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3. Os conceitos de sintese projetual,
linguagem da forma e experiéncia do usuario

Sdo definidos neste capitulo os conceitos de sintese projetual, linguagem da
forma e experiéncia do usudrio. Através de autores de diferentes areas do conheci-
mento, como Roland Barthes, Pierre Bourdieu, Nigel Cross, Alain Findeli, Adrian
Forty, Klaus Krippendorft e Edward Tufte entre outros, os conceitos sao fundamen-

tados por abordagens ora complementares, ora divergentes.

Os trés conceitos-chave respaldam o principio norteador da pesquisa, que
compreende como resultados de projeto os elementos formais somados aos feno-
menos que derivam da interagdo entre esses elementos formais e a sociedade. Além
do que ¢ entregue ao final do projeto, o resultado ¢ aquilo que se obtém em retorno

pela implementacao do (ou pela interagdo com o) projeto.

Quando os critérios de avaliacdo de projeto sdo desenvolvidos em uma em-
presa, a mensuracao dos resultados pode estar vinculada ao alcance de metas, a de-
sempenhos pessoais etc. Na avaliacdo de projeto com base nos resultados, Lacombe
e Albuquerque os dividem em: a) Resultados de recursos humanos: relacionados a
satisfagdo e a permanéncia dos funciondrios nos postos de trabalho; b) Resultados
organizacionais: relacionados a produtividade do negocio, a qualidade dos produtos
ou servigos oferecidos, a satisfacdo do consumidor e a flexibilidade do processo de
producado; c¢) Medidas financeiras contdbeis: relacionadas a lucratividade; d) Medi-
das do mercado de capital: ligadas ao preco das agdes, ao crescimento e ao retorno
de capital (LACOMBE e ALBUQUERQUE, 2008, p. 7). Nesse sentido, a avaliagdo
de resultados (ou soluc¢des) de um projeto de design dependeria também da capaci-
dade de mensura-los, de obter uma estimativa, a mais clara possivel, dos beneficios
gerados pelo projeto. Sob a otica do design, os beneficios podem estar relacionados
a melhorias sociais, a propaga¢ao de valores de uma determinada empresa, ao desen-
volvimento de novos conceitos de negocio e de novas tecnologias, como também a

concepcao de novos produtos ou servigos, cortes de custos € aumento nas vendas.

Questdes de legibilidade, visualiza¢ao de dados, assimila¢do da informagao e
geracdo de confianca no sistema participam da percepcao de resultados em projetos
de design, assim como a geracao de significados através da modificacdo na aparén-

cia dos objetos.
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Convergéncias, divergéncias e contradigdes sao explicitadas ao longo do ca-
pitulo e retomadas nas consideragdes finais da tese nos casos em que embasam a
analise sobre os critérios de avaliacao de projetos empregados pelo grupo de pro-

fessores participantes da pesquisa.

3.1 O processo de sintese na geragao de sentido

A sintese ¢ o processo de agrupar elementos variados de maneira concisa, com
o intuito de gerar uma esséncia, uma unidade coerente. A origem do termo vem da
palavra grega synthesis, que significa composicao ou arranjo. A sintese pode ser um
resumo, a descri¢ao abreviada de algo. Na quimica organica, por exemplo, sintese € o
processo de producao de uma determinada substancia. Dentro do raciocinio dialético

de Hegel, sintese ¢ o resultado da combinagdo entre contrarios (tese e antitese).

Em um projeto de design, a sintese ¢ a resposta gerada segundo a combinacao
de diversas tomadas de decisdo em coeréncia com objetivos definidos. Para Lessa, a
sintese projetual “envolve o estabelecimento/criagdo de um conceito para o artefato
e o processo de concretizacao desse conceito no projeto concluido” (LESSA, 2013,
p.32), contemplando tanto os resultados (solucdes) perceptiveis dos projetos quanto

0 processo para obté-los.

3.1.1 Sintese como processo e resultado

Na década de 1960, Christopher Alexander publicou Notes on the synthesis of
form, em que discutia as relagdes entre forma e contexto na metodologia do design

através do processo de sintese. Para Alexander:

Encontrar o método! correto para um dado problema ¢é a primeira fase do processo
do design. Esta pode ser considerada a fase analitica do processo. A primeira fase
deve ser seguida por uma fase de sintese, em que uma forma ¢ derivada. Vamos cha-
mar esta fase sintética de “realizagdo do método”. Embora estas notas sejam dadas,
principalmente, para a fase de analise do processo, € para a inven¢ao de métodos
que possam tornar a sintese da forma uma tarefa razoavel, agora temos de passar
algum tempo pensando sobre como esta sintese, ou realizag¢ao, da forma funcionara.
Até que fagamos isto, ndo podemos saber como desenvolver os detalhes do método
(ALEXANDER, 1973, p.84, tradugao nossa).

1. Livre tradug@o para o portugués da palavra inglesa “program”


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212291/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 1212291/CA

Os conceitos de sintese projetual, linguagem da forma e experiéncia do usuario 30

A sintese, compreendida como processo, esta presente em inimeras metodo-
logias de projeto para o campo do design. Em The Phenomenon of Synthesis, Jon

Kolko fornece uma defini¢ao de projeto de design pautada na sintese:

Se pensarmos a metodologia de projeto de design, podemos resumi-la em um proces-
so que parte da descoberta, segue pela geracao de propostas formais e ¢ finalizada na
entrega dos resultados. A sintese no design € o processo [...] de geragdo de sentido,
através da manipulagdo, organizagdo, recorte e filtragem dos dados (KOLKO, 2010,
tradugdo nossa).

Kolko descreve a atuacdo do designer como a de organizar sistemas comple-
x0s com o objetivo de dar sentido a um grande volume de informagdes, a princi-
pio, ndo relaciondveis. No processo de sintese, a construg¢ao de sentido ¢ refor¢ada
através da representacdo e da exteriorizac¢ao de ideias, com o objetivo de identificar
e estabelecer conexdes. E a tentativa de evidenciar as condi¢des para a construgdo
de sentido. A énfase ¢ colocada no encontro das relacdes e dos padrdes entre os
elementos a fim de forcar uma visao abrangente do assunto em questdo. Durante o
processo de sintese, ¢ menos importante ser exato do que dar uma forma tangivel a
ideias, pensamentos e reflexdes. Uma vez exteriorizadas, as ideias tornam-se algo a
ser discutido, aceito ou rejeitado. As ideias tornam-se parte de um processo maior
de construcao de sentido, passando do pessoal ao colaborativo e externo (KOLKO,
2011, p.15).

Para Nigel Cross, os métodos de apropriagdo do design ocorrem através da
construcao de moldes, da formacao de padrdes e do processo de sintese. Tais méto-
dos sdo administrados com base na praticidade, originalidade, empatia e compro-

misso com a adequagdo dos resultados.

Cross analisa os processos de design segundo pesquisas desenvolvidas no fi-
nal da década de 1970 por B. Lawson (apud CROSS). A comparagao entre 0os com-
portamentos de designers e cientistas apontou peculiaridades na maneira com que
os dois grupos buscavam solugdes para problemas especificos. Enquanto os cien-
tistas focavam na definicdo e analise da questdo colocada, os designers buscavam
produzir resultados. Os primeiros focavam no problema enquanto os seguintes, na
solucdo. Os cientistas tentavam determinar o maior nimero possivel de caminhos
para se chegar a resposta e os designers ofereciam o maior nimero de solugdes

para, em seguida, determinar as mais eficazes.

Tais experimentos indicavam que o grupo alinhado com os métodos cientificos

atuava principalmente por procedimentos analiticos, enquanto aqueles identificados
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com os métodos do design priorizavam o processo de sintese. A despeito dessa con-
clusdo, a sintese como processo de geragao de respostas era e ainda ¢ uma etapa
conflitante para a maioria das metodologias de projeto de design “que nasce[ram]
apoiada[s] basicamente em valores racionalistas” (FONSECA, 1996, p.22).

Em How Designers Think, de Bryan Lawson, design ¢ definido como um
processo continuo de interagdes entre analise, sintese e avaliagdo (LAWSON,
2005, p. 40).

A fase analitica do processo de design envolve a exploracao de informacoes,
relagdes e padroes disponiveis, bem como a classificacdo dos objetivos a serem
alcancados pela implementagao do projeto. Analise ¢ a ordenagdo do problema. A
fase de sintese ¢ caracterizada pela tentativa de se formular uma resposta para o pro-
blema, ¢ a geragdo de possiveis solucdes. Durante a fase de avaliagdo € verificada a
eficacia da solucao para o problema e se os objetivos do projeto sdo alcangados pela

implementagao da resposta.

Fazer design ¢ a constante negociagdo entre um problema e sua solugdo através do
dialogo entre as fases de andlise, sintese e avaliacdao. Nesse processo, até que uma so-
lucdo seja proposta e experimentada, ¢ dificil determinar qual é a melhor abordagem
para a definicao do problema e quais informagdes sao as mais uteis para soluciona-lo
(LAWSON, 2005, p. 56, tradugdo nossa).

Na abordagem de Lawson, os resultados dos projetos de design seriam com-
preendidos por seus aspectos formais e validados através da experimentagdo, isto
¢, por meio da experiéncia na interacdo com os mesmos. A experimenta¢do, na
pratica, seria a etapa de verificagdo necessaria para o descarte das solugdes menos
eficientes dentro de um contexto real, pautado muitas vezes em contextos éticos e
morais (LAWSON, 2005, p. 233).

Donald Schon nao trata especificamente do processo de sintese mas, com
base nos estudos de John Dewey, discute o conceito de “fazer reflexivo” em que a
aquisi¢ao de um determinado conhecimento emerge de agdes que busquem solu-
cionar da melhor maneira possivel uma tarefa ou situacdo. Neste caso, o foco nao
esta na geragdo de sentido através dos resultados do projeto, mas na percepgao e

aquisic¢ao do sentido.

Schon defende um tipo de aprendizagem através do fazer e afirma que ensi-
nar ¢ fazer alguém “[...] enxergar, por si proprio € a sua maneira, as relacdes entre
meios e métodos empregados e resultados atingidos® (DEWEY apud SCHON,
2000, p.25).
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A pratica reflexiva ndo exige a verbalizacao consciente de uma teoria para a
geracao de resultados que tragam, em si, conhecimentos ligados a esta teoria. Isto
¢, a sintese abarca, em si, um processo analitico, mesmo que ndo explicito ou cons-
ciente. Entretanto, a fase sintética pode parecer excessivamente intuitiva, ou mesmo
pouco programatica quando comparada aos métodos operativos analiticos. A per-
cepcao dessa falta de transparéncia metodologica fica clara na descricao de Wild
(apud FONSECA, 1996, p.22) sobre a maneira pela qual a atividade profissional do
designer era reconhecida social ou particularmente por seus clientes contratantes:
“...vocé€ o contratava, ele aplicava sua visao especial ao problema ou produto, e uma

espécie de magica [...] resultava na nova imagem — ou assim era esperado”.

Em 1973, Rittel e Webber analisaram problemas que mostravam-se insolaveis
por abordagens estritamente dedutivas e os classificaram como wicked problems:
questdes pouco estruturadas ou extremamente complexas. Os wicked problems nao
sdo constituidos como quebra-cabegas, em que a resposta correta ¢ desvelada pela
analise e compreensao do proprio problema. A aplicagdo de métodos integralmente
analiticos, mesmo que desejavel por muitos, mostra-se incompativel nos casos em
que a atividade do design ocupa-se desse tipo de questao. Nesses casos, € necessaria
a redefinicdo do problema inumeras vezes a fim de construir respostas adequadas
e, dependendo da abordagem dada a questdo, diferentes percepcdes da eficacia da
solucdo serdo geradas. Enquanto as questdes cientificas tendem a ser mais precisas
e melhor estruturadas, permitindo poucas ou apenas uma resposta adequada, no
design sdo frequentes os wicked problems onde faz-se necessaria a inser¢ao de ele-

mentos e valores alheios ao problema para respondé-lo.

Cross conclui: “A solugdo nao estd apenas esperando para ser descoberta en-
tre as informagdes disponiveis sobre o problema, mas o designer precisara construi-

-la a partir do seu proprio esfor¢co” (CROSS, 1984, p. 224, tradugao nossa).

Do mesmo modo, sobre a necessidade de incluir elementos para a solucao dos
problemas propostos, Kolko cita Fallman para reforcar tal necessidade por parte
dos designers na fase de geragao de respostas: “A pesquisa de campo, a teoria e a
avaliacdo dos dados fornecem o input sistematico para esse processo mas nao sao,
em si, o todo necessario” (FALLMAN apud KOLKO, 2011, p.xii, tradugdo nos-
sa). O processo de sintese ¢ uma etapa crucial para a construgdo e a elaboracao de
projetos, especialmente quando abordam problemas complexos (wicked problems).
Mas, apesar disso, Kolko alerta para o fato de os processos de sintese serem pouco
discutidos nos ambientes académicos do design e de seu dominio ser adquirido

apenas pela pratica, ao longo da vida profissional dos designers.
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Na adocao do termo “sintese projetual” para se referir aos resultados percep-
tiveis ao final de um projeto, ele esta predominantemente relacionado com a visua-
lidade. Em “Linguagem da forma/linguagem visual no ambito do ensino do design:
balizamentos tedricos; topicos de pesquisa”, publicado em 2009, Lessa utiliza o

termo para afirmar:

Apesar da diversidade de propostas tendo em vista a categoria de linguagem da
forma/linguagem visual, todas se identificam com uma inteng¢ao propedéutica em
relagdo a sintese projetual’: a de fornecer referéncias para o projeto, tendo em
vista categorias, relagdes e elementos basicos da forma e da visualidade. (LESSA,
2009, p. 71)

No entanto, Lessa toma a acepcao da palavra “forma’ segundo as causas funda-
mentais (material, formal, eficiente e final) da metafisica aristotélica para relacionar
os elementos formais ao delineamento da matéria bruta com o objetivo de torna-la
inteligivel (LESSA, 2009 p.73). Flusser, em sua filosofia do design, utiliza-se também
da metafisica de Aristoteles quando argumenta que o design explicita a matéria no
sentido de torné-la perceptivel quando informada. Uma vez informada, a matéria pas-
sa a se manifestar, tornando-se um fendomeno inserido na cultura. A matéria no design

¢, entdo, o modo pelo qual as formas aparecem (FLUSSER, 2007, p.28).

Compreendendo a palavra “matéria” como a indicagdo de algo sem forma
definida, a matéria define o conteudo ainda latente enquanto a forma ¢ a represen-
tacdo manifesta deste conteudo. Matéria passa a ser compreendida como o inverso
da forma e a atividade do design, segundo Flusser, ¢ um dos métodos de conferir
forma a matéria, “[...] de fazé-la (a matéria) aparecer como aparece, € nao de outro
modo” (FLUSSER, 2007, p.28).

Sob a dtica da sintese como resultado, a forma pode ser compreendida por
esse sentido mais amplo, quando se torna a propria representacao da sintese proje-
tual. A forma, como resultado da sintese projetual, passa a representar ndo apenas
os elementos apreendidos pela visdo, mas todos os dados perceptiveis pelos cinco

sentidos, na interagdo direta com as solugdes do projeto.

Consequentemente, os elementos visuais, sonoros, tateis, olfativos e gustati-
vos sdo sinteses projetuais quando resultantes de algum tipo de planejamento, o que
abarca desde uma trilha sonora ou uma coreografia até¢ a estrutura de navegacao de

um aplicativo para dispositivos mdveis ou uma interface fisica.

2. Grifo do autor
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3.2 O conceito de linguagem da forma no campo do design

Para o campo do design, o emprego do termo “linguagem visual” se estrutura
a partir dos movimentos nas artes plasticas, ainda no inicio do século XX (Lessa,
2006, p.9). Movimentos estes que buscavam a organizagao da linguagem da forma
em uma estrutura gramatical a partir de seus elementos minimos, com o objetivo
de validar um instrumento metodoldgico uniforme para a atividade profissional do
design moderno. “Como as palavras da lingua, os elementos plasticos devem ser
reconhecidos e definidos. E como na gramatica, deverdo estabelecer-se as leis de
constru¢do” (KANDINSKY apud LESSA, 2006, p.10).

Nos anos 1920, a implementagdo do curso preliminar da Bauhaus era nitida-
mente influenciada pelo movimento abstracionista dentro das artes visuais e abor-
dava a questdo da forma com base em uma “gramadtica elemental” deslocada das
imagens figurativas. Professores decretavam a necessidade de abandonar a repro-
ducao literal do ambiente observado com o intuito de forjar uma linguagem visual
autonoma. A partir da segunda metade do século XX, preocupacdes com a analise
da representacdo informacional, segundo as linhas tedricas da semiologia e da se-
miodtica, ampliaram o pensamento analitico da percepg¢do visual através da “leitura”
dos elementos ndo verbais e restituiram o lugar de destaque para os elementos fi-
gurativos na constituicao da linguagem (LESSA, 2006, p.14). Comparando alguns
aspectos das linguagens verbal e visual, Lessa conclui que o dominio da linguagem
verbal ¢ plenamente disseminado entre as sociedades enquanto que, embora todos
os individuos dominem um amplo repertorio visual ligado a cultura em sociedade,
apenas uma pequena parcela seja consciente desse fato e desenvolva a capacidade
de planejar a propagagdo de mensagens através da linguagem visual. Para tanto, ¢
exigida a administragdo de conceitos e técnicas especificas, ndo naturais, ligados,
ora, a visibilidade dos elementos perceptiveis, ora ao repertorio cultural de cada

individuo ou sociedade.

Walter Gropius analisa o Vorkurs — curso preliminar oferecido na Bauhaus —
assinalando que “a instru¢do na moldagem da forma principiava ao mesmo tempo
que os primeiros exercicios com material e ferramentas” (GROPIUS, 2004, p.39).
A meta era desenvolver nos alunos, desde o nivel introdutério, a habilidade de im-
primir ideias através da forma dos objetos projetados. Neste caso, a linguagem vi-
sual, ou linguagem da forma, deveria ser adquirida com base nos conhecimentos
dos fatos cientificos. As bases tedricas fundamentavam-se nos fendmenos da visao:
proporcao, ilusdes Oticas e uso das cores, entre outros. A Bauhaus apontava para a

criacdo de uma gramatica visual pautada nas leis da natureza a fim de garantir que a
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plasmacgao da forma se mantivesse em “contato com a realidade” (GROPIUS, 2004,
p-39). Walter Gropius ocupava-se com a questdo entre arte e tecnologia. Especifica-
mente, ele procurava uma abordagem técnica para as experiéncias da forma, espago
e cor (FINDELI, 2001, p.6). Sua intencao era formular o arcabougo metodologico

capaz de definir diretrizes universais para a configuracdo e compreensao da forma.

Se pudéssemos extrair um denominador comum dos fatos objetivos, livre de in-
terpretagdes individuais, ele poderia valer como chave para todo tipo de projeto e
design, pois o projeto de um edificio e o de uma simples cadeira diferencia-se apenas

na propor¢ao, € nao no principio (GROPIUS, 2004, p.46).

Gropius fazia uso de critérios universais de procedimento como condi¢do ne-
cessaria para viabilizar o desenvolvimento do campo. A busca por valores constan-
tes e replicaveis torna-se determinante para a concep¢ao estrutural da Bauhaus e se
intensifica nos ambientes académicos do design que a seguem. Segundo Findeli,
mesmo sob diretrizes universalistas, os principios basicos da experiéncia pedago-
gica na Bauhaus valorizaram as areas da arte e da tecnologia, dando menor énfase
aos embasamentos cientificos. Na New Bauhaus, que funcionou em Chicago nos
anos 1930, a valorizagdo passa para o bindmio arte/ciéncia, com a reducao de im-
portancia na area de tecnologia. J4 na Escola de Ulm, fundada em 1953, e em di-
versos cursos de modelo “ulmiano”, como a Escola Superior de Desenho Industrial
- ESDP’, a tecnologia e a ciéncia foram enfatizadas em detrimento de experimenta-
¢oes fundamentadas no campo das artes (FINDELI, 2001, p.8). Oliveira aborda o
vinculo do primeiro curso de graduagdo em Design do Brasil com a Escola de Ulm

e explica que:

A transferéncia da matriz educacional de Ulm para o pais, via ESDI, deu origem a
um discurso hegemonico, conformador de canones do design e de principios peda-

gogicos [...].

Na assimilagdo dessa experiéncia racionalista e funcionalista estava implicita a opgao
pela universalidade da linguagem formal e pela adogdo de um pretenso cientificismo

logo deslocado para uma pratica pautada por regras (OLIVEIRA, 1. 2009, p.10).

O design moderno desenvolveu-se no século XX com o propodsito de estabe-
lecer pardmetros universalistas para uma nova linguagem. Esta postura ndo revela-
va apenas uma busca por novidades, mas o engajamento da comunicagao visual em

uma missao social ligada a modernidade:

3. A Escola Superior de Desenho Industrial foi inaugurada na cidade do Rio de Janeiro no inicio da
década de 1960.
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[...] descobrir principios racionais para o projeto grafico em concordancia com as
tecnologias e demandas da época, e que pudessem permanecer para o futuro. A ex-
pressao de tais aspiragdes implicava um papel vital para o designer moderno de pre-
figurar um mundo melhor no qual a comunicagdo visual iria amplificar mais do que
reproduzir o gosto e as condi¢des do momento. O design grafico iria, nas palavras de
Moholy-Nagy ser “parte das fundagdes nas quais um mundo novo sera construido”
(JOBLING e CROWLEY apud FONSECA, 2007, p.143).

Os artefatos sao produzidos pelo ser humano com algum proposito definido
e assumem importancia nos campos de atuacdo e de conhecimento do design em
razao de, organizados por critérios geograficos, temporais, étnicos ou funcionais,
constituirem a cultura material de uma determinada sociedade ou individuo (COE-
LHO, 2008, p. 21). “O ser humano ¢ um animal que gera artefatos, e os artefatos sao
os vestigios mais eloquentes da nossa agao como cultura e espécie” (CARDOSO In:
COELHO, 2008, p.22).

Até os tempos atuais, as disciplinas dedicadas a linguagem visual estdo pre-
sentes nas grades curriculares de ambientes académicos do design ao redor do glo-
bo. A atividade do design mantém-se relacionada a concepgao de representacoes,

em grande parte, manifestadas por meio da aparéncia dos elementos projetados.

Estudos sobre a percepgao visual analisam os componentes fisicos, simboli-
cos e psicologicos do alfabetismo visual. Dondis discorre sobre os diferentes com-
ponentes da linguagem visual, como equilibrio, contraste, harmonia, tensdo, nive-
lamento, atracdo e agrupamento. Tais componentes fundamentam a comunicacao
visual e contribuem na interacao entre o artefato e o espectador/usuario nos niveis
representacional, abstrato e simbolico (DONDIS, 2000, p. 103).

Assim como na linguagem verbal, ¢ destacada a existéncia de uma “forma
culta” para a linguagem da forma. Os objetivos de sua aplicagdo tornam-se mais
complexos que os envolvidos na propaga¢do objetiva de mensagens e podem conter
diversas camadas de informacao, muitas delas compreensiveis por parcelas restritas
de espectadores. “Além de oferecer um corpo de informagdes e experiéncias com-
partilhadas, o alfabetismo visual traz em si a promessa de uma compreensao culta
dessas informagdes e experiéncias” (DONDIS, 2000, p. 227).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212291/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 1212291/CA

Os conceitos de sintese projetual, linguagem da forma e experiéncia do usuario 37

3.2.1. Linguagem e visualizagcado de dados

As questdes estéticas envolvidas na tarefa de configuragdo dos artefatos re-
forcam o carater simbdlico vinculado ao campo do design. “O trabalho do designer
¢ integrar todas as faculdades humanas no objeto, humaniza-lo, para que o proprio

homem se veja no mundo que ele mesmo criou” (COELHO, 2008, p.33).

A estética como conceito filosofico associa o conhecimento sensivel ao inte-
lectual. Os preceitos estéticos conectam-se com os fendomenos do mundo através dos
sentidos, aproximando ‘““a pura sensagao do puro intelecto” (COELHO, 2008, p.30).
Os fendmenos estéticos podem ser tanto temporais e vinculados a padrdes culturais,
quanto universais, dentro da corrente platonica em que, por exemplo, o belo existe em

si a partir de uma esséncia que transcende as relacdes de tempo-espago.

A fruigdo estética, quando vinculada a constru¢do cultural, afasta-se do concei-
to de transcendéncia ou de universalidade e passa a considerar cronologicamente as
convengoes de valor, desejo, atracao e repudio, explicitadas em processos opinativos
ou arbitrados. As diferentes maneiras de falar, comer ou se vestir podem ser avaliadas
por critérios estéticos que revelam a temporalidade de gostos sociais € de consumo.
Bourdieu observa padrdes comportamentais no processo de apropriacao estética dos
objetos, afirmando que a capacidade de perceber € revestida pelo processo de estiliza-

¢do e que as diferencas entre estilos sdo internalizadas nas classes sociais.

“O ‘olho’ ¢ um produto da historia reproduzido pela educagao” (BOURDIEU,
2008, p.10).

Os significados dos artefatos ndo sdo compreendidos de maneira universal.
Eles variam de acordo com diferentes estruturas de percepcao, analise e julga-
mento. No entanto, os significados tendem a coincidir quando comparados entre
membros de uma mesma classe, cultural ou financeira, dentro de um mesmo con-
texto temporal. Segundo Bourdieu, os estilos de vida proximos geram gostos se-
melhantes. Nesse sentido, gostos mais exigentes estdo vinculados a uma estética
dominante, que avalia os significados em referéncia a produgdes estabelecidas em
diferentes contextos historicos. Artistas, que sdo produtores de discursos estéticos?,
concebem repertdrios formais originais sem afastarem-se em demasia dos padroes
reconheciveis e ja consolidados no campo artistico. Um equilibrio entre o novo e o
familiar que pressupde qualidades intrinsecas a estética vigente (dominante) e que

se submete a um sistema de classificacao dentro do proprio campo. Sendo assim,

4. Parte da Andlise do Discurso referente a imagens.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212291/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 1212291/CA

Os conceitos de sintese projetual, linguagem da forma e experiéncia do usuario 38

apenas os participantes do campo, com acesso ao mesmo sistema de classificacao
estético, identificam no objeto concebido os valores formais nele representados e
reproduzidos (BOURDIEU, 2008, p.48).

Fernanda Cardoso baseia-se em Bourdieu para afirmar que:

O valor estético de um objeto ¢ determinado a partir da estrutura que permeia sua
criagdo, seu uso e sua avaliacdo, ou seja, de sua existéncia, e ndo pelo objeto em si.
Os artefatos, sejam eles objetos comuns ou objetos que denominamos de arte ou que
possuem um “bom design”, tém seu valor atribuido pelo uso social que se faz deles
(CARDOSO, 2010, p.36).

Assim como Bourdieu, Pier Paolo Pasolini discute o “sentimento do belo”
como algo inseparavel da cultura e vinculado a estruturagdo das classes sociais.
Através do que chama de “o olhar de um cineasta”, os objetos que nos cercam sao
analisados.

[...] enquanto para o literato as coisas estdo destinadas a se tornar palavras, isto
¢, simbolos, na expressdo de um cineasta as coisas continuam sendo coisas: 0s
“signos” do sistema verbal sdo portanto simbolicos e convencionais, ao passo que
os “signos” do sistema cinematografico sdo efetivamente as proprias coisas, na sua
materialidade e na sua realidade. E verdade que essas coisas se tornam “signos”, mas
sdo “signos”, por assim dizer, vivos, de si proprias (PASOLINI, 1990, p. 128).

Pasolini afirma que a linguagem das coisas “ndo admite réplicas, alternativas,
resisténcia”. Esta abordagem, diferente da “gramatica elemental” de Kandinsky,
ndo ¢ analoga a linguagem das palavras, mas apreendida pela propria vivéncia e

interagdo com o ambiente.

Tanto em Bourdieu quanto em Pasolini, a apreciacdo estética se da no cam-
po dos sentidos e ¢ legitimada pelo repertorio cultural e pela diferenga de classes,
permitindo diferentes atribui¢cdes de valor simbolico para qualquer objeto ou para
os atos mais cotidianos. Neste sentido, € possivel atribuir valores estéticos aos re-
sultados de projeto, entendendo que tais valores sdo atribuidos pela sociedade com
base em incontéveis referéncias historicas e culturais, muito mais complexas do que

a simples percepcao funcional dos artefatos.

Seguindo uma abordagem inversa, Bruno Munari retoma a pretensao cienti-
fica da linguagem da forma e postula a objetividade como o aspecto fundamental
para a comunicacao visual. Munari examina a comunicagao intencional sob aspec-
tos estéticos e praticos. Nesse caso, as informagoes estéticas englobam a percepgao

da composi¢do visual, suas “relacdes volumétricas, construgdes tridimensionais,
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relagdes temporais visiveis em transformagdes formais”. Munari avalia a eficién-
cia comunicacional pelo controle das mensagens visuais, afastando-as de “defor-
macgoes” durante a emissdo. Mesmo assim, a mensagem encontrard na recepgao
diferentes filtros sensoriais, operativos e culturais. E possivel compreender em tal
abordagem que a subjetividade estd relacionada a recepgdo, enquanto a emissao
deve manter-se a mais objetiva possivel, pretendendo constancia e homogeneidade

para os objetivos projetuais voltados a percepcao visual.

Em Projeto de produto: Guia pratico de design para novos produtos, Baxter
dedica um capitulo aos principios do estilo em que trata da linguagem visual. Para
Baxter, o estilo de um produto ¢ a qualidade que provoca a sua atragdo visual. As
questoes estéticas priorizam a busca pelo belo: “a forma visual pode ser feia, dese-
quilibrada e grosseira. Ou pode ser transformada em uma forma bela, que ¢ admira-
da por todos que a olhem” (BAXTER, 2008, p. 25).

Em seu guia pratico, Baxter inicia a analise dos resultados formais de projetos
sob um viés universalista e desconectado do contexto cultural. O belo € o feio, o
equilibrado e o desequilibrado parecem ser tomados como valores exatos e inva-
ridveis. A fundamentagdo do conceito de percepgao visual ¢ concebida pelas regras
matematicas da propor¢ao aurea’ e pela teoria da Gestalt, abordando nogdes gerais
de equilibrio, simetria, proximidade, similaridade, continuidade e figura e fundo.
Mesmo tratando da “influéncia do tempo” em relacdo a mudangas na atratividade
de elementos formais, Baxter inicia a abordagem do tema de maneira generalista,

como no trecho a seguir:

A interacdo entre complexidade e familiaridade pode explicar a mudanga na pre-
feréncia das pessoas ao longo do tempo. No inicio, uma forma complexa pode ser
considerada sem atrativos. Mas, com o tempo, ela pode tornar-se familiar e, entdo,
se tornard mais atrativa. Isso foi confirmado tanto em sons como em formas visuais
(BAXTER, 2008, p. 35).

Seguindo com a discussdo sobre a forma dos produtos, Baxter acrescenta os
fatores “sociais, culturais e comerciais” (BAXTER, 2008, p. 45), compreendidos
como determinantes do estilo ligado as tendéncias e a moda. O poder de atrativida-
de de um produto seria entdo dividido em quatro niveis: 1) Atra¢ao daquilo que ja
¢ conhecido; 2) Atracdo semantica, referente a capacidade de parecer ter bom fun-
cionamento; 3) Atrac¢do simbolica, ligada a valores sociais ou pessoais por parte do

consumidor; 4) Atragdo intrinseca a forma visual, que ocorreria quando o produto

5. Desde a Antiguidade, a proporcao 4urea ¢ usada na arte. Seu emprego ¢ frequentemente encontra-
do em pinturas do Renascimento.
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assumisse uma beleza propria. Este tltimo nivel fundamenta-se no viés universalis-
ta do conceito de beleza.

As possiveis individualizagdes na aplicagao de componentes simbdlicos sao
pouco discutidos ou parecem ser evitados em Munari e Baxter. Dondis assinala que
a auséncia de regras absolutas na linguagem visual configura um obstaculo para seu
aprendizado. Segundo Dondis, a sociedade percebe a linguagem visual como algo
hermético e inacessivel ou, pelo contrario, como algo 6bvio e intuitivamente ad-
quirivel (DONDIS, 2000, p. 229). Ambas as interpretagdes — a impossibilidade ou
a extrema facilidade de expressao através da forma — desestimulariam a aquisi¢ao
metodologica do alfabetismo visual. O melhor caminho para conceituar o processo
de alfabetizacao visual ¢ o de aquisi¢cao de um ferramental, de um instrumento ne-

cessario para o planejamento de projetos de dispositivos comunicacionais.

Como ja visto, desde o inicio do século XX sdo encontradas pretensdes universalis-
tas para a linguagem visual. Elas estdo presentes na fundacao da Bauhaus, em Kepes,
Amheim, Munari ¢ Dondis, entre outros. Otto Neurath desenvolveu, na década de
1920, um sistema de pictogramas simplificados denominado ISOTYPE (Internatio-
nal System of Typographic Picture Education), com o objetivo de estabelecer pa-
drdes universais para a leitura da linguagem da visdo. A aplicabilidade do sistema
Isotype abrange de projetos de visualiza¢ao de dados estatisticos a conjuntos de sim-
bolos visuais para sinalizacdo e desenvolvimento de marcas. O sistema de Neurath
tentava definir a linguagem da visdo como um conjunto de operagdes independentes
dos condicionamentos culturais ou verbais. Assim como nos exemplos anteriores,
seu foco teorico ligado a forma buscava separar a comunicagdo visual da comunica-
¢do verbal ao descrever a experiéncia visual como algo fora das estruturas historicas
da significagdo cultural (LUPTON, 1986, p. 47 e 48, tradugdo nossa).

Neurath participou intensamente da concep¢do de um projeto para a uni-
ficacdo das ciéncias através de bases teoricas comuns entre as diversas areas do
conhecimento cientifico. O projeto de constituicdo da Enciclopédia das Ciéncias
Unificadas fundamentava-se na objetividade das ciéncias exatas. As bases ma-
tematicas forneciam a consisténcia necessaria para a propagacdo universal do
conhecimento cientifico. Como membro do Circulo de Viena, Otto Neurath par-
ticipou do movimento filosoéfico conhecido como Positivismo Logico, que tinha
como objetivo verificar as proposicdes sobre verdade e realidade ja existentes,
testando-as com base em critérios matematicos e cientificos. Caso nido fossem
comprovadas cientificamente, as proposi¢cdes deveriam ser desconsideradas. No
contexto do Positivismo Logico, o conhecimento deveria ser ou analitico ou sin-
tético. O conhecimento analitico teria a capacidade de se auto explicar, isto &,

de ser validado a priori. Por outro lado, o conhecimento sintético seria aquele
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constituido por afirmag¢des que s6 podem ser validadas a posteriori, ou seja, pela
investigacdo empirica das mesmas no mundo real. Neste sentido, os processos de
validag¢ao das ciéncias humanas e sociais eram considerados por Neurath menos

aptos a divulgagao do conhecimento:

[...] as ciéncias sociais precisavam alcangar um padrdo maior de objetividade para se
equipararem as ciéncias exatas. Para Neurath ainda, o ISOTYPE estava diretamente
relacionado ao projeto da Enciclopédia das Ciéncias Unificadas. O sistema ISOTY-
PE seria a forma de comunicar, para um publico ndao especializado, os conceitos

complexos das ciéncias (LIMA, 2008, p.37).

O sistema ISOTYPE foi concebido sob pretensdes universalistas, tipicas da
modernidade. Até os tempos atuais, valores ligados a homogeneidade e a universa-
lidade estao presentes nos objetivos estratégicos de geragao de resultados em pro-
jetos de design. Especificamente, valores racionalistas participam da formulacao
do design de informagado, uma area dedicada a conversao de dados em informagoes

facilmente assimilaveis.

Edward Tufte ¢ uma referéncia no campo do design de informagdo. Sua
linha tedrica trata da eficiéncia da comunicagao, particularmente no que se refere
a visualiza¢ao de dados. Mapas, tabelas e sistemas de sinais sao explorados com
o objetivo de compreender suas potencialidades no acesso a informacdes comple-
xas. Tufte apresenta alguns principios para a transmissdo visual de informacgdes
baseados na clareza, precisdo e eficiéncia no planejamento dos dados segundo
questdes estatisticas e composi¢des graficas. “O oferecimento, ao usuario, do
maior nimero de ideias no menor tempo possivel, com a menor quantidade de
tinta no menor espago” (QUINTAO, 2014, p.113). Os principios de Tufte volta-
dos aos elementos visuais exploram uma abordagem cientifica para o tratamento
e a transmissdo de dados quantitativos através de comparagdes, de causalidade e
explanagdo, de andlise, de integracdo das evidéncias, de documentagdo e da im-

portancia do contetido (idem).

A busca por objetividade norteia a formulacdo, ainda nos anos noventa, dos
10 principios gerais para o desenvolvimento de projetos de design de interacao,
por Jakob Nielsen®. Neles, ¢ fundamental a visibilidade das operagdes oferecidas
pelo sistema a todo o momento, assim como a existéncia de feedbacks instanta-

neos para orientar os usuario durante todo o processo de interagao com o sistema.

6. Publicado em janeiro de 1995, no site institucional da Nielsen Norman Group (Acessado em 17
de outubro de 2015) http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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Tudo deve fazer sentido, ser coerente e consistente. Toda a comunicagao do siste-
ma deve ser contextualizada segundo o modelo mental dos usuérios, dando-lhes
seguranca, liberdade e controle sobre o sistema projetado. O acesso e o cumpri-
mento das tarefas devem ser facilitados. Tudo deve ser o mais simples possivel,
tanto para usuarios leigos quanto avancados. Sobre a linguagem visual, Nielsen
recomenda a simplicidade grafica em uma “estética minimalista”. O sistema pre-
cisa ser e parecer simples, direto e objetivo. Somente informagdes (verbo-visuais)
necessarias ao cumprimento das tarefas devem aparecer para os usuario. Os prin-
cipios de usabilidade serdo retomados mais adiante no capitulo, quando partici-

pam da fundamentagao conceitual de experiéncia do usuario.

3.2.2. A audiéncia e a geragao de identidades

Na introdugao do livro Objetos de Desejo, Adrian Forty avalia que a palavra
“design” pode referir-se tanto a aparéncia dos artefatos quanto a preparagdao de
instrucdes para a producdo de bens manufaturados (2007). Segundo ele, quando
dizemos gostar do design de um determinado objeto, estamos nos referindo a forma
perceptivel do objeto. No caso de dizermos que alguém esta trabalhando no design
de um determinado objeto, estamos nos referindo ao planejamento para a producao
deste objeto. Tratar os dois significados “de maneira independente [...] seria um
grande equivoco, pois a qualidade especial da palavra design’ ¢ que ela transmite
ambos os sentidos [...]: a aparéncia das coisas €, no sentido mais amplo, uma con-

sequéncia das condigdes da sua producdo” (FORTY, 2007, p. 12).

Forty compila casos que evidenciam a capacidade do design de conceber,
transformar e modificar a aparéncia dos objetos. A eficacia de um projeto de de-
sign estaria relacionada ao poder de atragdo e consumo dos produtos projetados.
Segundo Forty, ¢ da incumbéncia do designer conceber um significado proprio
aos produtos. Os projetos tém por finalidade tornar um objeto desejavel e original
na busca constante pela constru¢do de significados: estratégias conscientes para
ora diferenciar os objetos projetados de todos os outros, ora, quando conveniente,
aproxima-los de alguns produtos/conceitos de qualidade reconhecida.

O primeiro caso apresentado ilustra perfeitamente a abordagem de Forty: no
final dos anos 1920 e inicio dos 1930, os projetos de design dos primeiros apare-
lhos de radio ingleses resultaram em solu¢des formais distintas a fim de encobrir a

complexa estrutura funcional desses dispositivos. Os radios, compostos por séries

7. No texto citado, a palavra “design” esta escrita em italico.
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de valvulas, fios e resistores, assumiam uma aparéncia diferente e grosseira de-
mais para os padrdes de utensilios (e mobiliarios) encontrados nos lares da época.
Os radios precisavam ser mais condizentes com o papel a assumir nas casas in-
glesas. Suas formas deveriam refletir as vantagens decorrentes da sua aquisi¢ao.
Pelo menos trés vieses distintos, empregados neste intento, sdo discutidos pelo
autor. O viés formal transformava o aparelho em uma pega de mobiliario cléssi-
co, tradicional, e exemplificada no radio “Beaufort”, comercializado em 1933.
O objetivo parecia ser a negacdo da ideia de novo, de progresso, percebida por
esses produtores como geradora de desconforto e ansiedade sociais. O segundo
viés ¢ ilustrado pelo radio “poltrona” também langcado em 1933. Seu projeto de
design camuflava o dispositivo, transformando-o em algo invisivel. A abordagem
era o disfarce absoluto, os consumidores gozariam dos beneficios sem precisar
lidar com a presenca fisica do dispositivo no ambiente residencial. O terceiro
viés vinculou o radio as imagens futuristas recorrentes na época. Suas formas
pareciam ter sido retiradas de alguma cena do filme de Fritz Lang “Metrépolis™,

sucesso recente de 1927.

O projeto de design ndo mostrou os avangos tecnoldgicos reais, mas a refe-
réncia utdpica dos mesmos. Nao tornou transparentes os fios, valvulas e resistores,
mas relacionou a forma do dispositivo a ser comercializado a imagem do futuro
tecnologico ja presente no imaginario dos consumidores. Nas trés solu¢des houve a
manipulagdo da forma com objetivos comunicacionais identificados como parte da
gramatica basica da imagética do design representada pelos vieses do arcaico, do

supressivo e do utopico, respectivamente, nas solugdes analisadas.

Forty se baseou no pensamento estruturalista de Roland Barthes para susten-
tar o argumento de que as contradigdes sociais, surgidas entre as crencas coletivas
e as experiéncias cotidianas, eram resolvidas através da concepcao de mitos, e isto
ocorreria em todas as sociedades conhecidas. O livro Mitologias, de Barthes, expli-
ca 0 modo como os mitos funcionam e como influenciam o pensamento em socie-
dade. Os mitos, mascarados de conceitos aparentemente familiares, expressariam
valores e opinides propagados pelas narrativas a nossa volta, através das linguagens
cinematograficas, do jornalismo, das campanhas publicitarias, historias contadas
nas escolas, igrejas, familia e também do design. Alids, a participagao do design na
construgdo e manutengao dos mitos seria fundamental. Para Forty, “ao contrario da
midia mais ou menos efémera (empregada nas campanhas publicitarias), o design
tem a capacidade de moldar os mitos numa forma soélida, tangivel e duradoura, de

tal modo que parecem ser a propria realidade” (FORTY, 2007, p.15).
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Os projetos de design incorporam, consciente ou inconscientemente, concei-
tos e enunciados ao produto projetado. A habilidade do designer de produzir resul-
tados originais com o uso de conceitos familiares ¢ amparada na crenca de que a
humanidade busca compreender todas as coisas ao seu/nosso redor e que a produ-
¢ao de um enunciado assimilavel ¢ parte necessaria para a aceitagdo dos resultados

do projeto. Barthes define o objetivo estratégico no uso de mitologias:

[...] a mitologia participa de um construir do mundo; tomando como ponto de
partida permanente a constatagdo de que o homem da sociedade burguesa se en-
contra, a cada instante, imerso numa falsa natureza. A mitologia tenta recuperar,
sob as inocéncias da vida relacional mais ingénua, a profunda alienacao que essas
inocéncias tém por funcao camuflar. Esse desvendar de uma alienagao €, portanto,
um ato politico: baseada numa concepcao responsavel da linguagem, a mitologia
postula desse modo a liberdade dessa linguagem. E indubitavel que, nesse sentido,
a mitologia ¢ uma concordancia do mundo, ndo tal como ele é, mas tal como pre-

tende sé-lo (BARTHES, 2001, p.175 e 176).

As diferentes significagdes dos objetos partem da consideragdo do objeto

como “alguma coisa que serve para alguma coisa” (BARTHES, 2001b p. 208).

O objeto fica [...] inteiramente absorvido numa finalidade de uso, naquilo que chama-
mos fungdo. [...] Poderiamos observar neste momento, alias, que ndo ha, por assim
dizer, objeto para nada [...]. O paradoxo que eu queria apontar € que esses objetos
que tém sempre, em principio, uma fungdo, uma utilidade, um uso, nds achamos que
0s vivemos como instrumentos puros, quando de fato veiculam outras coisas, sdo
também outra coisa: veiculam sentido; noutras palavras, o objeto serve efetivamente
para alguma coisa, mas serve também para comunicar informagdes; o que poderia-
mos resumir numa frase, dizendo que sempre ha um sentido que transborda do uso
do objeto (BARTHES, 2001b p. 208).

Barthes afirma que qualquer objeto inserido na sociedade tem pelo menos
uma finalidade e um sentido. Esta finalidade pode ser a propria representacao fun-
cional, isto ¢, ser o signo de sua propria funcdo. “Uma ligeira énfase que faz com
que os objetos pelo menos se signifiquem sempre a si mesmos” (BARTHES, 2001b
p. 210). O objeto assume uma coordenada simbdlica, que ¢ a sua profundidade
metaforica, e outra coordenada taxindmica, que corresponde a sua classificagdao na
sociedade. O objeto ¢ uma metafora de suas representagdes, o significante de seus
diversos significados sociais ou individuais, a0 mesmo tempo que, diante de uma
infinidade de outros objetos, auxilia na organizagdo enciclopédica das coisas que

nos rodeiam.
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Muitas das significagdes ligadas a objetos dizem respeito a colegdes, as clas-
sificacdes em grupo. Nos agrupamentos de objetos pode ocorrer a extensao dos
sentidos e transformar as colecdes significantes em sintagmas (extensodes dos sig-
nos). O conjunto formado pelos moveis em uma sala por exemplo, pode significar
algo bastante diferente do que o somatorio dos significados de cada mobilia. Ele
pode representar um estilo que resulta da sobreposicao de diversos sentidos, depen-
dendo mais dos receptores que interagem com os objetos do que dos emissores de

significados.

Cada homem tem em si, por assim dizer, varios 1éxicos, varias reservas de
leitura, segundo o nimero de saberes, de niveis culturais de que dispde. Todos esses
graus de saber, de cultura e de situagao sdo possiveis diante de um objeto e de uma
colecao de objetos (BARTHES, 2001b p. 215 ¢ 216).

Segundo Barthes, a interagcdo entre o homem e os objetos parte operacional-
mente da percep¢ao de uma utilidade explicita, seguindo para a geragdo de um sen-
tido — da maneira com que esse objeto atua e significa; que € a fun¢do de signo do
objeto — e encerra-se na transformacgao do signo em fung¢ao utdpica, na carga ideo-
logica que a sociedade impde ou apenas sugere para o objeto, quando compreen-
dido como um produto cultural. Para Roland Barthes, as pessoas em geral sé estao
conscientes da camada funcional desta operagdo. Através do contato com os objetos
acreditamos em um mundo restrito a praticas de uso e onde as coisas ao nosso redor
sao completamente domesticadas. Na realidade, uma relagao mais complexa se da
de maneira inconsciente, ¢ constituida em um mundo repleto de sentidos e, — reto-
mando a questdo das mitologias como conotagdes, valores e opinides propagados

pelas estruturas narrativas que nos cercam — Barthes conclui:

[...] a fung@o faz nascer o signo, mas esse signo ¢é transformado no espetaculo de uma
funcdo. Acredito que ¢ justamente essa transformacgdo da cultura em pseudonatureza
que pode definir a ideologia da nossa sociedade (BARTHES, 2001b p. 218).

Falando especificamente da técnica fotografica, o efeito de naturalizagdo pode
ser conseguido pela constatagdo da presenca de elementos tidos, a primeira vis-
ta, como supérfluos ou irrelevantes. O conceito de “inconsciente 6tico”, utilizado
por Walter Benjamin para descrever a presenca do acaso em imagens fotograficas
como indicio da realidade, estaria apoiado no processo intencional ou ndo, de na-
turalizag¢do. Este mesmo artificio é encontrado em técnicas literarias de construgao
narrativa, em que sdo descritos intencionalmente objetos ou personagens que nao

participam e em nada contribuem para a histéria contada.
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Nas técnicas tradicionais de producgado fotografica, independente dos esfor-
¢os do fotografo em controlar o resultado, o processo sempre frustraria tal intento
ja que a imagem capturada pela cAmera escura sempre divergiria daquela percebi-
da pelo olhar, fazendo com que cada fotografia tivesse a capacidade de desvendar
algo incontrolavel. “O observador sente a necessidade irresistivel de procurar
nessa imagem (fotografica) a pequena centelha do acaso, do aqui e agora, com a
qual a realidade chamuscou a imagem, [...] com tanta eloquéncia que podemos
descobri-la olhando para tras.” (BENJAMIN, 1994, p. 94)

Barthes denominou de “studium”, as imagens que sao imediatamente com-
preendidas, mas que nao nos emocionam de uma forma especial, enquanto o “punc-
tum”, pelo contrario, ¢ o detalhe inesperado, algo que nos atinge por seu poder
de representacao do real. Para o autor, a pintura, assim como o discurso, teriam a
capacidade de simular a realidade. Ja com a fotografia ocorreria o inverso pois nao
haveria como negar que a coisa fotografada tenha estado diante de uma lente no
momento passado e perpetuado pela imagem revelada, atestando a sua existéncia e

todo o processo histdrico que o gerara.

Ainda segundo Barthes, os processos de conotagdo sempre estiveram presen-
tes na fotografia; ou sob a forma de edi¢do, enquadramento ou tratamentos técni-
cos, ou pelos processos de trucagem. Contudo, a construgao intencional de veros-
similhanca pelo uso de imagens fotograficas apoiava-se no estatuto denotativo da
fotografia, disposi¢ao social que parece ter sucumbido as intencionalidades expli-
citamente conotativas e percebidas na atualidade, em manipulagdes das imagens

digitais, estaticas ou em movimento, a partir dos avangos computacionais.

Segundo Norberto Chaves, durante a década de 1980 multiplicaram-se as in-
tervengdes sistematicas nas imagens das empresas em virtude dos avangos voltados
para a Era da Informagdo. A tecnologia disponivel na segunda metade do século
XX, protagonista da aceleracdo nas esferas de producao, distribuicao e consumo,
também permitiu que a linguagem visual ganhasse novas camadas de significa-
¢do frente a sociedade. O investimento na programagao das imagens corporativas
tornou-se uma op¢ao eficaz de gestao institucional e ultrapassou os campos especi-

ficos do design, da publicidade ou das relagdes publicas.

Compreendendo o termo “imagem” como um “elemento de linguagem capaz

de evocar, para um sujeito historico, social e psicoldgico, uma série de associagdes
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e referéncias™, a propria utilizagdo do termo reforg¢a os aspectos comunicacionais

vinculados aos artefatos/sistemas projetados.

O objetivo principal desses sistemas de identidade havia migrado do vinculo
direto entre marca e mercadoria para a busca estratégica de uma personalidade co-
municacional. Profissionais de design especializaram-se na analise e administragao
dos diferentes recursos visuais e se apropriaram das teorias de packaging, origi-
nalmente responsaveis pelos estudos dos processos de divisdao e identificagdao de
mercadoria, para aplica-las na relagao entre imagem e consumo (CHAVES, 1988).
A coeréncia e uniformidade das comunicagdes corporativas foram transformadas na
chave para a eficiéncia de suas respectivas marcas frente a opinido publica. O autor
destacava um certo consenso sobre a incapacidade de manter a melhoria constante
da qualidade dos produtos, pois a progressiva socializagao dos meios de producao

reduzira drasticamente as diferengas entre a concorréncia.

Tanto no contexto das produgdes comerciais quanto nas produgdes instituci-
onais, as questoes subjetivas ganhavam espaco diante da objetividade comparativa
(CHAVES, 1988, p.14).

A partir da década de 1980, os sistemas de identificagdo das empresas pas-
saram a ser percebidos como sistemas complexos de mensagens, em grande parte
expressos através da linguagem visual, e poderiam se manifestar em qualquer ele-
mento institucional. As imagens das empresas se “hipersemantizaram”. Tudo que
envolvesse ou partisse de uma determinada instituicdo poderia e deveria ser regido

por esse dispositivo estratégico de identificagao.

No Brasil, as atividades do design como campo profissional foram impul-
sionadas pela produ¢do de projetos de marca ainda nos anos 1960. A retrospectiva
do artista concreto Max Bill, ainda nos anos 1950, no Museu de Arte de Sao Paulo
(MASP), havia se tornado um marco para a producdo nacional, j& que dois anos
apods a montagem paulista, o entdo diretor da Escola de Ulm, Max Bill, viera convi-
dar um estudante brasileiro a ingressar na instituicao. Alexandre Wollner assumiu a
vaga e permaneceu na Alemanha por aproximadamente trés anos, até¢ 1958, quando
retornou ao Brasil como um dos principais representantes da linha pragmatica do
design. Todavia, dentro das multiplas possibilidades de atuacdo do campo, grande
parte dos projetos dirigia-se apenas as marcas, isto €, as construg¢des de identidades

visuais. Na época, pensava-se exaustivamente na forma de representagao corpora-

8. Retirado do verbete “Imagem” em Conceitos-chave em design, pag. 38.
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tiva sem entrar nas questoes voltadas a uniformizacao das diferentes pecas graficas
produzidas para as empresas. Houve excecoes, contudo podemos afirmar que um
dos primeiros projetos com complexidade e abrangéncia suficientes para exempli-
ficar um sistema de identidade corporativa pleno foi desenvolvido em 1970 por

Aloisio Magalhaes, para a empresa estatal Petrobras.

André Stolarki, em O design grafico brasileiro: Anos 60, escreveu que “O
campo da identidade visual forjou a identidade institucional do design e dos desig-
ner brasileiros” (STOLARSKI in: MELO, 2006, p.246), explicitando, mais uma
vez, que o conceito de construcao de identidades parece amalgamar-se ao discurso

historico da atividade.

Em abordagens historicas sobre o design e as linguagens da forma, os sta-
keholders podem ser omitidos nas descrigdes do processo de concepcao, ou ex-
plicitados, nos critérios de avaliacdo de projetos. Historicamente nestes casos, a
validacao dos projetos ¢ respaldada por aspectos semanticos e culturais na geragao
de significados, podendo ou nao prescindir dos dados referentes ao publico recep-
tor, ja que sua eficiéncia projetual esta subordinada a objetivos comunicacionais

dos produtores do projeto (designers, clientes contratantes e equipe de producao).

Esta omissao da audiéncia torna-se clara por exemplo, em uma das principais
publicacdes sobre projetos de design grafico: Historia do design grdfico, de Philip
Meggs. Dentre as centenas de projetos apresentados, ndo foram encontrados dados
precisos sobre a percep¢ao da audiéncia quanto a experiéncia na interacdo com as
sinteses projetuais. Quando analisadas, por exemplo, as elaboradas técnicas para a
producao de manuscritos iluminados pelo uso de folhas de ouro e suas fungodes de
“embelezar para difundir” as mensagens neles registradas, o autor esta se referindo

aos objetivos dos produtores e ndo a experiéncia do usuario.

Quando Meggs diz que «os arranjos labirinticos de mensagens comemorati-
vas datam da antiga Grécia e Roma e eram muito populares nos manuscritos me-
dievais” (MEGGS, 2009, p.75), ou quando se refere ao fato de que “as ilustragoes
figurativas ndo eram utilizadas (nas copias manuscritas do Cordo) porque a socie-
dade islamica era adepta do aniconismo” (MEGGS, 2009, p.81), a audiéncia ¢ sem-
pre circunscrita a contextualizagdo do ambiente historico. Segundo a construgao
teorica de Philip Meggs, os dados pertinentes a avaliagdo do projeto de design sdo
constatados pela observagdo dos objetos graficos. Mesmo que, ocasionalmente, in-
formagdes complementares e externas aos objetos projetados sejam fornecidas com

o intuito de facilitar a compreensao de um tempo ou local determinado.
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Mesmo quando sdo analisados projetos interativos, a abordagem historica pri-

vilegia as inten¢des dos produtores ou os resultados manifestos dos projetos.

A midia interativa possibilita que as pequenas empresas e os individuos se comu-
niquem de forma eficaz com o publico e comercializem produtos e servigos. Isso ¢
demonstrado pelo primeiro catalogo interativo de tipos fontBoy (de 1995), projetado
por Bob Aufuldish (n. 1961). Na tela principal, as letras flutuam aleatoriamente no
espaco. Quando um espectador passa o cursor sobre uma letra, 0 movimento das
letras se detém ¢ o nome da letra aparece; dois cliques na letra abrem outra tela
mostrando a fonte inteira. Os tipos também podem ser acessados de uma pagina
de menu. Esse catalogo eletronico de fontes “barrocas modernas” [...] possibilita
que os usuarios imprimam amostras em bitmap, obtenham informagdes sobre pedi-
dos, analisem futuros langamentos e leia biografias sucintas sobre designers de tipos

(MEGGS, 2009, p.647).

E importante salientar que, para este estudo, os trechos destacados de His-
toria do design grafico nao comprovariam um descaso pela audiéncia. Muito pelo
contrario. Através da argumentacao de Phillip Meggs, o sucesso na experiéncia do
usudrio seria consequente para resultados de projetos planejados e avaliados pelo
reconhecimento da utilizagao correta da gramatica visual aliada as melhores aplica-

¢oes tecnoldgicas de suas respectivas épocas.

Contudo, nos tempos atuais, o enfoque apresentado por Meggs, parece perder
espago na literatura especializada e nos argumentos para a avaliagdao da atividade
do design. O potencial interativo das tecnologias computacionais mudou profunda-
mente a maneira como os artefatos sao percebidos. Nos projetos de design dirigidos
a midia digital, as possiveis interacdes e a experiéncia interativa ganham prepon-
derancia (KERCKHOVE, 2003, p.20) por diversas razdes. Entre elas, o fato de os
meios digitais serem propicios a realiza¢ao de experimentagdes colaborativas e de
medicoes de resultados, além das novas possibilidades de troca com a audiéncia
transformarem o processo de absor¢do da mensagem em vivéncia, reduzindo assim
as distancias entre o emissor e o receptor e favorecendo o fomento de uma aborda-

gem metodoldgica no campo do design focada nas experiéncias do usuario.

3.3. O conceito de experiéncia do usuario no campo do design

No artigo “A arte: o belo e o agradavel”, Vilen Flusser subordina as expe-

riéncias a condi¢do cultural daqueles que as vivenciam (FLUSSER, 2015, p. 43).
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Segundo Flusser, o planejamento e o controle das experiéncias de outra pessoa sao
tarefas inexequiveis. A limitacao fundamental estd no fato de que a experiéncia con-
creta € incomunicavel. A experiéncia nao € generalizdvel no sentido de comparavel
ou no sentido de publicadvel e comunicar ¢ precisamente comparar (simbolizar) e
publicar (FLUSSER, 2015, p. 42).

Diante da defini¢do de experiéncia como algo unico e privado, a antecipagado
das experiéncias de outra pessoa torna-se inviavel. Neste sentido, os projetos de de-
sign concebem artificios, modelos que nao sdo reprodugdes especificas de experién-
cias vividas mas estruturas planejadas para gerar outras experiéncias. Estes artificios

sdo como “redes de colher experiéncias novas” (FLUSSER, 2015, p. 43).

Para o campo do design, o conceito de interface assume a fun¢do de “rede de
colher experiéncias”, como descrito por Flusser, no sentido de propiciar vivéncias

em outras pessoas no contato direto com os dispositivos projetados.

As interfaces “tornam-se objetos de design” a partir de sua aplicagdo em compu-
tadores pessoais e sao transformadas em um novo tipo de artefato (KRIPPENDORFF,
2006, p.78). As mudangas em direcao a sociedades da informagao sao conduzidas, em
grande parte, pela distingdo entre as caracteristicas relevantes para os usuarios € as
irrelevantes ou potencialmente prejudiciais a utilizagdo de sistemas complexos. Esta

percepc¢ao molda a maneira de projetar e de avaliar os resultados de projetos.

As necessidades interativas de adaptacao e alteracao descritas por Primo,
aliadas a particularidades operacionais de manutencdo de sistemas digitais, deman-
dam metodologias identificadas ora com projetos de design de produto, ora com
as proprias tecnologias computacionais (CHAGAS, 2002). Em projetos de infor-
matica, por exemplo, ¢ disseminada a confec¢do de manuais para a documentagao
da arquitetura dos sistemas e dos dados processados. A documentacao de projetos
permite que sistemas digitais complexos sejam mantidos e atualizados. O mesmo
passa a ser exigido dos projetos de design destinados a construcao de sites, aplica-
tivos para dispositivos moveis, jogos eletronicos etc. Esta exigéncia em projetos
de design dirigidos a comunicacao digital fornece um componente metodoldgico
no uso da linguagem visual que, para o campo de atuagdo do design gréafico, pode
ser restrito ao desenvolvimento de séries de artefatos ou de sistemas de identidade
corporativas. A reprodutibilidade dos artefatos projetados ganha maior importancia

no planejamento destinado a geracao dos resultados formais dos projetos.
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3.3.1. Os diversos significados dos objetos através do uso

Além das preocupacdes metodologicas com a reprodugdo de projetos para
midias digitais, passam a ser propostas mudangas de paradigma na concep¢ao dos
artefatos em geral, sejam estes produtos industrializados, sistemas de comunicagao,
de informacao, projetos arquitetonicos ou sociais ou em virtude dos avancos com-
putacionais (KRIPPENDORFF, 2006). Segundo Klaus Krippendorff, as praticas do
design devem ser reformuladas através do reposicionamento do foco dos projetos,
afastando-o do funcionamento dos artefatos para aproxima-lo do significado que
estes objetos constroem na relagdo com a sociedade. E a busca pelo sentido decor-

rente das interagdes humanas com os objetos.

Krippendorff defende que a estrutura tecnologica do projeto e o funciona-
mento dos objetos/sistemas projetados devem ser compreendidos como pano de
fundo para o que realmente importa — a identificag@o e a valorizagcdo dos diversos
significados trazidos por todos os afetados, direta ou indiretamente, pela producao/

insercao dos artefatos na sociedade.

Assim, Krippendorff defende uma teoria da compreensao de artefatos através
do uso dos mesmos, incorporando uma compreensao de segunda ordem, isto ¢, a

compreensdo da compreensdo de outras pessoas (KRIPPENDORFF, 2006, p.66).

Os significados dos objetos/sistemas projetados mudam com a sua utiliza-
¢do. A maioria dos usos ¢ iniciada por preconceitos dos usudrios. Enquanto os
usuarios tornam-se mais competentes e familiarizados, seus entendimentos vao
sendo alterados. As pessoas aprendem continuamente, mudando seus entendi-
mentos sobre os artefatos sem que, para isso, seja necessaria qualquer mudanga
em suas composi¢coes materiais (KRIPPENDORFF, 2006, p.77). Esta linha de
pensamento ¢ apresentada em 1984, quando, em conjunto com Reinhart Butter,
Krippendorff publicou “Product Semantics: Exploring the Symbolic Qualities of
Form” (Semantica do produto: Explorando as qualidades simbodlicas da forma),
em que os autores buscam o reposicionamento dos projetos de design com base

nas formas dos produtos projetados.

A andlise da forma deveria ser desenvolvida através do uso dos objetos, le-
vando em consideracao os contextos simbodlicos (psicologicos, sociais e culturais)

envolvidos na interacao entre as pessoas € o ambiente artificialmente produzido.

A forma diz, primeiro, algo sobre o objeto em si, e, em seguida, sobre o contexto
mais amplo ligado a seu uso, ambos dirigidos ao usuario que interage com o objeto
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e desenvolve conexdes conceituais. A forma nao diz o que o objeto €, uma vez que
0 objeto € aquilo que consegue dizer ao usuario: Um botdo de apertar, quando reco-
nhecido como tal, sugere: «Empurre-me, [...] O botdo refere-se tanto a si mesmo
quanto ao sistema do qual faz parte (KRIPPENDORFF e BUTTER, 1984, p.4).

No ano de 1989, para a 2* Conferéncia sobre Semantica do Produto (Helsin-
ki, Finlandia), Krippendorff argumentou que “Design ¢ dar sentido as coisas”, e
que para compreendé-las precisamos relacionar os objetos com diversos contextos.
Ainda em 1989, junto com Seppo Vakeva, Krippendorff escreveu o artigo “A lin-
guagem dos objetos”, em que defende a inteligibilidade dos objetos relacionada ao
conhecimento de uma linguagem compartilhada entre designers, consumidores e

aqueles envolvidos nos meios de produgao.

A forma de um produto pode transmitir informagdes sobre sua finalidade e lugar na
sociedade, tdo bem ou melhor do que os escritos e desenhos no manual de instru¢des
do usuario. Além disso, € nossa convic¢ao que no apelo visual residem as qualidades
de uso real do objeto (KRIPPENDORFF e VAKEVA, 1989, p.52).

Se, ainda na década de 1960, Marshall McLuhan afirmou que o meio era a
mensagem, atualmente ¢ possivel somar a isto, a constatacdo de que os sistemas
digitais de comunicagdo acumulam, em certos casos, a fungdo de emissor ou de
receptor da mensagem. As pessoas interagem com as maquinas, se nao “inteligen-
tes”, pelo menos habilitadas a calcular em tempo recorde, comparar e apresentar
diretrizes para uma infinidade de tdpicos.

As interacdes em ambientes digitais, quando investigadas, podem oferecer
perspectivas distintas. A primeira perspectiva esta relacionada a interagdes huma-
nas mediadas pelos aparelhos eletronicos, enquanto uma segunda aponta para as
capacidades interativas dos proprios dispositivos projetados. Quando visamos as
trocas com os artefatos que nos cercam, podemos deslocéa-los da posicdo de meios

de interagdo para a de objetivos finais do processo interativo.

3.3.2. Percepgao como interpretagao

Alva Noe, pesquisador no campo da filosofia da mente com énfase nas teori-
as da percepcao e da consciéncia humanas, defende que a percepcao ¢ um tipo de

atividade do pensamento, uma maneira de agir mediada por um processo cognitivo
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complexo (NOE, 2004, p.104). A percepgio nio é algo que acontece, mas algo que
se faz. Assim como uma pessoa cega percebe o espaco ao redor através do toque
da bengala, o mundo nos ¢ perceptivel através de sucessivas interagdes ao longo
do tempo. Percebemos gradativamente o ambiente que nos cerca, por sondagem e
reconhecimento.

Com base em relatdrios sobre pacientes que recuperaram a visao apos opera-
¢oes de catarata, Noe propde a existéncia de uma “cegueira vivencial” que ocorreria
nos momentos que sucedem a retirada das bandagens. Uma fase de transi¢ao em
que o paciente recupera a sensacao visual sem, contudo, restaurar a visao como
a percebemos. Sao relatos médicos de pessoas que sO passam a enxergar apos
compreenderem, pela audi¢do ou pelo tato, quais eram os elementos observados
(NOE, 2004, p. 4).

A primeira experiéncia visual de S. B., quando as bandagens foram removidas, foi
o rosto do cirurgido. Ele (o paciente) descreveu a experiéncia da seguinte maneira:
Ele ouviu uma voz vinda da frente [...] se virou para a origem do som e viu um
“borrao”. Percebeu que este deveria ser um rosto. Apos ser questionado, ele parecia
pensar que nao teria compreendido que esse borrdo era um rosto caso ndo tivesse
ouvido previamente a voz e sabido que as vozes vém dos rostos (Gregory e Wallace
descrevem S. B. - um paciente de cirurgia de catarata - 1963, 366 apud NOE, 2004,
p. 5, tradugdo nossa).

Tanto Krippendorff quanto Noe sao bastante influenciados pela teoria de Af-
fordance, de Gibson’, em que o mundo ¢é percebido ndo s6 em termos de formas de
objetos e relagdes espaciais, mas também em termos das possibilidades de ag¢ao dos
objetos. A percepcao do ambiente tem por objetivo nos conduzir a algum tipo de
acdo. Affordances sdo as pistas no ambiente, percebidas de maneira direta ou adqui-
ridas pela experiéncia ou por ensinamentos, que indicam possibilidades de acao ou

uso, sem a necessidade de reflexao.

Para Alva Noe, o proprio sentido da visao ndo esta restrito a sensagoes es-
tritamente visuais mas a integracdo de habilidades sensorio-motoras com o meio
ambiente (NOE, 2004, p.104). O ambiente ndo é constituido apenas por objetos e
superficies, mas por oportunidades garantidas. As affordances sdo as garantias no
ambiente, natural ou artificial, para o alcance de tarefas especificas. Esta percepcao

faz com que intuitivamente, busquemos perceber as affordances ao nosso redor.

9. James J. Gibson (The Ecological Approach to Visual Perception, de 1979) (The Theory of Affordances, de
1977)
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Noe, assim como Krippendorff, citam Wittgenstein ao discutirem as limita-
¢oes da capacidade humana em descrever o que € visto. Percebemos o que podemos
apreender, nio o que realmente nos é disposto a observacio (NOE, 2004, p.72).
Este certo “descaso com a realidade visual” leva as pessoas a interpretar os estimu-
los mais difusos, ndo os separando das experiéncias perceptivas indubitavelmente
veridicas. Tendo como pressuposto a inabilidade de percebermos o mundo como
ele ¢, ¢ justificavel dizer que essa inabilidade pode ser responsavel por muitos dos
nossos “insights”, ja que as nossas percepcoes sao programadas para fomentar a

geragao de significados.

Wittgenstein, autor de Philosophical Investigations (publicado em 1953), de-
fendera que os significados das palavras pressupdem a nossa capacidade de usa-las,
realizando diferentes experimentos nesse sentido. Um desses experimentos teve
como objetivo definir a palavra “jogo”. Embora a tarefa possa parecer simples a pri-
meira vista, cada defini¢do tende a concentrar-se em uma ideia especifica: diversao,
competi¢ao, regras, reprodugdo da realidade etc, o que torna cada proposta de de-
fini¢do facilmente considerada inadequada para abarcar a abrangéncia necessaria.
Mais do que constatar a impossibilidade em definir a palavra “jogo”, Wittgenstein
explicita que, mesmo sem fazé-lo satisfatoriamente, as pessoas em geral nao encon-

tram dificuldade em usar a palavra.

A compreensao de uso das palavras, assim como de todas as coisas a0 nosso

redor, prescinde das nossas habilidades de andlise e de defini¢ao.

Isso explicaria o motivo de abstrairmos as percepgodes vagas ou indetermina-
das: ndo priorizamos a analise ou a definicao do que percebemos, mas as experién-
cias através daquilo que ¢ percebido. Simplesmente descartamos o incompreensi-
vel. “As limitacoes [...] revelam o seguinte: elas tentam retratar o campo visual mas
acabamos retratando o ambiente como visto a partir de uma vantagem particular”.
E conclui: “a visdo ¢ ativa, ¢ uma exploracio ativa do mundo” (NOE, 2004, p.72,

tradugdo nossa).

O processo dinamico que utilizamos para explorar os espagos aparentes cons-
titui a maneira pela qual interagimos com o meio ambiente. As cores perceptiveis
de um objeto modificam-se em relagdo a distancia do observador, a luz do ambiente
€ em comparagao a outras cores aparentes. Mesmo assim, somos capazes de reco-
nhecer as cores dos objetos familiares. Aos nossos olhos, suas cores sdo mantidas
constantes e explicitam um conhecimento tacito. Como ja dito, parte da percepcao
é reconhecimento (NOE, 2004, p.126).
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Alva Noe estende as regras da experi€ncia cromatica a percepgao sonora, unin-
do a audicdo a visdo na tarefa de perceber o ambiente. A experiéncia auditiva pode
representar como as coisas sao € como elas soam em relagdo a ndés mesmos e as
nossas experiéncias anteriores. Sons sao como cores € a percep¢ao auditiva € similar
a percepgdo cromatica (NOE, 2004, p.161). As cores sdo um tipo de aparéncia que
afeta o0 ambiente. Os sons afetam a matriz auditiva do ambiente através de disturbi-
os nas relagdes espaciais. Os efeitos de constancia também se aplicam aos sons. As
coisas soam diferentes a medida que variam nossas relagdes com as fontes do som e
os padrdes da mudanga possibilitam a percep¢ao do mundo com base no sentido da

audicao.

Alinhado aos argumentos apresentados por Krippendorftf, Kerckhove alega
que projetos de design dirigidos a midia digital propiciam interacdes proprias a re-
alizagdo de experimentagdes colaborativas. As novas possibilidades de troca trans-
formam a absor¢do da mensagem em vivéncia, reduzindo assim as distancias entre
0 emissor € o receptor/usuario. Por outro lado, as experiéncias imersivas podem

reduzir significativamente a possibilidade de reflexdo dos usuarios.

A interatividade leva o usudrio de volta ao processo. De fato, a interatividade
evita que o usudrio se mantenha a distancia, aquela distancia que ¢ a distancia do
julgamento, da postura critica, a distancia intelectual. Assim, a interatividade pode
talvez anunciar o fim da teoria ¢ da dissociagao tedrica entre o conhecedor e o ob-
jeto a ser conhecido (KERCKHOVE, 2003, p.22).

Assim como em Krippendorff, ¢ possivel perceber em Kerckhove que as de-
cisdes relativas a sintese projetual, assim como a eficiéncia do préoprio projeto de
design, devem ser validadas priorizando a experiéncia com os usudrios. Segundo
preceitos de usabilidade, os objetivos projetuais devem buscar a transparéncia, isto
¢, minimizar a presenca do dispositivo, fisico ou virtual, e simplificar o conjunto de
acOes necessarias para que o usudrio alcance uma meta ou realize uma tarefa da ma-
neira mais clara possivel. O contetido deve ser compativel com o usuario em termos
cognitivos (memoria, percepgao), demograficos (idade, sexo), culturais (habitos) e

de competéncia (conhecimento e desempenho).

Voltando ao conceito de sintese, ¢ legitimo afirmar que toda a sintese proje-
tual ¢, em si, a sua propria interface, ja que a sintese de um artefato ¢ tudo o que
podemos perceber do artefato. O campo do design dirigido a concepg¢do de interfa-
ces tem como objetivo norteador a distingdo das caracteristicas relevantes para os

usudrios e das irrelevantes e potencialmente prejudiciais para a utilizagdo dos sis-
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temas. As interfaces, interpretadas como recursos de entendimento, sdo recorrentes
nos tempos atuais e advindas dos avangos de dispositivos digitais. Todavia, o rosto
de um reldgio analdgico, que esconde seu mecanismo, ¢ uma interface. Uma im-
portante propriedade das interfaces ¢ ligar a coordenacao sensorio-motora humana
ao potencial reativo do artefato, em um processo dindmico que os participantes hu-
manos compreendam e se sintam confortaveis na relagao com tal artefato. “O corpo
humano ¢ tanto parte de uma interface quanto os artefatos que interagem com ele”
(KRIPPENDOREFF, 2006, p.79, tradugdo nossa).

Projetar a maneira de uma interface manifestar-se tem muito a ver com a
compreensao dos participantes envolvidos, seus habitos e motivacdes — enfim, prio-

riza a experiéncia do usuario.

3.3.3. O design centrado nas pessoas
e a desmaterializagao do design

Em 2013, Ricardo Leite foi entrevistado como parte da coleta de dados dessa
pesquisa. Na entrevista, o designer carioca relatou uma situagdo vivida em 1997 e
considerada por ele como um momento de epifania em que sao constatadas mudan-
cas profundas na atividade profissional do design. A histéria, contada pela primeira
vez alguns anos antes em uma mesa de bar, despertou no autor da tese o interesse
pelas transformagdes nos argumentos de validacdo no campo do design que, se-
gundo Ricardo Leite, haviam deixado de fundamentar-se na linguagem visual para

destacar os beneficios financeiros e sociais dos projetos.

Segundo a entrevista — disponivel nos anexos da tese — o designer e soO-
cio fundador da Crama Design Estratégico assistiu no final dos anos noventa a
apresentacao de um grupo de grandes escritorios ingleses de design. Era um evento
pago, organizado pelo British Council e realizado no auditorio da Fiesp (Federagao
da Industria do Estado de Sao Paulo), na cidade de Sao Paulo. Durante dois dias,
escritorios de design, entre eles, o Met Studio e o Wolff Olins, apresentaram seus
projetos e mudaram a maneira de pensar daquele designer carioca. Ricardo relatara
que saiu do evento modificado: “percebi ali que a gente estava vendendo design

enquanto [...] deveria vender resultados.”

Até aquela ocasido, as palestras sobre design, especialmente as voltadas a pro-
jetos de comunicagado, pareciam, para ele, restringir-se a apresentagoes de portfolio.

Mesmo em apresentacdes de grandes nomes do design, como Neville Brody e Shi-
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geo Fukuda, eram discutidas as solugdes formais dos projetos. Era constante a au-
séncia de uma andlise sobre a interagao social dos projetos e esta auséncia seguia
os moldes narrativos de publicagdes consagradas na area da comunicagdo visual.

Porém, no evento de 1997, o foco das palestras era diferente.

[...] eu estava interessado em ver como essas mega corporagdes se apresentavam,
se vendiam. E ai eu tomei um susto porque ninguém falou de design. O que se
falava era de negocios, de objetivos de negocios, de resultados alcancados e de
como eles contribuiram para o negécio. O que se falava do projeto, em si, era o
menos importante, o mais importante era explicar o desafio. Mostravam graficos
“para caramba” mas nao tinha layout, nao tinha nenhum layout dos projetos. Era,
o tempo todo, a explicagdo do problema. Até eram apresentadas algumas fotos e
vocé via um pouco do que eles haviam feito mas eram fotos muito espetaculares,
[...] eles falavam da sinalizacdo aérea e a mostravam numa foto incrivel... (eles)
ndo tinham que mostrar a plaquinha: “Olha que bonita a nossa plaquinha”. Nao
tinha isso. Nao se falava de cor, do uso de letra, de nada sobre isso. Tudo o que a
gente ficava vendendo, os caras nao tocavam no assunto. [...] me lembro que, na
época, foi um investimento alto, tive que pagar avido, hotel... vocé pagava para
estar 14, para assistir as apresentagdes... E eu voltei de 14 muito modificado, muito
impactado com aquilo tudo (LEITE, 2012, Anexo 04).

O desenvolvimento da pesquisa partiu da percepcao de que tais mudangas no
campo do design contemporaneo referiam-se também, mas ndo somente, a “meca-
nismos retoricos de venda”. Na década de noventa, os projetos de design passaram
a apropriar-se do potencial interativo, viabilizado pelas tecnologias computacio-
nais, para o desenvolvimento de experimentacdes colaborativas e medi¢des de re-
sultados nas trocas com a audiéncia. Em ultima instancia, o cendrio contempora-
neo redefinira o conceito de resultado para os projetos de design. Neste sentido, os
resultados perceptiveis contemplavam tanto os elementos formais “entregues” ao
final do projeto, quanto as experiéncias geradas nas pessoas através da interacao

com esses elementos formais.

No artigo “Rethinking Design Education for the 21st Century: Theoretical,
Methodological, and Ethical Discussion”, publicado em 2001, Alain Findeli afirma
que o design deveria desatrelar-se de paradigmas fundamentados em métodos posi-
tivistas de investigacdo, fendmeno que, segundo Findeli, ainda impera em diversas
areas do saber. Somada a aproximagdo com os campos da engenharia de producao e
do marketing, o design estaria passando por um periodo de mudangas relacionadas

a0 determinismo da razao instrumental.

Findeli renega o foco do design em fatores economicos como principal cri-

tério para a avaliacdo da eficiéncia de projeto. A énfase dos projetos na geracao de
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objetos materiais e baseada em um ciclo de vida dos objetos limita a atividade do
design as regras determinadas pela moda e por inovagdes tecnologicas. Para ele,
este paradigma materialista traduz-se por uma estética pautada na forma e na qua-
lidade fisica do artefato.

Neste ponto, a ruptura entre os conceitos de linguagem visual e experiéncia
do usuario ocorre de maneira mais clara. A argumentacao em defesa do segundo

passa a exigir o afastamento do primeiro.

Findeli avalia que os valores modernos ligados a formagao do campo de co-
nhecimento do design nao distinguem usudrios nem os compreendem exclusiva-
mente através de instrumentos fornecidos pela ergonomia e pela psicologia cog-
nitiva, uma epistemologia do design herdada do século dezenove. Nos sistemas
complexos que representam as sociedades atuais, “espera-se que os designers ajam
mais do que facam” (FINDELI, 2001). Segundo Findeli, isso significaria dizer que

o enquadramento do projeto de design deve ser mais ético do que tecnologico.

Jorge Frascara, que assume um posicionamento coincidente com o de Alain
Findeli, defende a elaboragao das teorias do design em associa¢do com as ciéncias
sociais. Para ele, os designers devem comunicar algo “com” alguém, em vez de
“para” alguém (FRASCARA, 2002. p.35). Frascara argumenta que o ensino do
design deve ultrapassar as questdes ligadas as “vanguardas dos anos 19207, que
para ele sao “baseadas nas belas artes” e ainda atuam sobre o campo. Esta ligagao

resultaria no incentivo a autoexpressao e a valorizagao da forma e materiais.

O design social, segundo Frascara, deve influenciar comportamentos, atitudes
e conhecimentos de maneira ética e efetiva, deslocando-se da funcao de solucionar

problemas para a de identifica-los.

Este ponto deve ser reforgado: assim como encontramos em Krippendorff
e Kerckhove, Frascara argumenta que a linguagem correta serd sempre pautada
na experiéncia do usudrio, mas, em Frascara, os resultados manifestos do projeto
— sua sintese projetual — deixam de ser o parametro para a avaliacdo de qualidade
ou eficiéncia, sendo substituidos pelas etapas analiticas, tanto na compreensao do
problema, quanto na mensuracao dos beneficios gerados na sociedade pela intera-
¢do com o projeto. As fases analiticas sdo sugeridas por esses autores como o foco
de projetos socialmente relevantes e principal critério de avaliagdo. Os designers
devem ser responsaveis pela descoberta de necessidades e elaboragao de estruturas
viabilizadoras de resultados através da relacao com as pessoas. “Precisamos passar

de design de interacdo entre pessoas e objetos para design de interagdo entre pesso-
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as e pessoas” (FRASCARA, 2002. p.37, tradugdo nossa). Uma desmaterializacao

do design em nome da parceria com a sociedade a qual os projetos se destinam.

Em “People-centered design: Complexities and uncertainties”, Frascara defi-
ne diregdes para o trabalho interdisciplinar do design: os projetos de design devem
impactar as pessoas em diversos niveis através da concepcao de meios para agir,
realizar desejos, satisfazer necessidades. Os projetos afetariam comportamentos e a

compreensdo do mundo gerando meios de producgdo, € ndo produtos.

O viés colaborativo no campo do design ¢ explicitado em publicagdes como
o Design for the real world, de Victor Papanek, ou nos manifestos First things first
de 1964 e 2000, quando a relagdo do design com a sociedade de consumo € questi-

onada. Sua caracteristica essencial ¢ a ideia de empoderamento do usuario.

Varios exemplos praticos de design colaborativo ilustram o conceito de em-
poderamento do usuario na busca pela descentralizagdo dos poderes de decisdo
nas mais diversas etapas do projeto de design. Vale tomar como exemplo o HCD
(Human Centered Design), talvez a maior referéncia em metodologia de empo-
deramento social na atualidade. Financiado pela Fundagao Bill & Melinda Ga-
tes e concebido pela IDEO Design Thinking, o método HCD ¢ bastante enfatico
quanto a seus resultados. No caso, os resultados dizem respeito aos beneficios
sociais que podem ser alcangados através do projeto, garantindo a transformagao
de dados em ideias implementéveis, a identificacdo de novas oportunidades e o
aumento da velocidade e da eficiéncia na concepcao de solugdes. Um passo-a-
passo detalhado ao longo de 105 paginas esta disponivel gratuitamente aos inte-
ressados, com o argumento de que todos sao habilitados a pd-lo em pratica e que,
através dele, ¢ viabilizado o controle e a medicdo dos resultados. A avaliagao de
resultados esta relacionada ao ciclo de aprendizagem da equipe ¢ ¢ baseada em
métodos quantitativos e qualitativos de medig¢ao. Segundo a linha estratégica do
Design Thinking, ndo ¢ colocada nos designers a responsabilidade de conceber
sozinhos as solugdes. Os designers devem monitoras experiéncias, trabalhando
junto aos clientes contratantes e a membros da comunidade para onde o projeto ¢
destinado, tanto nas fases de analise do problema e geracao de propostas quanto

nas fases de implementagdo das solugoes.

Wolfgang Jonas defende as vantagens para o campo do design de livrar-se
do conceito de proficiéncia na gerag¢do da forma (Formgestaltung). Segundo Jonas,
esta definicdo refere-se a uma visdo estagnada do design como “arte aplicada”. A

conexao entre forma e contexto ¢ formulada como um avango consideravel para o
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campo do design por introduzir o conceito de interface e “diminuir a conotagao de
modelagem de artefatos com finalidades estéticas”. A insercdo do contexto surge
com o paradigma do design centrado no ser humano. A conexao entre forma e meio
¢ a atualizagado indicada, segundo Jonas, por tornar a atividade apta a interacdo em
redes hibridas de atores humanos e ndo humanos, sujeitos aos problemas abordados
sob o rétulo do Design Thinking. Jonas alerta que conseguir fazer a mudanca de
conexao ¢ um dos desafios tedricos necessarios para que o design “ndo desaparega

na insignificancia” (JONAS, 2011. p.10, tradugao nossa).

3.4. Convergéncias e antagonismos conceituais

Quando postos em comparagao, os argumentos apresentados no capitulo des-
tacam abordagens diversas quanto aos conceitos-chave. As diferencas nao se limi-
tam a comparagao entre os conceitos de sintese projetual, linguagem da forma e ex-
periéncia do usuario. Elas estao presentes na fundamentacao dos proprios conceitos

e suas discrepancias sao replicadas até os tempos atuais.

Os resultados de projeto podem ser validados nas ciéncias exatas por um viés
fundamentalmente pragmadtico ou validados nas ciéncias humanas, incorporando
componentes historico-culturais. Também ¢é possivel encontrar polarizagdes entre
os valores ligados a modernidade e a poés-modernidade. Sob esta perspectiva, o
potencial interativo das midias digitais, por um lado, passa a forjar um ambiente
propicio a ruptura de paradigmas universalistas, e por outro parece resgatar padroes

de homogeneidade para a linguagem visual.

A interrupcdo da modernidade teria sido desencadeada na segunda metade
do século XX, em um processo de intensa subjetivacdo responsavel pela geracao
de valores vinculados a poés-modernidade. Segundo Harvey, a modernidade estaria
relacionada aos conceitos de homogeneidade, de centralizagdo e de produgdo em
larga escala. J4 a pos-modernidade estaria associada aos conceitos de diversidade,
de localismo, de descentralizagdao e de efemeridade. Os valores modernos haviam
sido legitimados através do mercado de produg@o em série e tinham como exem-
plo a linha de montagem na fabrica da Ford. Com a crise no modelo fordista, no
inicio da década de 1970, o mercado econdmico capitalista teria migrado para um
modelo de acumulacgdo flexivel (HARVEY, 2003). O fendmeno ocorrera com base
nos avangos tecnoldgicos, que passou a permitir novos relacionamentos de ambito
global. Gradativamente, a rigidez da producdo em massa cedeu espago para a ma-

leabilidade de investimentos virtuais.
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Desde os movimentos artisticos do inicio do século XX, como o construti-
vismo e o Stijl, as consideragdes sobre a linguagem visual passaram a ser marca-
das pela busca por normas universais. Em Gropius, Kandinsky, Kepes, Arnheim
e Dondis, entre outros, a percepg¢ao/comunicacao visual ¢ discutida com base em
valores tipicamente modernos, afastados, sempre que possivel, dos contextos his-

toricos e culturais de interpretacgao.

A pedagogia do design, partindo das teorias da percep¢éo como instrumento de criacao
de imagens, pressupoe a faculdade de uma linguagem perceptiva universal, comum a
todos os seres humanos, em todos os tempos ¢ em todos os lugares, linguagem essa
capaz de ultrapassar qualquer barreira historica ou cultural (BARCELAR, 1998, p. 2).

Gropius atrelava a validacao da linguagem visual aos fendmenos naturais,
a fim de formular diretrizes inequivocas para a configura¢ao e a compreensao da
forma. A linguagem da forma deveria ser adquirida com base nos conhecimentos
dos fatos cientificos, apontando a Bauhaus para a criagao de uma gramatica visual

concebida através das leis da natureza a fim de garantir o contato com a realidade.

Os posicionamentos referentes a geragdo de resultados formais explicitam a
busca por uma transparéncia metodoldgica para projetos. Gropius afirmou que “‘se
pudéssemos extrair um denominador comum dos fatos objetivos, livres de interpre-

tagdes individuais, ele poderia valer como chave para todo tipo de projeto e design®.

No outro polo sdo encontrados autores como Barthes, Bourdieu, Forty e Pa-
solini, que baseiam seus argumentos em interpretagdes culturais da experiéncia his-

torica. Esta segunda abordagem:

[...] sugere que a recepcdo de uma mensagem especifica varia de um determinado
tempo e espago para outro, atenuando ou distorcendo o significado de convengdes
como formato, estilo, ou simbolismo, bem como da sua associa¢do com outras ima-
gens ou palavras (BARCELAR, 1998, p. 2).

Com base nos wicked problems, Rittel e Webber desqualificam a aplicabilida-
de de métodos integralmente dedutivos para o desenvolvimento de projetos, e Noe
aproxima a percep¢ao da interpretagdo ao defender que a capacidade de perceber é
um tipo de atividade do pensamento.

Cross, Meggs e Forty sustentam a habilidade do designer de indicar, mar-
car e distinguir os artefatos presentes na cultura material através da linguagem da
forma. Contudo, nas obras histdricas de Meggs e Forty, pouco se esclarece sobre

a interagdo social das pecas projetadas. Os objetivos conceituais dos projetos sao
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fundamentados através da analise dos possiveis objetivos, da gramatica visual e das

aplicagoes tecnoldgicas na implementagao dos resultados.

Especificamente na obra de Meggs, a falta de dados referentes aos usuarios
pode ser consequéncia de uma série de decisoes, incluindo a de sua narrativa ser ini-
ciada por registros historicos produzidos ainda no periodo Paleolitico. Quando uma
pesquisa se propde a contar uma histdria, tanto recente quanto de tempos remotos,
pode ser necessario restringir-se a analise dos dados disponiveis. No caso de Histo-
ria do design grdfico, a construgao historica € iniciada a partir das pinturas rupes-

tres, e, para tanto, Meggs se baseou nos registros fisicos preservados nas cavernas.

Discursos mitologicos, segundo Barthes, sdo acrescentados aos objetivos de
comunicagdo, explicitados na sintese de projetos, e vinculam a analise historica
do design de produto a valores até entdo restritos, quando existentes, ao campo do
design voltado a projetos de comunicagdo. A eficacia de um projeto ¢ proporcional
a sua coeréncia comunicacional. As correlagdes recorrentes devem ter o poder de
naturalizar os valores conotativos, transformando-os em quase denotagdes, intrin-

secamente ligadas aos artefatos que representam.

Retomando o principio norteador da pesquisa, a necessidade de medicao de
resultados ¢ ainda um desafio. A avaliacao de projetos passa a depender da capaci-
dade de se medir a eficiéncia das respostas e isola-las de fatores externos que pos-
sam influenciar nos resultados. A tarefa de mensurar os ganhos obtidos vincula-se
a gestdo de projeto e pode demandar a utilizagdo de calculos matematicos, como
no sistema de métricas do ROI (return on investment) que calcula, como sugere a
denominacao, o retorno sobre investimentos. Por outro lado, na linha de raciocinio
de Forty, os resultados de um projeto de design sdo avaliados pela utilizagao correta
da gramatica visual e por sua coeréncia narrativa. O principio da redundancia, da
convergéncia entre todos os elementos que compdem a sintese projetual, tem por
objetivo construgdes verossimeis e aparentemente fundamentadas em mitologias

segundo a concepgao barthesiana do termo.

Em relagdo aos critérios de avaliagdo de projetos de design de midia digital
— objeto de observagdo da presente pesquisa — a sintese projetual estrutura-se tanto
de maneira pragmatica e objetiva quanto na esfera da subjetividade do campo do
design. Objetivamente, ¢ possivel afirmar que a reprodutibilidade dos resultados
ganha importancia no planejamento destinado a geragao dos elementos formais em
projetos para midias digitais. As necessidades interativas de adaptacdo e altera-

¢do, aliadas a particularidades operacionais para a manutencao de sistemas digitais,
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demandam metodologias tradicionalmente identificadas com projetos de produto
como, por exemplo, a concep¢ao de manuais de producdo e montagem. Além das
preocupacoes metodoldgicas com a reprodutibilidade dos resultados obtidos, pas-

sam a ser propostas mudancas de paradigma na concepcao dos artefatos digitais.

A subjetividade na sintese dos projetos diz respeito ao encontro de ideias,
sentidos e significados oriundos de vivéncias individuais ou coletivas e de conhe-
cimentos inatos ou adquiridos, sociais ou culturais. A subjetividade, neste caso,
vincula-se ao surgimento do sujeito moderno, tendo sua relagdo com a atividade
projetual do design através da configuracao da cultura material e de sua inser¢ao
nos processos de producao de bens de consumo (PORTINARI, Anexo 03).

Todavia, deve-se evitar uma supervalorizacao da forma e os equivocos decor-
rentes de se entender a manifestagdo formal do projeto como o proprio conteudo, o
que levaria ao que Bourdieu descreve como “o primado da forma sobre a fun¢ao”
(BOURDIEU, 1974 p. 110) — 0 modo de representagao sobre o objeto representado.

[...] a maneira de dizer sobre a coisa dita, sacrificar o “assunto”, antes sujeito direta-
mente a demanda, a maneira de aborda-lo, ao puro jogo das cores, dos valores e das
formas, forgar a linguagem para forgar a atencdo a linguagem, constituem procedi-
mentos destinados a afirmar a especificidade e o carater insubstituivel do produto e
do produtor [...] (BOURDIEU, 1974 p. 111).

Na abordagem de Bruno Munari para a linguagem da forma, é postulada a
objetividade como aspecto fundamental da comunicagdo visual. Esta abordagem
opoe-se a de Portinari (Anexo 03), em que a subjetividade vincula-se a atividade
projetual do design através da configuracdo da cultura material ¢ do consumo. A
abordagem universalista de Munari ¢ calcada na crenca de que “a imagem usada
deve ser legivel para todos e por todos da mesma maneira; caso contrario ndo ha
comunica¢do” (MUNARI, 1979, p.16). Abordagem esta coincidente com os princi-
pios de clareza, precisdo e eficiéncia de Tufte, em particular, e do campo de design

de informagao, em geral.

Os ambientes digitais sdo propicios a quantificagao dos resultados de projetos
voltados para a experiéncia do usuario. Esta predisposicdo do ambiente virtual a
mensurar resultados também poderia ser entendida como favoravel ao fomento de
experimentacdes das mais diversas. Todavia, em relacdo a aplicabilidade da lingua-
gem visual, projetos com foco na experiéncia do usuario tendem a restringir-se a

preceitos universalistas para a visualizagdo de dados.

Krippendorff baseia a semantica do produto na interagdo com a sociedade e
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subordina a linguagem dos objetos a seus possiveis usos, entendendo os artefatos
como interfaces. Diferente das abordagens de Meggs e Forty, em Krippendorff os
significados dos objetos/sistemas projetados mudam conforme sua utilizagao e a
analise da forma ¢ desenvolvida levando-se em consideracao a intera¢ao entre as
pessoas e o ambiente artificialmente produzido. No entanto, a geracao de significa-
dos através do uso s ¢ levada a contento apds a forma ja ter sido concebida, isto €,
a validagao do processo de sintese na semantica do produto, segundo Krippendorft,
ocorre a posteriori. Durante o processo de confecgao da forma, os critérios para a
geragao de significados sdo orientados principalmente pelo conceito de Affordance

aliado a valores universais da percepg¢ao visual.

Dentro de uma abordagem pela “desmaterializa¢ao do design”, Findeli, Fras-
cara e Jonas retiram dos designers a responsabilidade de conceber as solugdes for-
mais e, com base no conceito de empoderamento do usuario, afirmam que os de-
signers devem trabalhar em parceria com todos os membros da comunidade a que
o projeto ¢ destinado, tanto nas fases de analise do problema quanto nas fases de
geracao e implementacao das solugdes. Para eles, os resultados formais do projeto
deixam de ser o foco para a avaliagcdo de eficiéncia no campo do design, cedendo
espago para a etapa analitica e para os beneficios obtidos na implementacdo do
projeto. O processo de analise € responsavel pela descoberta de necessidades e pela
mensuracao dos beneficios através da relacao com as pessoas. O designer, segundo
esta linha de percepcao, deixa de assumir a fun¢do de tornar tangiveis os conceitos
através da forma. Esta abordagem compartilha a incumbéncia de geragdo dos resul-

tados formais com os beneficiarios do projeto.

Em Findeli, Frascara e Jonas, sdo assinalados os enfoques na experiéncia
do usuario e no processo de empatia. Em contrapartida, ¢ apontada a gradativa
desvaloriza¢ao dos fundamentos teoricos ligados a linguagem visual, que perdem

relevancia nas metodologias para desenvolvimento de projetos em codesign.

No tocante a participacao social do design contemporaneo, a geracao da for-
ma talvez seja, ao mesmo tempo, sua maior qualidade e seu maior obstaculo. En-
quanto Findeli e Frascara afastam-se da linguagem visual e Jonas vincula o risco
de insignificancia social do design a “proficiéncia na geracao da forma”, Lawson e
Cross defendem a competéncia na geragao de resultados formais como a principal

particularidade projetual dos designers.

Na matriz de avaliagdo estratégica SWOT (anagrama das palavras Strenghts,
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Weaknesses, Opportunities € Threats — traduzidas para o portugués: Forgas, Fraque-
zas, Oportunidades e Ameacas), as ameagas a um produto, empresa ou negocio estao
frequentemente associadas as suas maiores qualidades, enquanto as oportunidades de

crescimento vinculam-se a seus pontos fracos e, consequentemente, menos explorados.

Atualmente, o campo do design investe em aspectos historicamente pouco
relacionados a sua atividade, assim como, questiona a relevancia social de vin-
culos ja consolidados. Posicionamentos inovadores sdao indispensaveis para o
amadurecimento profissional dos designers contemporaneos, todavia, impdoem de-
safios. Diante de se convergir/concordar ou divergir/discordar de posicionamentos
conceituais diferentes, as bancas acompanhadas pela presente pesquisa apresentam
a mesma multiplicidade de enfoques. Enfoques dissonantes no entendimento do
design podem ser benéficos ou podem cercear a formacao do aluno em design de
midia digital. Tais dissonancias sdo retomadas ao final da tese e analisadas na fun-
damentagdo dos critérios de avaliacdo académica de projetos dos alunos na habili-
tagdo em Midia Digital da PUC-Rio.

Além disso, a pesquisa destaca a sobreposi¢ao das areas de Comunicagao
Visual e de Projeto de Produto (Desenho Industrial) para fundamentar projetos de

design dedicados as midias digitais.

A compreensdo do artefato como interface transforma os projetos de design,
especialmente os de midia digital, em “projetos de produto de comunicac¢io”, abar-
cando particularidades operacionais de produg¢ao e manutencao de sistemas, tradi-
cionalmente identificadas com projetos de produto, assim como, a identificagdo e
a valorizacdo comunicacional dos possiveis significados gerados pelos artefatos.
O manual de documentagao do produto, confeccionado para a manutengao ¢ a atu-
alizacdo de sistemas digitais complexos, torna-se parte dos resultados de projeto
da mesma maneira que os aspectos semanticos e culturais voltados aos objetivos
comunicacionais daqueles que o produzem. Consequentemente, torna-se necessa-
ria a adaptacdo dos critérios para a avaliacdo de projetos a fim de contemplar, sem

restricdes, tamanha abrangéncia.
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