PUC-RIo - Certificagao Digital N° 1212291/CA

7. Consideracoes finais

A presente tese analisou os critérios de avaliacdo académica praticados nas
bancas finais da habilitagdo em Midia Digital da PUC-Rio. Por intermédio da ana-
lise de conteudo tematico-categorial, com enfoque qualitativo, foram assinalados
15 grupos tematicos que, depois de relacionados a fundamentagao tedrica, geraram
15 critérios de avaliagdo. A metodologia adotada na pesquisa buscou identificar
parametros para a avalia¢do de projetos e os analisou em relagdo aos conceitos de
sintese projetual, linguagem da forma e experiéncia do usudrio. A pesquisa também
procurou explicitar a relevancia do processo de sintese para o desenvolvimento de
projetos de design e determinar a influéncia da linguagem da forma e da experién-
cia do usuario na avaliacdo académica de projetos recentes para midias digitais.
Orientadas pela proposta analitica de Laurence Bardin, as etapas metodologicas da
pesquisa contaram com a analise preliminar dos dados, a exploracdo do material
coletado e o tratamento interpretativo dos resultados. Para tanto, foi desenvolvido
um plano de operagdes que conjugou fases de levantamento, registro, transcricao,
tabulagdo, construcao de corpus textual e cruzamento com a fundamentagao tedrica

referente ao universo da pesquisa.

Como descrito no segundo capitulo, todas as disciplinas de Projeto tém seus
proprios critérios de avaliagdo. Tais critérios envolvem regularmente: 1) A analise do
processo de desenvolvimento do projeto; 2) A eficiéncia do projeto; 3) Os métodos
de apresentagdo; 4) Os registros do projeto; 5) A participa¢do dos alunos durante as
disciplinas.

A analise do processo de desenvolvimento baseia-se na avaliagdo da metodo-
logia escolhida pelo aluno, no levantamento dos dados, na problematizagdo e nas

defini¢des conceituais ligadas ao tema do projeto.

A eficiéncia, como critério de avaliacdo, destaca a adequacao do tema, o con-

texto de aplicacdo da solucdo e a validacdo dos resultados.

Quanto a apresentagdo do projeto, sdo avaliados o tratamento grafico das pe-

cas produzidas pelo aluno, a clareza e a estrutura narrativa do projeto.

Os registros do projeto envolvem a organizac¢ao do contetido, dos texto e ima-
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gens incorporados ao projeto grafico do relatdrio e, quando existente, ao manual do

produto.

A participacao do aluno ¢ medida por sua presenca em sala de aula, pela
relagdo com os professores e colegas, por sua capacidade de cumprir prazos e de

entregar resultados.

Nas bancas de conclusao do Projeto Final em Design de Midia Digital
(DSG1042), todos os itens acima citados estdo presentes, assim como estiveram
presentes, com maior ou menor intensidade, em todas as avaliagdes anteriores, nas
disciplinas DSG1041 e DSG1042.

Sao exigidos, durante a disciplina Projeto em Design de Midia Digital
(DSG1041), o reconhecimento de uma lacuna de oportunidade social e o desen-
volvimento da fase conceitual do projeto. Ainda no inicio dessa disciplina, o aluno
apresenta para uma banca de professores sua proposta de projeto junto a ficha de
aceite do orientador convidado. Nos meses seguintes, o aluno desenvolve um pla-
nejamento detalhado com metas, nichos e reconhecimento de oportunidades para
a implementacao do projeto de design, aliado a pesquisas teoricas, estéticas, de
similares e a identificacdo de possiveis diferenciais. Ao final da DSG 1041, o aluno
precisa ter incluido ao relatorio da disciplina o escopo do projeto, a documentagao
da proposta em andamento e estudos de viabilidade técnica, de testes de simulagdes

e de desenvolvimento de prototipos.

A primeira avaliacdo da ultima disciplina do Mddulo Especifico em Design
de Midia Digital (DSG1042) acontece ainda no inicio do semestre. Nessa avaliacao
inicial sdo verificadas se as observagdes e exigéncias levantadas pelos professores
durante a banca final da disciplina DSG1041 foram implementadas. Nas segunda e
terceira avaliagdes sdo verificados o andamento do projeto, avaliados a documenta-

¢do e uma versao beta do produto em desenvolvimento.

O Demo Day acontece uma semana antes da avaliagdo final. Nele, os alunos
colocam seus produtos disponiveis para teste de uso por professores e alunos da
disciplina. Nas bancas finais, que encerram a disciplina, sao analisados a docu-
mentagdo do projeto, o produto finalizado e a defesa do projeto, de até 30 minutos,

apresentada pelos alunos.

Ao longo da anélise das falas dos professores nas bancas finais foram desta-
cadas multiplas abordagens para a avaliagdo dos projetos dos alunos. Em alguns

casos, essa multiplicidade era decorrente das diferentes percepgdes no grupo par-
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ticipante, em outros casos, ela caracterizava linhas tedéricas contrarias em rela-
¢do aos resultados obtidos pelos projetos. A fundamentagdo teodrica da pesquisa
foi concebida para analisar as convergéncias € os antagonismos conceituais que
respaldam diferentes abordagens de avaliacdo, ora validando os resultados de
projeto por um viés fundamentalmente pragmatico e embasado nas ciéncias exa-
tas, ora os validando nas ciéncias humanas pela incorporagdo de componentes
historico-culturais. Polarizagdes também sao destacadas entre os valores ligados
a modernidade e a pés-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 homogeneida-

de para a linguagem visual.

Na tese de Spitz sobre o papel do desenhista industrial no processo de desen-
volvimento tecnoldgico computacional, publicada na década de 1990, eram vis-
lumbradas a amplia¢ao e a flexibilizagdo da atividade profissional no campo do
design decorrentes das mudancas no modelo de produc¢ao industrial e nas formas de
trabalho mais cooperativas e interdisciplinares. Também eram esperados para o fu-
turo um aumento nas possibilidades de intervencgao/alteracdao dos produtos nos mais
diferentes estagios de fabricacdo (SPITZ, 1993, p. 228). Tais mudangas propicia-
riam a concep¢ao de novas linguagens e exigiriam enfoques nao-tradicionais para
o ensino do design. Pouco mais de vinte anos da publicacao dos estudos de Spitz e
¢ possivel afirmar que foram alcangados (ou ultrapassados) os patamares previstos
na época. O design, como atividade projetual, vem conquistando gradativamente
uma maior participagdo estratégica nos negocios e na sociedade, em grande parte,
pela maleabilidade das midias digitais e por sua capacidade de mensurar resulta-
dos. Atualmente, os meios digitais permitem muito mais flexibilidade, se compara-
dos aos modelos de produgdo em larga escala, caracteristicos da modernidade. Isso
tudo deveria ampliar e diversificar experimentacdes, a0 mesmo tempo, que tornaria
desnecessaria a busca por linguagens universais capazes de comunicar a todos da
mesma maneira. No entanto, embora a predisposi¢do interativa dos sistemas com-
putacionais possa ser compreendida como favoravel ao fomento da pluralidade, em

relacdo ao uso da linguagem visual, todavia, isto parece nao ter ocorrido.

As abordagens cientifica, empreendedora, profissional e social sdo deter-
minantes para a avaliacdo dos projetos académicos na habilitagdo em Midia Di-
gital da PUC-Rio. A abordagem cientifica favorece a observacao, o raciocinio
logico, as fases analiticas e as experimentagdes comprobatorias para respaldar as
diversas tomadas de decisdo durante o desenvolvimento de projetos. As aborda-

gens empreendedora e profissional destacam a geracao de solugdes inovadoras,
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de possiveis impactos sociais, desdobramentos comerciais do projeto através de
sua possivel inser¢do no mundo real. As abordagens empreendedora e profissio-
nal também podem relacionar-se as competéncias dos alunos. As caracteristicas
pessoais sdo percebidas como parte dos resultados dos projetos quando compre-
endem algo adquirido ou aprimorado pelo aluno durante o desenvolvimento do
projeto. Neste caso, elas avaliam a seriedade, a tranquilidade, a autoconfianca,
a maturidade e a postura profissional do aluno, assim como, as capacidades de
organizacao, de ouvir as sugestdes dos professores, a empregabilidade do aluno
no mercado profissional e sua capacidade de entregar resultados. A abordagem
social também impacta o desenvolvimento de projetos reconhecendo lacunas de
oportunidade, mudangas de comportamento e melhorias sociais por meio das es-

pecificidades do design de midia digital.

Através das falas dos professores pode-se perceber a importancia das expe-
rimentacoes, necessarias para validar os resultados formais dos projetos de design
além da simplificacao visual e da reprodutibilidade dos projetos serem valorizadas.
As experimentacdes sao a etapa necessaria para o descarte das solugdes menos efi-
cientes dentro de um contexto real. Além disso, com base em um “fazer reflexivo”,
elas complementam a fase conceitual do projeto ao evidenciarem outras questoes
e inclui-las no processo de concepgao de respostas. A simplificacdo dos elementos
formais visa reduzir o esfor¢o no acesso a uma determinada informagao ¢ funda-
menta-se em valores ligados ao design moderno, em preceitos de usabilidade e
de visualiza¢dao de dados. As avaliagcdes também focam na continuidade/reprodu-
tibilidade dos projetos e relacionam-se com os resultados tanto formais quanto os
gerados pela experiéncia na interagao social. Com o foco na reprodutibilidade dos
projetos, os resultados formais estdo subordinados a facilitacdo do acesso ao con-

teudo, valorizando a capacidade do projeto ser replicado, atualizado ou alterado.

Alguns critérios legitimam a avaliagao dos elementos formais dos projetos
a partir do uso da linguagem visual e do processo de sintese. Quando o foco esta
na sintese, os resultados formais sdo avaliados por sua capacidade de representa-
¢ao dos objetivos conceituais dos projetos, indicando a concepgao de um conceito
aliado ao processo de concretizagdo desse mesmo conceito no projeto concluido.
A palavra “estética” surge frequentemente nas falas dos professores para referir-
se a uma etapa de pesquisa de referéncias que auxilia o aluno na definicdao de
diretrizes formais para o projeto em andamento. No entanto, embora a pesquisa
estética aparega em quase todos os relatorios finais na habilitagdo em Midia Di-
gital, a analise dos aspectos estéticos, visando a integragao de padrdes comporta-

mentais ou de construgdes culturais, praticamente ndo ¢ mencionada nas falas dos
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professores, conforme documentado no Cap.5. Da mesma maneira, a valorizagao
da consisténcia visual pode relacionar-se com a manutengao de uma “esséncia do
projeto”, neste caso, voltada a sintese projetual, ou pode estar associada a valores
de homogeneidade ligados a modernidade. Em termos dos critérios praticados
nas bancas finais da habilitacdo em Midia Digital, os posicionamentos pautados
na linguagem visual foram, em muitos casos, proximos a estratégias restritivas

originalmente vinculadas a parametros de producdo em larga escala.

Com base nas falas dos professores e, em sintonia com a fundamentacao
dos preceitos de usabilidade, as avaliacdes dos resultados formais restringiram-se
a valores universalistas da percepgao visual com foco na visualizacdo de dados.
Sob esse aspecto, o enfoque dado para a linguagem visual poderia ser conside-
rado tradicional pois se aproxima das influéncias modernistas dos anos 1950. Os
alunos sdo incentivados a recorrer a solugdes visuais ja consolidadas por crité-
rios de usabilidade, tendéncias tipograficas e de composi¢do grafica em nome
da eficacia perceptiva, da neutralidade e da simplificagdo baseada num suposto
“senso comum universal”. A mesma abordagem ¢ encontrada nas teorias da per-
cepcao visual que embasam posicionamentos no campo do design da informagao
e parecem contemplar, até os tempos atuais, uma linguagem perceptiva comum a
todos os seres humanos, em todos os tempos € em todos os lugares. Todavia, com
referéncia aos estudos de Noe, tais objetivos ndo atendem a percepgao humana
pois, segundo ele, o ato de perceber baseia-se na sondagem e no reconhecimento
e deve ser definido como um tipo de interpretacdo subjetiva e privada. Através da
potencial maleabilidade dos meios digitais, projetos de design tém a capacidade
tecnoldgica para propiciar tal subjetividade e individualismo. Além disso, a ten-
déncia dos ambientes digitais a interacao e a quantificagdo das respostas aponta
para a aquisi¢do de conhecimentos especificos através de sistemas de métricas
que validam a metodologia dos projetos. A despeito desse imenso potencial de
customizacao e adaptabilidade oferecido pelas novas tecnologias digitais, curio-
samente os conhecimentos e técnicas que poderiam propiciar maior subjetividade
e individualismo as solugdes projetuais sao ainda utilizados de maneira bastante
superficial por alunos de Midia Digital, possivelmente por serem pouco incenti-

vados por seus professores a fazé-lo.

Como apresentado no terceiro capitulo da tese, metodologias atuais para a
gestao de projeto de design sdao propicias ao controle e a medigdo dos beneficios
alcancados. No método HCD (Human Centered Design) da IDEO, por exemplo,
a avaliacao de resultados ¢ baseada em métodos quantitativos e qualitativos de

medicao de experiéncias. Todavia, segundo Flusser, projetar a experiéncia de outra
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pessoa ¢ metodologicamente inexequivel pois, assim como a percepg¢ao, toda expe-
riéncia ¢ uma acao subordinada as condicoes particulares daquele que a vivencia.
Segundo esta premissa, o que podem ser planejados sdo os artificios “geradores de
experiéncia” mediante a interacdo das pessoas com os resultados perceptiveis do
projeto. Estes artificios sdo recursos concebidos e propagados através da percepgao
da forma, variando seus significados de acordo com a competéncia, a familiaridade

e os entendimentos das pessoas na interagdo com os resultados formais projetados.

O planejamento de “estratagemas baseados na linguagem da forma” deve
suscitar certas interpretagdes nas pessoas respaldadas pela analise de recorrén-
cias historico-culturais, do conhecimento de quais significados sao mais usuais
em determinados contextos. Para tanto, a avaliacdo dos elementos formais deve
acontecer por meio de testes com o usuario. Contudo, para a presente pesquisa,
testes e experimentacoes de protdtipos sdo tao imprescindiveis quanto insuficien-
tes. Testes sdo processos de verificacdo/provocagao necessarios, porém, sob uma
abordagem do design centrado nas pessoas, a analise da forma através do uso
¢ parcial pois acontece somente apds o processo de sintese projetual, ndo antes
nem durante. Apenas depois da geracdo de propostas formais € possivel testa-las,
prototipa-las. E novamente, com base tanto nas falas dos professores quanto na
fundamentagao dos preceitos de usabilidade, a concepgao de propostas formais
nos projetos de midia digital acaba por priorizar a estrita visualizacao/aquisi¢ao
de dados em detrimento das multiplas possibilidades de geracao de significados

por intermédio das sinteses projetuais.

Este estudo enaltece a habilidade dos designers de projetar os artefatos pre-
sentes na cultura material, distinguindo-os dos demais. E o planejamento de ar-
tificios comunicacionais através da forma, contemplando a subjetividade de seus
interagentes e compreendendo a relagdo indissocidvel entre os elementos formais
perceptiveis e a geragao de significados. Neste sentido, os projetos devem ser vali-
dados tanto pelos resultados/beneficios na interagao social quanto pela analise for-
mal desses mesmos resultados. A relevancia do processo de sintese para a avaliagao
metodologica no campo do design deve se dar através de experimentagdes e pela
fluéncia na linguagem da forma. Os conceitos de affordance, por Gibson, de mito-
logia, por Barthes e de sintese projetual devem estar associados aos fundamentos
da comunicacgao visual para a concepcao das proposi¢des formais dos projetos, as-
sim como, conhecimentos ligados as tecnologias digitais. Os resultados devem ser
avaliados pela utilizagdo da gramatica visual (questdes relativas a tipografia, cor,
composi¢ao, entre outras), pela coeréncia discursiva, pelo principio de redundancia

e pela transposicao de valores conceituais para todos os elementos perceptiveis
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do projeto, reforcando assim a importancia da parceria entre as habilitagdes em

Comunicag¢ao Visual e Midia Digital.

A capacidade dos designers de moldar a maneira de como o mundo artificial
se manifesta ultrapassa as fungdes de embelezamento, decoracao ou visualizacao
de dados. Ela alude a construg¢do de significados. Para Krippendorft, fazer design
“¢ dar sentido as coisas”. A complexidade do meio contemporaneo ¢ administrada
pela distingdo entre as caracteristicas relevantes para os usuarios e as irrelevantes
ou potencialmente prejudiciais a interagdo com o ambiente. Compreender a capaci-
dade do design de gerar caracteristicas socialmente relevantes através das sinteses
projetuais deve tornar-se determinante para o desenvolvimento de projetos voltados
as sociedades da informacao. As sinteses constroem sentido, exteriorizam ideias e
estabelecem conexoes. Sob a 6tica da sintese, os resultados formais sdo a represen-
tagdo do projeto e, como tal, referem-se ndo apenas aos elementos apreendidos pela
visao mas a todos os dados perceptiveis e encontrados no contato direto com os

resultados projetuais, abarcando os cinco sentidos do corpo humano.

Design também pode ser definido como a elaboragao de resultados originais
com o uso de conceitos familiares, “naturalizados”, partindo sempre do pressuposto
de que uma boa comunicagao ¢ a convergéncia entre novidade e reconhecimento.
A compreensao dessa habilidade estd presente em grande parte do conhecimento
ligado a atividade do design e confirma que a experiéncia depende de como a forma
¢ interpretada, assim como, que a linguagem da forma ¢ concebida com base em

experiéncias recorrentes, interligando os conceitos de linguagem e experiéncia.

No que concerne a desdobramentos futuros, esta pesquisa demanda con-
tinuidade e aponta para a aplicacdo da andlise categorial-tematica em outro(s)
ambiente(s) académico(s) do design voltado(s) as midias digitais e, ainda, aponta
para o desenvolvimento de proposi¢cdes metodologicas de ensino/avaliagdo de pro-
jetos que considerem o entrelace mais efetivo dos conceitos de sintese projetual,

linguagem da forma e experiéncia do usuario.
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