,
€ ofertada no terceiro semestre do curso e tem como objetivo desenvolver competéncias
técnicas voltadas para a analise e implementacdo de servicos inovadores. Como tema de
investigacao, a disciplina investiga a experiéncia de usuarios com servicos juridicos, abordando
guestdes como design juridico, direito visual, democratizacdo do acesso a justica, entre outros.
Ao longo de quatro semestres, a disciplina dedicou-se a investigar a experiéncia de acesso a
justica em um escritorio de praticas juridicas voltado para pessoas em situacdo de
vulnerabilidade social e econdmica, localizado na periferia de Fortaleza.

A pesquisa em design é integrada as disciplinas por meio de um framework desenvolvido
por docentes, fundamentado no modelo de processo Andlise-Sintese-Avaliacdo (ASA) e na
literatura especializada (Margolin, 2010; Bonsiepe, 2007; Buchanan, 2001; Frayling, 1993),
conforme descrito na Tabela 1:

Tabela 1. Framework de pesquisa em design para disciplinas da graduacéo em design

Pesquisa para o design Pesquisa através do design
Pesquisa Pesquisa . . . R
Framework de exploratéria estruturada Ciclo de sintese Ciclo de avaliagao
pesquisa em
design para | )
disciplinas da . Coleta, sintese e
raduacio em Reconhecimento de Cgl_eta, sintese e analise de dados Coleta, sintese e
< ¢ anélise estruturada . . e
design campo e coleta de dados do obtidos por meio de analise de dados
preliminar de dados fenémeno técnicas de co- obtidos por meio de
sobre o cenario de especifico design e técnicas de
problema proposto invgstiga do prototipa_tcéo avaliacdo somativa
formativa

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O esboco é incorporado a duas etapas do framework. Na fase exploratéria, é usado para
coletar dados visuais in loco, que apoiam a formulacdo de problemas estruturados. Na segunda
etapa, 0 esboco é integrado ao ciclo de sintese, sendo empregado no processo de producao
colaborativa de dados com os usuérios em sessdes de design participativo. Nesse contexto, 0s
esbocos ndo séo elaborados pelos pesquisadores, mas pelos préprios usuarios, cujos desenhos
séo sistematizados e analisados posteriormente como parte dos dados de campo.

4.1 Aprimoramento de habilidades analiticas

Diversos autores destacam a pratica do esbo¢co como uma ferramenta para o
aprimoramento da capacidade analitica do pesquisador (Heath et al., 2018; Makela et al., 2014;
Causey, 2007). No entanto, nossa experiéncia revela também que esbocos produzidos por
terceiros, como 0s usuarios ou participantes da pesquisa, desempenham um papel significativo
no aprimoramento das habilidades analiticas do designer-pesquisador. O engajamento do
pesquisador na interpretacdo dos dados visuais gerados por terceiros cria um ambiente de
aprendizado mutuo, promovendo uma troca rica de perspectivas e estimulando novas formas de

ver e interpretar o contexto investigado.

Diferentemente do processo em que o pesquisador gera os proprios dados visuais, as
abordagens colaborativas de geracdo de dados - nas quais 0s participantes sdo convidados a
contribuir ativamente para a producdo de informacBes - posicionam o esboco como um
dispositivo de mediagdo. Conforme demonstrado por James (2023), o ato de esbocar e falar
sobre o0 esboco torna-se uma ferramenta para criar um espaco compartilhado que possibilita o
didlogo e o entendimento mutuo. Os esboc¢os, nesse caso, ndo sdo apenas dados, mas
mediadores que permitem ao pesquisador 'aprender a ver COM os outros, e ndo COMO os

outros', acessando o universo simbdlico infantil que seria inatingivel apenas com palavras.

Os esbocos apresentados abaixo (Imagem 01) integram uma série criada durante uma
sessao de geracdo colaborativa de dados com 25 criancas, de 7 e 8 anos, do terceiro ano do
ensino fundamental. Essa atividade integrou uma investigacdo mais ampla que explorou a
construcao da autonomia infantil no contexto do mobilidrio escolar. O objetivo foi coletar dados
sobre a relacéo das criangas com as carteiras escolares, bem como compreender a influéncia
desse mobilidrio na interacao entre criangas e na dindmica entre crianca e professora. Apés uma
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conversa inicial sobre suas experiéncias, as criancas foram incentivadas a esbocar uma cadeira

ideal, baseada em suas percepcdes e desejos.

Figura 1. Esbocos carteiras ideias, produzidas por criancas entre 7 e 8 anos em escola de ensino
infantil e fundamental anos iniciais.

N 2 RN
s {
b S/ 1{
-
A ( : ]

Fonte: Acervo da pesquisa.

Os resultados abrangeram uma rica diversidade de modelos, formatos e texturas, incluindo
carteiras com formas antropomarficas e zooformes até abstragbes mais geométricas. Apesar da
rigueza dos dados coletados, os designers-pesquisadores levantaram questionamentos sobre
sua relevancia para a pesquisa, ja que os esbog¢os ndo constituiam alternativas factiveis para a
solugcdo pretendida. Durante a discussdo, uma aluna comentou: "Professor, ndo d4 para
construir uma carteira de hidromassagem ou do Batman!". Essa colocacdo deu inicio a um
debate mais amplo em sala de aula sobre a natureza dos dados visuais gerados e como deviam
ser interpretados: como devemos analisar os tracos e formas criados pelas criangcas? Como

transforma-los em insights acionaveis para o projeto?

Discussfes sobre a andlise de dados visuais gerados por crian¢cas ndo sao novas e
fomentam amplos debates sobre a necessidade de o pesquisador desenvolver habilidades
analiticas que vado além das exigidas pelas abordagens cientificas tradicionais, centradas em

8 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V12N2 (2025) Pagina | 10



PPG revista design, tecnologia & sociedade
DESIGN
UnB

O esbo¢o como método de pesquisa em design Nascimento

dados verbais e textuais (Becker et al., 2021; Leite, 2001, Arfouilloux, 1983). Criancas,
diferentemente de outras faixas geracionais, ttm maior propensao a representar o seu mundo
social de forma imaginativa, mobilizando uma rica rede de simbolos que transcendem a
realidade concreta e acessivel por meio da percepcao sensorial. Nesse contexto, elas constroem
significados, expressam sentimentos e elaboram experiéncias vividas, muitas vezes de maneira
inconsciente (Golomb, 2011).

Ap6s analisarmos e debatermos coletivamente os esbogos, os alunos concluiram que os
desenhos ndo devem ser apenas interpretados como eles sdo. Mas € necessario se perguntar
a cada traco como a representacido expressa seus pensamentos, saberes, subjetividades e
experiéncias, considerando-as como sujeitos situados que ao desenhar corporificam
significados e sentidos préprios. Nesse sentido, o esbo¢o ndo é apenas uma janela para o
mundo externo das criangas, mas sobretudo uma forma de acessar o seu mundo interno. Como
observa Gobbi (2002, p. 200-201), “o desenho € uma representa¢do do mundo, a0 mesmo
tempo que se constitui como objeto do mundo da representacao”.

4.2 Expansao da compreensao do que é “real”

Como observado por Heath et al. (2018), a potencialidade do esbo¢co como método de
pesquisa de campo reside em permitir ao pesquisador uma deliberada seletividade do que sera
representado, uma qualidade que Heath et al. (2018) denominam “sketchiness” (natureza
esquematica, em traducdo livre). Enquanto a fotografia captura automatica e indistintamente os
elementos visuais do quadro retratado, o pesquisador ao realizar um esboco seleciona os
elementos a serem representados. Observamos adicionalmente que além de selecionar quais
elementos séo relevantes para o registro de dados, o designer-pesquisador também toma uma
série de decisbes que dizem respeito ndo somente ao que deve ser representado, mas, mais

profundamente, o que pode (deve) ser visto.

O esboco abaixo (Imagem 02), produzido durante uma visita a uma escola, ilustra esse
processo. A designer-pesquisadora, ao perceber que registros fotograficos diluiam a urgéncia
do vazamento de agua no bebedouro, recorreu ao esbhoc¢o para capturar essa “urgéncia”. O
resultado, embora menos "realista”, capturou a situacdo com mais exatidao analitica. O esboco,
neste caso, transcende o registro para se tornar uma analise visual em si, onde a justaposi¢ao
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intencional dos elementos (agua e eletricidade) constr6i um argumento sobre o perigo da cena,
gue uma fotografia, com suas multiplas distracdes, poderia ofuscar.

Figura 2. Esboco de fonte potavel de agua na escola de ensino infantil e fundamental anos iniciais.

4SS )

. con
ngecr

e/

U POSSO FECHAR A
TORNEIRA APOS USAR
@ @D =
[§ 5 ) \J* )

N

Fonte: Acervo da pesquisa.

Essa capacidade de “editar” o real levanta questdes metodoldgicas sobre a subjetividade
do pesquisador na coleta de dados: como decidir o que pode ser visto? Quais aspectos da vida
social e cultural, presente nos contextos investigados pelo designer-pesquisador, devem ser
ampliados ou reduzidos? Que detalhes devem ser adicionados ou eliminados?

O esboco apresentado a seguir (Figura 03) foi elaborado por uma designer-pesquisadora
como parte de uma investigacao sobre a experiéncia de pessoas em situacao de vulnerabilidade
social em servigos de mediacao e conciliacdo oferecidos por um escritorio de praticas juridicas.
O esboco retrata a mesa de formato redondo utilizada para sessdes de mediacdo, um recurso
recomendado para reduzir barreiras hierarquicas e estimular a interacdo e o dialogo entre os
participantes.
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Figura 3. Esbhoco realizado no Nucleo de Mediacdo e Conciliagdo de um Escritorio de préaticas juridicas.
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Fonte: Acervo da pesquisa.

Para surpresa da designer-pesquisadora responsavel pelo esboco, ao apresenta-lo em sala
de aula, os colegas observaram que, embora a superficie de apoio tenha sido representada de
forma adequada, a estrutura de sustentacédo ndo correspondia ao modelo real, sendo composta
por linhas angulares em vez de arredondadas. A pesquisadora refletiu que, ao elaborar o
esboco, foi influenciada pela explicacdo fornecida pela responsavel pela sessdo de mediacéo,
gue enfatizou a importancia de o mobiliario possuir formas arredondadas para criar um ambiente
mais acolhedor e flexivel.

A discrepancia entre a representacao (eshoco) e o objeto real compromete a validade do
dado visual? A introducdo de novos elementos diminui o valor da representacdo enquanto
recurso para o projeto em design? Causey (2017) observa a potencialidade do esboc¢o estar em
transcender a documentacdo de um objeto ou evento, em convocar a atuagdo ativa do
pesquisador em incluir detalhes que ndo estdo no quadro atual para expandir ou comprimir
visdes reais e representar aspectos que ndo estdo na superficie das imagens. Trata-se de um
engajamento analitico e criativo que permite apreender o que esta além da superficie das coisas
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reais. Nesse sentido, o esboc¢o pode ter uma ressonéncia mais forte com o “real” e, em alguns
casos, mais precisos.

No curso das discussbes, a equipe de pesquisadores identificou que a dissonancia néo
residia na estrutura de suporte da mesa, mas em outros aspectos espaciais e no mobiliario da
sala de mediacdo, que ndo atendiam plenamente a intencao de criar um ambiente acolhedor e
flexivel. Essa constatacao foi possivel gracas a externalizacdo da percepcao da pesquisadora
por meio do esbogo, que tornou a contradi¢cdo visivel e acessivel aos demais membros da
equipe. A discrepancia inicial entre representacdo e percepcao revelou-se, entdo, parte de uma
guestao mais abrangente: a divergéncia entre os valores e discursos promovidos pela pratica
de conciliacdo e a organizagdo socioespacial efetiva do nicleo de mediacao.

4.3 Ampliacao de resolucao de problemas

Nossa experiéncia indica que o esboco também pode desempenhar um papel significativo
na ampliacdo da capacidade de resolucéo de problemas do designer, ou seja, sua habilidade
de "reconhecer estados insatisfatérios e transforma-los em estados satisfatorios" (Goel, p. 4,
traducdo nossa). Sua natureza flexivel e mutavel permite que o designer-pesquisador explore
representacdes de maneira dindmica no campo, ajustando-as conforme novas informagdes
emergem. Essa flexibilidade facilita a construcdo progressiva e iterativa da compreensao,
favorecendo a incorporacao continua de novos dados e percepcdes ao longo da investigagao,
além de reduzir o risco de fixagdo prematura em uma unica interpretacdo (Pei & Self, 2022).

Goel (1995) observa que a compreensdo e resolucdo de problemas é diretamente
influenciada pelos sistemas de representacdo que o designer mobiliza para investiga-lo. Ele
sugere gue, na investigacao de problemas mal estruturados, como 0s encontrados no design,
em que os critérios de resolucdo sdo mal definidos e multiplos fatores competem, os sistemas
de representacdo necessitam ser mais abertos, flexiveis e ambiguos. Essa abertura possibilita
multiplas formas de exploracdo e representacdo, criando um espaco para abordagens mais
criativas e engajadas.

Como podemos observar na Figura 04, o esboco possibilitou ao designer-pesquisador
estabelecer um sistema de representacdo hibrido, combinando desenhos esquematicos,
anotacles textuais e simbolos para explorar o fluxo de servicos inicial de atendimento do
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Escritorio de Praticas Juridicas. Essa abordagem, distinta dos registros exclusivamente textuais
ou fotograficos, permitiu a captura de nuances e relagées que poderiam passar despercebidas
em outros métodos de captura de dados.

Figura 4. Esboco sobre dindmica de atendimento do Departamento Estadual de Protecdo e Defesa do
Consumidor (Procon) realizada em um Escritério de Praticas Juridicas.
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Fonte: Acervo da pesquisa.

Essa capacidade de construir uma narrativa visual hibrida, como a da Figura 04, é mais do
gue um método de registro; € um ato cognitivo importante para a resolucédo de problemas. O
esboco torna-se um campo onde o designer-pesquisador pode externalizar e reorganizar o
problema a sua frente. Conforme apontado por Pei & Self (2022), para quem o esboco facilita
"frequentes mudancas de atencéo" entre diferentes subproblemas (a espera, a audiéncia, 0
contexto de isolamento), ao colocar esses elementos lado a lado na mesma folha, o designer-

7

pesquisador é incentivado a fazer conexdes que uma analise linear e puramente textual
dificilmente revelaria, combatendo o risco da fixagdo prematura em uma Unica interpretacdo que

mencionamos.
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Nesse sentido, o esboco alinha-se a teoria de Goel (1995) sobre a navegacao em problemas
mal estruturados (wicked problems) e atua como meio privilegiado para realizar “transformacdes
laterais”, deslocando-se com fluidez entre ideias. Ao tornar visiveis, relacionaveis e
reconfiguraveis, em um Unico plano, os componentes do problema, o esbogo “amplia o espago
do problema” e nessa ampliacéo reside a chave da resolucdo do problema. Ao mudar a forma
de representar o problema, o designer-pesquisador amplia também as possibilidades de
solucgéo.

5. Conclusao

Ao longo deste artigo, mostramos que, para além do uso tradicional como ferramenta de
ideacdo e suporte a sintese criativa, o esboc¢o, quando empregado em investigagées de campo,
atua simultaneamente como instrumento de coleta de dados, de mediacdo com os atores e de
construcdo progressiva de interpretacfes. Os estudos de casos analisados indicam que a
natureza flexivel, iterativa e hibrida dos sistemas de representacdo baseados em esbocos,
combinando elementos graficos, textuais e simbdlicos, favorece a adaptacédo continua do
designer-pesquisador a informacdes emergentes e a complexidade dos fen6menos
investigados. Essa abordagem mostrou-se particularmente eficaz para: (i) aprimorar habilidades
analiticas por meio da mediacéo colaborativa entre pesquisador e pesquisandos; (ii) expandir a
compreensdo do “real” ao capturar dimensdes contextuais e subjetivas ndo acessiveis por
meétodos predominantemente textuais ou fotogréaficos; e (iii) ampliar a capacidade de resolucao
de problemas ao romper com a linearidade temporal e possibilitar multiplas légicas de
associacao.

O enquadramento do eshoc¢o nas duas etapas do framework de pesquisa em design
confirmou sua utilidade tanto em fases exploratérias, como técnica de coleta preliminar de
dados; quanto em fases de sintese, especialmente em dindmicas participativas que incorporam
a visdo de diferentes atores sociais. Nessas situacdes, 0os esbocos funcionaram ndo como
dispositivos de compartilhamento de responsabilidade projetual, mas como meios para elicitar
percepcdes, significados e interpretacdes, constituindo dados acionaveis para a pratica de
design.
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Consideramos que as experiéncias sugerem que a integragdo sistematica do esboco ao
repertério metodoldgico do ensino da pesquisa em design contribui para a formacdo de
estudantes mais aptos a lidar com a indeterminacdo, a complexidade e a natureza situada dos
problemas de design contemporaneos. No entanto, sua ado¢cdo demanda um processo de
legitimacdo académica, que reconheca o valor episttmico de métodos visuais menos
normatizados e que promova a articulacdo critica entre pensamento analitico e criativo no
processo investigativo.
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