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Entre artista, tecnologo e gestor, o designer flutua
e navega a deriva, sem profundidade. Nao sulca
a terra, ndo deita raizes, s deixa marcas.

(Niemeyer, 2007, p.12)



RESUMO

Este trabalho é uma investigacéo acerca do campo do design na sociedade
contemporanea que busca difundir uma viséo critica sobre o campo na formagéo
profissional via criagcdo de uma revista digital. Desse modo, busca-se compreender,
a partir da utilizagdo de chaves tedricas histéricas e socioldgicas, (i) as concepgdes
a respeito do pensamento critico, a nogdo socioldgica de critica e 0 que ela
acrescenta ao campo do design; (ii) entender o campo do design enquanto
producao social, isto €, enquanto atividade projetual com expressao das relagdes
sociais de producao; (iii) compreender as contribuicbes das midias digitais para
com o ensino em design, tracando estratégias pedagogicas sob uma perspectiva
humanista, aproximar estudantes de uma producgado tedrica que incentive suas
capacidades critico-reflexivas; e, (IV) acerca das contribuicbes do design editorial
aplicado a um produto digital. O desenvolvimento do projeto é apoiado por uma
metodologia adaptada construida a partir da metodologia Human-Centered Design
(Ideo, 2011), e a metodologia de produtos grafico-digitais referida como Planos da
Experiéncia do Usuario, desenvolvida por Garrett (2011). Este trabalho é
compreendido por uma etapa de imersao no referencial teérico e na pesquisa
qualitativa, seguido pela pesquisa de campo, conceituagdo, geragao de ideias,
solugdes, prototipagem e implementagcao do produto final, sendo ele um projeto
grafico-editorial de uma revista digital em plataforma Web de divulgacao cientifica.
O resultado desse trabalho foi um site que contém artigos académicos com
ilustragdes proprias, episdédios de podcasts, videos e musicas os quais orbitam o

tema da critica e do design.

Palavras-chave: Campo do design; Producgao social; Critica; Revista digital;



ABSTRACT

This project is an investigation into the field of design in contemporary
society, aiming to disseminate a critical perspective on the field in professional
education through the creation of a digital magazine. Thus, the goal is to
understand, using historical and sociological theoretical frameworks: (i) conceptions
of critical thinking, the sociological notion of criticism, and its contributions to the
field of design; (ii) understanding the field of design as a social production, i.e., as a
design activity reflecting social production relations; (iii) comprehending the
contributions of digital media to design education, outlining pedagogical strategies
from a humanistic perspective to engage students in theoretical production that
encourages critical-reflexive abilities; and (iv) exploring the contributions of editorial
design applied to a digital product. The project development is supported by an
adapted methodology constructed from the Human-Centered Design methodology
(Ideo, 2011) and the methodology for graphic-digital products referred to as User
Experience Plans, developed by Garrett (2011). This work involves an immersion
stage in the theoretical framework and qualitative research, followed by field
research, conceptualization, idea generation, solutions, prototyping, and
implementation of the final product, which is a graphic-editorial project of a digital
magazine on a web platform for scientific dissemination. The outcome of this work
is a website containing academic articles with original illustrations, podcast

episodes, videos, and music revolving around the theme of criticism and design

Keywords: Design field. Social production. Critique. Digital Magazine.
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1. PLANEJAMENTO DO PROJETO

Este trabalho propde como produto uma revista digital para difusdo de uma
visdo critica do design na formagao de estudantes, visando também capacitar e
auxiliar o desenvolvimento das capacidades critico-reflexivas do publico-alvo. Os
caminhos para discussao foram tragados a partir de um levantamento bibliografico
que tem como enfoque artigos e livros que tratam (i) sobre a nogédo de critica
socioldgica e 0 que ela acrescenta ao campo do design; (ii) o design enquanto
atividade projetual com expressao das relagdes sociais de produgdo e da
sociedade de classe, isto €, o design como produgao social; (iii) a contribuicdo das
midias digitais para o ensino em design sob perspectiva humanista; e, (iv)
contribuigbes do design editorial para criagdo de um produto digital.
Posteriormente, abordaremos as etapas de concretizacdo da revista, em que se
averiguam estratégias pedagdgicas, pesquisa de campo com publico-alvo, e, por

fim, a prototipacdo e implementagao do projeto em etapa piloto.

1.1. Introducao

O qué compreendemos e a maneira como compreendemos a realidade de
uma situagcdo ou um fendmeno é sempre condicionada ao meio em que habitamos,
aos valores, seus mitos e ensinamento deles advindos. Portanto, € impossivel
apreender a realidade de forma “completa”, isto €, alcancar um entendimento, uma
percepcao, que seja partilhado em concordancia universal. O que é “verdade” ou
“correto” hoje, pode ter sido um “equivoco” ou um “erro” ontem (Heinrich, 2013).
Podemos pensar a histéria do design como um campo politico de disputas por
reconhecimento e visibilidade, envolvendo concepg¢des de design que variam e
concorrem historicamente, de acordo com a perspectiva adotada e também com os
interesses de quem as formula. Portanto, o fio condutor deste trabalho é considerar
0 campo do design sob essa premissa, considerando-o como um campo de

insercao na coletividade social, cercado por contradigdes internas e externas.

Trata-se, entdo, de entender o design como um fenédmeno cultural que opera
na producdo de comportamentos e sentidos mediante a objetificagdo de valores

cujos efeitos sdo atravessados por relagbes sociais de legitimagdo e de poder,
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tendo implicagbes na constituicdo de identidades individuais e coletivas.
Argumentamos, entdo, que o design nao diz respeito tdo somente a apenas uma
atividade profissional e institucionalizada, mas abarca também inumeras praticas

que incidem concretamente na realidade social.

Portanto, é justamente do interior da formacéo dessa profissdo que a sua
critica precisa partir. Os designers precisam se apropriar da teoria e de categorias
que nao necessariamente |lhe sao préprias, para serem profissionais melhores, e

para compreenderem mais profundamente como a sociedade na qual atuam opera.

1.2. Justificativa

Este estudo busca contribuir com a difusdo e fomento de uma visao critica
do design, ao aproximar estudantes de uma producgao bibliografica “estranha” as
abordagens mais conservadoras no ensino em design. Propondo, deste modo, a
aproximacado de estudantes de design a abordagens que nido sido empregadas
usualmente na formagao profissional e, assim, incentivando o desenvolvimento de
capacidades critico-reflexivas e do préprio pensamento critico na formagao em

design.

Ao tratar acerca das capacidades criticas, Curtis (2017, p.34) compreende
que elas estdo relacionadas a fatores de julgamento e decisdo, compreensao
racional, exame e avaliagado de valores. Assim, quando associadas a reflexado, as
capacidades critico-reflexivas referem-se ao pensamento critico que “examina o
objeto do seu pensar, para questionar, compreender e avaliar suas ideias”. Ja ao
considerar o ensino de design, as capacidades critico-reflexivas atribuem ao
pensamento critico o0 exame das questdes socio politico-econbmicas que
circundam o projeto; complementando, portanto, “a parte instrucional que orienta a
viabilidade técnica do projeto”. Nesse aspecto, Niemeyer (2007) acrescenta que,
considerando a relevancia crescente do designer na construgéo da cultura material
e a sua responsabilidade no “estar no mundo”’, cada vez mais deve este
profissional ter uma atitude reflexiva critica em relagdo a sua formagao, ao

aperfeigoamento e atuagado em design.
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Ao analisar os resultados da pesquisa realizada entre o corpo discente
(graduacéo e pos-graduacéo) e docente do curso de design da PUC-Rio' - que
buscava investigar os agentes de legitimagcdo do campo acerca da mudanga de
sentido simbdlico que o objeto industrial vinha sofrendo, Cipiniuk (2020) observa
que a maior dificuldade dos entrevistados ocorreu em relacéo a definicido sobre sua
area de atuacgao, isto é, que pratica era essa e para que serviria tal pratica social.
Por fim, o autor conclui que entre os pares ha pouca reflexdo tedrica em relagao a
producao dos objetos ou produtos, isto €, mercadorias concebidas e produzidas por
designers. Os pares, argumenta o autor, operam na manuten¢cdo de uma forma
ideologica capitalista e com intuito de saciar desejos - estes criados

simbolicamente pelos proprios agentes de produgao, a industria.

Mesmo que a pesquisa citada acima tenha uma amostragem circunscrita a
uma unica instituicdo de ensino em design, podemos verificar em obras de outros
autores do campo (Matias, 2014; Heinrich, 2013; Contino, 2019; Niemeyer, 2007;
Leite, 2014; Curtis, 2017; Cipiniuk, 2013, 2017) que ha de fato uma problematica
latente frente a constituicdo do ensino institucionalizado do design, o qual prioriza
uma énfase tecnicista e mercadologica em detrimento das humanidades. Como
consequéncia, € possivel afirmar a desconexao dos estudantes de design com a
consciéncia critica-reflexiva de sua atuacao profissional; dificilmente os estudantes
de design assumem o poder dessa consciéncia. Em suma, isso também reflete a
incompreensao do design como producgao social, como expde Cipiniuk (2020). Ao
refletir acerca da pouca fundamentagao tedrica dos cursos de design, Niemeyer
(2007, p.21) argumenta que isso “colaborou para que fosse cunhada a maxima de
que design se faz fazendo. Tal assertiva conferia ao exercicio profissional em
design um carater vocacional e iniciatério, baseado na prépria pratica”. Heinrich
(2013) também argumenta que a nogao de metodologia projetual enquanto

norteadora do campo do design, encobre e dificulta um real entendimento do

' As entrevistas desta pesquisa entre os pares do campo foram realizadas durante as Semanas de
Design da PUC-Rio — edi¢bes 2015, 2016 e 2017 -, que normalmente ocorrem no segundo
semestre de cada ano. Nessas ocasides foi solicitado aos entrevistados que considerado todo o
conjunto da exposigéo, que elegessem aquilo que poderiam chamar de um “bom projeto” ou “bom
objeto” de design dentre os exemplos expostos e em seguida que justificassem tal escolha
explicando também o seu entendimento sobre o termo design em si mesmo. Paralelamente foram
coletadas, concomitantemente entre os alunos de mestrado e doutorado da mesma Universidade,
suas definigdes para a questdo indagando “o que € isso que é o design”? (Cipiniuk, 2020, p. 155)
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campo propriamente dito, pois acaba por fundamenta-lo de forma reducionista,
levando-o0 a ser reconhecido por uma concepgao principal do fazer em detrimento
do ser constituido por. Este cenario nos mostra a necessidade que o campo do
design, principalmente no que refere-se ao ensino, tem de tratar os aspectos
sociais, culturais, politicos e econbmicos no que tange a nossa atuacgéo

profissional.

Ainda sobre o direcionamento tecnicista do campo do design, torna-se
importante evidenciar sucintamente o fenbmeno contemporaneo que Matias (2014,
p.251-252) designa como “virada gestorial”, ocorrido a partir dos anos 1990,
periodo marcado por uma guinada no “discurso empresarial’ identificada por
Boltanski e Chiapello (2009, p.85). Momento em que a literatura gestorial pretende
“[...] mostrar no que o modo prescrito de obter lucro pode ser atraente,
interessante, estimulante, inovador ou meritorio”. Estas necessidades produtivas
neoliberais encontraram no design um solo fértii para desenvolverem-se,
principalmente nas novas formas de “organizacdo por projetos” que irdo se
manifestar por meio da gestdo do design. De acordo com o tedrico do design
Burdek (2006 apud. Matias, 2014),

Desde os anos 80, o tema gestdo do design passou a ter um evidente
impulso, quando alguns administradores reconheceram que o design ndo se
resume a questbes estéticas, mas especialmente por sua participagcdo
relevante nas questées econdémicas.

Este momento da inicio a uma nova perspectiva sobre o design: algo nao s6
resumido ao estético ou ao “futil”, e sim uma atividade de importancia econdémica,
logo, uma nova maneira de gerar um maior acumulo de capital - a “agregacéo de
valor”. Boltanski e Chiapello identificam a leitura gestorial como “[...] o receptaculo
dos novos métodos de obter lucro, das novas recomendacgdes feitas aos gerentes,
para a criagcdo de empresas mais eficazes e competitivas” (2009, p.84). Assim, o
“‘design gestor” se posiciona frente as necessidades produtivas do capital
contemporaneo, de tal modo que Esquef argumenta que “o design se constitui
como uma forga produtiva que contribui para organizar e potencializar outras forgas
produtivas, aumentando a competitividade e lucratividade das empresas” (Esquef

apud Matias, 2014, p. 214). Portanto, segundo Matias, a “virada gestorial” no
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design, se da justamente neste ambiente em que “se desenvolve a “nova gestao’,
campo ideoldégico onde termos como “criatividade”, “interagcdo humana’,
“‘autonomia”, etc., encontram-se totalmente cooptados pela logica reprodutiva do
capital (Matias, 2014). No fim, foi a consolidagdo de uma tendéncia que coloca o
design categoricamente como uma atividade gestorial. Nasce, entdo, novas
abordagens do design que buscam incorpora-lo ao arcabougo gestorial
contemporaneo, desfazendo mais ainda o lastro que um corpo tedrico préprio do

design poderia tecer.

Diante desse cenario problematico, pretende-se incluir e disponibilizar obras
e perspectivas historicas preteridas pelos agentes de legitimagdo do campo. Por
conseguinte, este projeto objetiva contribuir para ampliar o escopo de informagéo e,
por consequéncia, de construgdo de conhecimento critico acerca das relagoes
sociais profundas entre produgcdo e consumo, nas quais o design esta inserido.
Esse processo de compreensdo do design nao pode significar outra coisa se ndo o
esforco de compreender — de forma direta ou indireta — a sociedade na qual ele

opera.

1.3. Problema de projeto

O problema de projeto esta pautado pelo seguinte questionamento: Como
contribuir a uma visao mais critica do campo de design tendo em vista o

desenvolvimento das capacidades critico-reflexivas na formagao em design.
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1.4. Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral conceituar e desenvolver um projeto
editorial e grafico de uma revista digital cuja linha editorial € promover uma viséo
critica do design - fomentando a oferta de conteudos dessa vertente na formagéo

de designers.

Como objetivos especificos, estao:

a) Oportunizar aos graduandos uma compreensao mais critica do
design, a fim de melhor contemplar e atender a complexidade

sociocultural, politica e econdmica do periodo contemporaneo;

b) Delimitar a tematica do projeto editorial, e selecionar os artigos - a
partir de um levantamento daqueles ja publicados em periddicos

académicos - e 0os materiais audiovisuais que irdo integrar a revista;;

c) Buscar estratégias de leitura de texto e de experiéncia estética
audiovisual a partir de didlogo com estudantes de design - focando

nos aspectos didaticos e pedagdgicos do projeto;

1.5. Delimitagdes do trabalho

O presente trabalho foi realizado considerando em fase de pesquisa
periodicos cientificos nacionais indexados pelo sistema Qualis da Coordenacéao de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)? vinculados a area de

2 A CAPES é uma Fundagéo do Ministério da Educagao (MEC) e tem como objetivo a expanséo e
consolidagéo da pos-graduacéo stricto sensu (mestrado e doutorado) no Brasil. Como atividades da
CAPES incluem: avaliagdo da pds-graduagéo stricto sensu; acesso e divulgagao da produgéo
cientifica; investimentos na formacgao de pessoal de alto nivel, no Pais e exterior; promogéo da
cooperagao cientifica internacional; indugao e fomento da formacéo inicial e continuada de
professores para a educagao basica nos formatos presencial e a distancia. Disponivel em: <
https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/institucional/historia-e-missao > Acesso em 2
de fevereiro de 2024.
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design. Os critérios para a escolha dos periddicos foram o periodo de atividade,
indicativo Qualis superior ou igual a B1, universidade e area de estudo. Assim, os
artigos que compuseram o protétipo foram retirados dos peridédicos académicos
mencionados na pesquisa qualitativa (se¢do 3.2.1). Em termos de publico-alvo

delimita-se estudantes de design.

1.6. Metodologia

Para o presente trabalho, optou-se por adaptar uma metodologia mista para
fins de adequacao ao proposto projeto grafico de uma revista digital que fomente
uma visao mais critica do design aos graduandos. Desse modo, utilizaremos como
base o Human Centered Design (Ideo, 2011), abordagem metodolégica que se
adequa a propostas de projetos de design mais colaborativos; e, para as questdes
de cunho técnico, a abordagem de Garrett (2011) chamada de o Plano de

Experiéncia do Usuario, que conduz o desenvolvimento de um produto digital.

1.6.1. Human Centered Design

Uma das abordagens que se destaca ao considerar o individuo como elemento
primario em sua metodologia € Human Centered Design (HCD), ou Design
Centrado no Humano (DCH). Criada pela empresa IDEO em 2011, este método
participativo busca compreender ativamente o usuario por trés “lentes” (Desejo,
Praticabilidade e Viabilidade), enquanto se utiliza de trés fases estratégicas, sendo
elas Ouvir, Criar e Implementar (Figura 1). Portanto, o HCD propde o uso de
técnica e métodos concretos para encontrar a solugdo mais adequada ao problema
enfrentado (IDEO, 2011).
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Figura 1 - As trés lentes do HCD

Fonte: IDEO (2011). Adaptada pela autora.

Ao tratarmos das lentes, precisamos compreendé-las enquanto parte do
processo de compreensao das necessidades do usuario, partindo do principio que
o préprio usuario € especialista tratando-se de seus problemas. O processo
inicia-se pela “lente do desejo”, ferramenta que faz com que o designer entenda o
contexto em que o usuario esta inserido para enxergar o que ele precisa. Entendido
e identificado qual é o Desejo do Usuario, parte-se para as préoximas etapas da
Lente da Praticabilidade - na qual é possivel alcancar na pratica, técnica e
organizacionalmente - e da Lente da Viabilidade - na qual verifica-se se é viavel
financeiramente (IDEO, 2011).
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Figura 2 - As trés fases do HCD
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Fonte: IDEO (2011). Adaptada pela autora.

Como citado anteriormente, o processo € constituido nas trés fases Ouvir, Criar
e Implementar - que ocorrem concomitantemente ao uso das lentes. A primeira
etapa, Ouvir, € quando o designer coleta dados e estuda o usuario, organizando e
conduzindo as pesquisas de campo. Na segunda fase, Criar, concentra-se esforgos
em equipes para identificar oportunidades frente as necessidades e problematicas
encontradas na etapa anterior, confluindo para possiveis solugdes. Ja a terceira e
ultima etapa, Implementar, € o inicio do planejamento de implementacdo e de

prototipagem das solugbes encontradas (ldeo, 2011).

1.6.2. Plano da experiéncia do usuario

Assim como na metodologia anterior, a abordagem do Plano de Experiéncia do
Usuario, criada por Garrett (2011), também baseia-se na centralidade do usuario,
porém focada no desenvolvimento de interfaces. Este processo metodolégico se
divide em cinco planos, sendo eles Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e
Superficie (Figura 3)- iniciado pela camada mais baixa, todos planos dependem do

éxito do passo anterior. Dessa maneira, essa divisdo faz com que se tenha mais
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controle do processo por completo, fazendo com que todas etapas sejam

planejadas e intencionais (Garrett, 2011).

Figura 3 - Planos da Experiéncia do Usuario.
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Fonte: Garret (2011). Adaptado pela autora.

A etapa inicial, Estratégia, € quando se define as diretrizes do projeto,como o
alinhamento das necessidades dos usuarios com os objetivos do projeto e, assim,
quais pesquisas serao necessarias para a proxima fase. Na etapa denominada
Escopo sao determinados quais conteudos irdo ser aplicados e como sera
organizado as diversas funcionalidades na interface. No plano de Estrutura é
decidido quais os fluxos de navegacao e quais elementos serdo empregados para

viabilizar o conteudo. Ja na fase de Esqueleto é feita a definicdo de onde cada
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componente sera disposto. Por ultimo, no plano da Superficie, sdo deliberadas as
questdes que envolvem a aparéncia da interface, como tipografias, cores e

imagens; neste plano sao feitas as ultimas alteragdes e ajustes na interface.

Garrett (2011) argumenta que, mesmo que cada plano dependa do sucesso do
anterior, ndo ha impedimentos de retroceder, rever e realizar os ajustes
necessarios. Essa situacao se da devido a natureza nao linear do processo criativo,
sendo possivel ter garantia das escolhas somente ao longo do desenvolvimento do

projeto.

1.6.3. Metodologia adaptada

A metodologia adaptada visa compor as necessidades que um projeto de um
produto digital implica (Figura 4). Neste modelo, os planos de Garrett (2011) foram
utilizados como base técnica para fins de desenvolvimento pratico-projetual. Ja, ao
se tratar do método de HCD (Ideo, 2011), suas trés etapas foram contempladas

(Ouvir, Criar e Implementar) de maneira a complementar o método anterior .

Assim, a etapa Ouvir abrange os capitulo 1, 2 e 3 deste trabalho, em que se tem
como pontos focais a revisdo bibliografica, a fundamentacao tedrica e a pesquisa
exploratéria para coleta de dados acerca dos periddicos. Por conseguinte, na fase
Criar, teremos a realizagdo da parte pratica-projetual deste trabalho - no qual

havera o momento de pesquisa de campo com especialistas e com o publico-alvo,
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assim como a geragao de ideias e de solugdes. Desse modo, o método de Garrett

(2011) guia o processo até a etapa final de prototipacédo e Implementacgéo.

Figura 4 - Metodologia adaptada
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Fonte: Garrett (2011); Ideo (2011). Adaptado pela autora.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo serdo abordadas questdes como (i) uma aproximacgao do
pensamento critico do campo do design, que se utiliza da nogéo sociologica de
critica para sua compreensdo; (ii) o design enquanto produgéo social - posto que,
para entender a atividade projetual adequadamente, € necessario se valer de
categorias tais como a divisao social do trabalho e o proprio trabalho enquanto
expressdes da sociedade de classe e das relagbes de produgédo; (lll) sob a
perspectiva pedagodgica e humanista, o ensino em design a partir da contribuicao
de midias digitais; e (IV) em perspectiva mais técnica, o design editorial aplicado a

um produto digital.

21. Uma aproximagdao do campo do design com o pensamento
critico

Para compreender o que consideramos como uma visao critica do design
neste trabalho, precisamos retomar um panorama geral acerca do pensamento
critico. Recorremos, entdo, a um breve esclarecimento acerca das noc¢des de

critica na sociologia e no que tangencia o campo do design.

A nogao de critica na Sociologia caracteriza-se por ser materialista, isto €&,
relacionada a fatos concretos, materiais e muitas vezes coletivos. Proveniente do
pensamento marxista - que observa a sociedade principalmente a partir de
questdes econbOmicas e ideologicas -, considera o modo de produgdo de
determinado objeto ou instancia imperativo para a sua defini¢gdo; isto €, como
resultado de seu tempo e de relagdes sociais de produgdo. Heinrich (2013) e
Cipiniuk  (2013) intermediam o materialismo histérico-dialético a partir da
perspectiva de Pierre Bourdieu (1930-2002), justamente por sua contribuicdo com
um aparato tedrico que elucida e desvela nogdes e pressupostos até entéo

considerados como “naturais”, inerentes a dindmica de um campo.

No campo sociolégico, parte-se de um coletivo construido socialmente, o

qual ndo nega a individualidade, mas concentra-se em compreender sua formagao
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por construcdes fisicas e simbdlicas condicionadas por questbes econbmicas e
politicas. Assim, ao considerar as atividades humanas como praticas sociais, em
especial atengao as profissionais, € que Bourdieu presume a impossibilidade de
analisar qualquer ato humano fora de seu contexto historico e social, sendo sempre
embutido de ideologias, que reproduzem as divisdes da estrutura social com base
na abstracao inicial através da qual elas se constituem (Heinrich, 2013). Desse
modo, uma das principais caracteristicas da nog¢ao de critica na sociologia seja,
nao somente a transposi¢cao da instancia individual para a instancia coletiva como
base para o pensamento critico, mas, sobretudo, a incorporacdo da instancia
individual (acdo humana ou agenciamento) as regras do coletivo (Cipiniuk, 2011

apud. Heinrich, 2013,). Isto porque,

A partir de Bourdieu, pensa-se a partir de um ponto coletivo
construido socialmente, o qual ndo nega a individualidade, mas esforga-se
em compreender sua formagdao dentro das regras da coletividade através de
construgdes e consagragobes tanto fisicas quanto simbdlicas, sendo essas
frequentemente ligadas ou altamente influenciadas por questbes
econbmicas e politicas, principalmente a partir da constituicdo do sistema
capitalista. (Heinrich, 2013, p. 32)

O emprego de Bourdieu pelos autores se justifica pois, de acordo com
Abbagnano (1998 apud. Heinrich, 2013), é a partir da relagdo obscura entre o
corpo socializado e o mundo, que o sociélogo francés constitui uma teoria cujos
principais conceitos sdo hoje inevitaveis a quem queira pensar o real, buscando
entender a sociedade em sua complexidade, ndo somente em termos globais, mas
sobretudo, considerando suas subdivisdbes e estratificacbes. Para os fins de
fundamentagcdo tedrica deste trabalho, portanto, iremos trazer a tona as
conceituagoes de feoria da pratica, campo, legitimagcdo e habitus de Bourdieu a
partir da interpretacédo de Heinrich (2013) e de Cipiniuk (2013; 2017).

Segundo Heinrich (2013), um dos conceitos chave € o de teoria da pratica,
em que o autor pondera a oposi¢ao entre subjetivismo versus objetivismo. Bourdieu
defende que apenas uma analise logica da pratica e do senso pratico é capaz de
resultar em uma correta apreensdo da sociedade e de suas dinamicas,
minimizando o risco de entendimentos comprometidos ou superficiais. Logo, é

através da consideragcdo das atividades humanas como praticas sociais, com
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particular atencdo as profissionais, que o autor pressupde a impossibilidade de
analisar qualquer ato humano fora de seu contexto historico e social, este sempre

imbuido de ideologias.

Outro conceito de Bourdieu, sendo este um dos mais relevantes, € o
conceito de campo. Entendido como um espaco social estruturado e hierarquizado,
constituido por regras, no qual trocas e conflitos econdmicos, politicos, sociais e,
sobretudo, simbdlicos, incidem. Ele se apresenta, na maioria das vezes, abstrato, e
tem fronteiras delimitadas pelas praticas que ocorrem em seu cerne e periferia,
caracterizando um contexto situado, no qual as agcdes humanas sucedem, podendo
estas ser tanto de ordem profissional, tal como o campo da arte, fundado em
atividades e valores de uma pratica; como de ordem “pessoal”’, como 0 campo
religioso, fundado em questdes espirituais, de ordem contemplativa, mas que
mesmo assim apresenta caracteristicas que o definem, conferindo-lhe estrutura e

identidade, enquanto campo (Bourdieu, 2009).

O socidlogo ainda desenvolve uma nogédo de campos homologos; campos
que apresentam estruturas identitarias e légicas de funcionamento similares.
Assim, podemos considerar o campo da arte como proximo, entdo homdlogo, ao
campo do design (Heinrich, 2013, grifos da autora). Com efeito, Heinrich propde,
entdo, que € a partir da nocdo de campo de Bourdieu que se tem amparo ao
desvelar os valores tido como naturalizados, pois “é pela incorporacdo e
internalizacdo de uma identidade simbolicamente construida que perdemos a
referéncia social desta construcdo, o que nos faz compreendé-la como natural”
(Heinrich, 2013, p.33). Assim, para entender determinado conceito, circunstancia
ou objeto, devemos levar em conta o contexto e sua forma de construgdo, os
termos em que estes ocorrem e seus modos de produgdo®. A autora ainda traz
como exemplificacdo o campo da arte que, em um primeiro momento, era
considerado como pratica dissociada do social, da politica, da economia e da
religido, visto que a pratica era estimada como inspiragdo divina ou resultado de

um talento inato. Porém, ao possibilitar a identificacdo do que é socialmente

* Conforme Bourdieu, o funcionamento do campo, a légica de suas transformacdes, a estrutura das
obras que produz e a légica de sua sucessao sao o0 que o caracteriza, isto €, um campo é sempre
estruturado e estruturante; ao mesmo tempo em que é definido pelo contexto, ele também define
este contexto. (Bourdieu, 2009)
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explicavel em seu cerne, se tornou também possivel revelar e definir suas
verdadeiras fundamentag¢des sociais que determinam os comportamentos vigentes
dentro de seus limites, ja que estes nao sao definidos por si s6, no vacuo, mas sim
sempre pensados perante a outros, contrapondo, acrescentando e modificando,
como em um pensamento dialético (Heinrich, 2013). Cipiniuk (2017) complementa
que Bourdieu ndo menciona um campo do design, mas é entendido que esta

conceituagcao pode ser empregada tanto para o estudo da arte como do design.

Também ¢é dentro dos limites de um campo que temos as instancias de
consagrag¢do do que nele é desenvolvido. Heinrich (2013) argumenta que estas se
constituem das etapas de produgdo, circulacdo e recepgcao do que nele é
produzido, isto &, todo e qualquer produto oriundo de determinado do campo, seja
este fisico, material ou abstrato. O produto passa por estas trés etapas até ser
considerado um produto de capital econdmico ou capital cultural. E através, muitas
vezes, pela divulgacao e propaganda que se faz de determinado produto, através
de agentes influentes do meio, que da-se sua venda, seja esta fisica ou “aceita
culturalmente, consagrando sua recepgéo simbolicamente®. O capital cultural, ou
capital simbdlico, é caracterizado por bens simbdélicos, como cultura, educagao e
estética; reconhecidos por meio de um dispositivo inculcado, isto €, inserido de
maneira “cémoda” na sociedade e que faz os agentes de determinado campo os
identificarem e legitimarem. Desse modo, podemos considerar que a circulagao
econdmica, politica e simbdlica, bem como o consumo de um produto sdo
instancias que também definem sua relevancia para sociedade. Logo, ao
pensarmos em um produtos, devemos levar em conta essas trés instancias, nunca
somente uma delas isoladamente. Conforme Bourdieu (2009), o funcionamento do
campo, a légica de suas transformagdes, a estrutura das obras que produz e a
|6gica de sua sucessado sao o0 que o caracteriza. Isto €, um campo é sempre
estruturado e estruturante, ou seja, a0 mesmo tempo em que é definido pelo
contexto, ele também define este contexto. O autor ainda afirma que as instancias

de consagragéo tém por funcgéao realizar a operagao fundamental da alquimia social:

*“Bourdieu fala de economia de trocas simboélicas. Para ele o capital financeiro e o capital cultural
sdo simbdlicos, portanto homdélogos ou equivalentes, tém o mesmo peso cultural na formagéo dos
comportamentos sociais.” (Heinrich, 2013)
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transformar relagdes arbitrarias em relagdes legitimas, assim como diferengas de

fato em distingdes oficialmente reconhecidas.

Por conseguinte, € a partir das instancias de consagragdo que Bourdieu
pensa também a legitimagdo das agdes humanas, esta sempre calcada na
dindmica do campo em que as agdes ocorrem, submetidas ao seu contexto
histérico e social. O autor argumenta que como nem sempre o que a sociedade
legitima como valioso realmente o é, afinal tal ato transparece do reconhecimento
de algo como “precioso” enquanto relevante para aqueles que se encontram na
posicao de legitimar, no qual esta atribuida aos que possuem validade para impor
categorias do pensamento e, desse modo, uma visdao de mundo aos demais. E
através de um cenario confuso e obscuro que encontramos o verdadeiro interesse,
que soO pode ser identificado com aparatos sociologicos, desvendando as
estratégias ocultas de dominagédo; como expde Heinrich (2013), os argumentos
técnicos de um campo servem para “esconder” as intengdes dos agentes daquele
campo. Assim, € ao desmistificar o carater sagrado de determinada instancia que
se observa a colaboragdo de um conjunto de agentes envolvidos no campo da
produgado, circulagdo e consumo. Isto posto, é tarefa deste aparato tedrico
sociolégico desmascarar o “feitico” por detras das estratégias de producédo de
sentido das instancias de consagragao, pois em muitos casos, 0o reconhecimento

ultrapassa o conhecimento (Bourdieu, 2009).

Por fim, uma nocao valorosa da teoria de Bourdieu é o conceito de habitus.
O autor define-o como um conjunto de disposicdes para agir socialmente
explicaveis e construidas que, muitas vezes, ndo sao claras na consciéncia do
individuo, justamente por serem capacidades, habitos e comportamento adquiridos
por processo de educacdo e inculcagdo (Heinrich, 2013). Na visdo de Cipiniuk
(2013), o sociologo francés define o habitus como uma nogao coletiva que precede
0 sujeito constituido, ou o habitus individual; isto €, um padrdo, uma cultura, um
universo simbdlico que envolve praticas sociais. Este conceito abrange, portanto,
as praticas que determinam uma atividade especifica a partir da consagracao de
atitudes e principios com base nos “valores” daqueles que comandam. Deste

modo,
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Condicionamentos associados a uma classe particular de condi¢des
de existéncia produzem o habitus, um sistema de disposi¢cées duraveis e
possiveis de serem transpostas, funcionando como principio gerador e
organizador de praticas ou representagoes que podem ser objetivamente
adaptadas ao seu fim sem supor uma consciéncia dos fins e do dominio
expresso nas operagbes necessarias para alcancga-las. Objetivamente
resultado de regras e ordenagbes, sem ser em nada o produto da
obediéncia as regras, sendo tudo isso, coletivamente orquestrado, sem ser
0 produto de uma ag¢do organizadora de um maestro. (Bourdieu, 2009)

Sendo assim, Heinrich (2013) afirma que toda e qualquer agao “livre”, sob o
pressuposto da liberdade individual®, & sempre determinada, ndo havendo,
portanto, a possibilidade da existéncia de um ato desprendido do meio social.
frequentemente, ocorrem de maneira involuntaria, arbitraria, sendo produtos do
préprio meio no qual o agente nasce e € desenvolvido, sendo, entado, reproduzidas
através das agdes humanas. Na leitura de Cipiniuk (2013), Bourdieu considera que
uma acdo humana no singular é definida por um modo de incorporagao,

usualmente uma influéncia coercitiva do funcionamento da realidade social, isto é

Os homens agem ou fazem as coisas hdo apenas porque querem,
mas a partir de um lento processo de interiorizagdo (inconsciente) dos
valores sociais que obedecem as particularidades do seu lugar ou da sua
posicado no espaco social. (Cipiniuk, 2013, p.75)

Portanto, é através da existéncia e agdo desse sistema, que engendra o
conjunto de praticas, conhecimentos, percepgao, representagdo e juizo, que o

social impregna o sujeito (Heinrich, 2013).

Quadro 1 - Principais conceitos de Bourdieu

Entendimento de que é somente através da consideragido das
atividades humanas como praticas sociais que se tem uma
melhor apreensdao da sociedade e suas dindmicas.
Pressupondo a impossibilidade de analisar qualquer ato humano
fora de seu contexto histérico e social, no qual esta sempre
cercado por ideologias.

Teoria da Pratica

*> “Entendemos que a liberdade individual € uma nogao arbitraria e que pode ser discutida tendo
como contraponto os determinismos sociais, enfim, ndo se trata de uma liberdade “pura”, mas de
uma ideia ou nogao que é compreendida como autdnoma, fora do contexto histérico concreto.”
(Cipiniuk, 2013, p. 76)
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Espagco social estruturado e hierarquizado, com regras
proprias, no quais aspectos e conflitos
socio-politico-econémicos incidem. Existe abstratamente,
mas dentro de um um contexto situado, no qual agdes humanas
sucedem, tanto de ordem profissional, fundado em atividades e
valores de uma pratica; como de ordem pessoal, fundado em
questdes espirituais de ordem contemplativa. Portanto, o campo
possui estrutura e identidade a partir de caracteristicas que o
definem. Para entender determinado conceito, circunstancia ou
objeto, devemos levar em conta o contexto e sua forma de
construcao, os termos em que estes ocorrem e seus modos de
producao.

Conceito que tem como alicerce a dindmica do campo em que
as agdes humanas ocorrem dentro de seu contexto historico e
social. Legitimagao de algo como precioso, validado pelos
agentes em posicao de legitimar; atribuida aos que possuem
poder para impor categorias do pensamento e,
consequentemente, suas visées de mundo aos demais. Onde se
escondem estratégias de dominagdo. Os agentes estdo
envolvidos no campo da producéo, circulagdo e consumo.

Legitimacgao

Habitos e comportamentos adquiridos por processo de
inculcagcdo e de educacdo. Uma nogao coletiva que precede o
sujeito constituido, um padrdo, uma cultura, um universo
Habitus simbdlico que envolve praticas sociais. Habitus abrange as
praticas que determinam uma atividade especifica a partir
da consagracido de atitudes e principios com base nos
valores daqueles que comandam (os agentes de legitimagao).

Fonte: Heinrich (2013); Cipiniuk (2013). Adaptado pela autora.

Quadro 2 - Conceitos complementares de Bourdieu

Campos que apresentam estruturas identitarias e

Campos homologos < ) e
l6gicas de funcionamento similares.

Se constituem das etapas de produgao, circulagao
e recepgao do que nele é produzido, ou seja, todo e
qualquer produto oriundo de determinado campo, até
ser considerado um produto de capital econédmico ou
LB ENERIL ERINEEL[EDERI capital  cultural. Tem como  fungdo realizar a
operacdao fundamental da alquimia social:
transformar relagbées arbitrarias em relagoes
legitimas, assim como diferencas de fato em
distingdes oficialmente reconhecidas.
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Fonte: Heinrich (2013); Cipiniuk (2013). Adaptado pela autora.

Por conseguinte, € a partir dos conceitos de habitus e de legitimagcdo que
Heinrich (2013) e Cipiniuk (2013) pensam, no campo do design, a questao do
criador. Entendido como alguém com poderes ou capacidades advindas de esferas
superiores divinas ou miticas, o criador € concebido como um agente unico, dotado
de conhecimento especifico, extraordinario e singular, que nao parece seguir as
regras sociais que todos os outros agentes contemporaneos seguem. Entretanto,
se ele vive de acordo com um habitus individual e um coletivo, o que o torna unico?
Como ocorre a legitimagdo da nogao de criador? Heinrich argumenta que

normalmente ocorre por aqueles que coordenam o campo, isto &,

[..] aqueles que tém interesse na obra, na atitude ou na simples existéncia
de determinado agente, e que Vvisualiza nisto uma potencialidade
mercadoldgica tanto em termos econémicos como simbolicos, materiais e
espirituais. (2013, p.36).

Cipiniuk considera que, tal como para o artista, ha um mito fundador na
nocao moderna do design. O designer nao trabalha como outros trabalhadores, até
mesmo em relacdo aos outros trabalhos chamados criativos. A sua pratica
profissional € sempre um “fazer’, mas nunca um trabalho, ou uma disciplina que
necessita de elementos fundamentais constituidos por uma tradicdo ou por uma
aplicacao sistematica. Portanto, “cada designer é uma espécie de inventor da
profissdo, dai porque, tal como no caso da arte, muitos consideram que design nado
se ensina.” (Cipiniuk, 2013, p.32).

Assim sendo, a nogdo carismatica® do criador se faz presente porque nem
sempre o crédito € daquele que criou a obra, mas sim de quem o fez relevante e

que enxergou rentabilidade, seja econémica ou simbdlica (Heinrich, 2013). Cipiniuk

® Proposto por Cipiniuk, a nogao carismatica “advoga em beneficio da reprodugdo da crenga de que
0 objeto do design é carismatico, isto €, possuidor de uma autoridade, de uma fascinagao irresistivel
que se exerce sobre aqueles que o observam, supostamente proveniente de poderes sobrenaturais.
Do mesmo modo, ocorre que o designer que o produziu também é ele elevado a essa capacidade
de natureza religiosa. A categoria profissional dedicada a essa atividade, desde a concepgao ou
projeto, assim como as instancias de legitimagao dos valores envolvidos, insiste em afirmar que
sem a mao do designer o objeto ndo se completa. [...] Essa dimenséao é idealista, possui uma base
mitica ou magica, e os designers preocupam-se em dar-lhe definigdes com termos ndo usuais, com
pouco transito entre as outras disciplinas da area social.” (Cipiniuk, 2013, p. 31)
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(2013) sustenta que um objeto carismatico, seja um objeto de arte ou um objeto
industrial, sendo ambos de uma mesma cultura, se define por possuir uma
qualidade especial, um valor que os diferencia. Isso pode ser observado nos
produtos de design ou em obras de arte que, desprovidos de real significancia
condizente com a necessidade social, ganham seu status através da legitimagéao
por conta dos merchands, editores, criticos, detentores de qualificagdo. Logo,
segundo a autora, quem cria o criador €, na maior parte das vezes, aquele que

legitima sua obra e passa esse valor para o campo, consagrando-a.

Assim, torna-se necessario desvelar a “ilusdo do sujeito criador”, posi¢cao
idealista e profundamente cultivada na tradigcdo ocidental. Se torna, portanto,
necessario confronta-la as forgas sociais ou coletivas para examinar com maior
atengdo a sua eventual singularidade ou especificidade. Ja que a feitura de obras
ou produtos nao reflete em somente uma necessidade do artista, mas sim a uma
demanda de mercado, evidencia-se a importancia do receptor a partir da
necessidade de aprovacédo do outro. Ainda, Bourdieu aborda a nogcédo de gosto,
como simbolizagdo e representagdo, associando a algo coletivo, pois ndo é algo
determinado individualmente, mas sim pertencente a sociedade (Bourdieu, 2008).
Desta maneira, o gosto se torna uma “escolha”, neste caso, estética, condicionada,

dependendo da situagédo do agente no espago social e coletivo (Heinrich, 2013).

Logo, os conceitos de Bourdieu n&o se propdéem como uma teoria que visa
definir o termo critica, mas lanca o arsenal necessario para que atuemos
criticamente dentro do nosso campo de interesse. De acordo com o autor, o
conhecimento aprofundado daquilo que constitui o fator das Iutas que se
desenrolam dentro dos campos, tem por condicdo de possibilidade a critica
socioldgica entendida como conhecimento aprofundado das condigbes deste jogo
particular (Bourdieu, 2008). Assim, torna-se relevante tais esclarecimentos face a
necessidade de pensar criticamente o campo do design a partir desses termos, de
uma forma mistificada e ndo naturalizada; através de condi¢cdes externas e internas

ao campo.

Calcado no entendimento da necessidade do pensamento critico, Schneider

(2010) em Design - Uma introdugéo: o Design no contexto social, cultural e



35

econdémico, argumenta que 0 que se requer, muito mais do que uma analise
superficial dos produtos de design, é, antes, que nos debrugar criticamente sobre o
objeto, buscando conhecer e apresentar o campo do design e seus produtos no
contexto em que estdo inseridos e nas qualidades sociais que apresentam. Pois,
além de incitar o entendimento para nexos mais elevados, uma vez arrancados do
contexto da histdria de sua producgao, circulagcéo e recepgao, os produtos de design
sucumbem rapidamente a mistificagdo estética e comegam a desenvolver uma vida
prépria, uma fantasmagoria. A vista disso, Heinrich (2013, p.49) julga vital
considerarmos que o design ndo ocorre no vazio, ja que ele ndo independe de seu
contexto. E, por isso, € necessario abordar também o campo de tensdes dentro do
qual o design esta inserido, visto que devemos ter consciéncia de que as formas
dos produtos refletem de modo imediato as formas de produgdo e de vida,
colocando, assim, a pergunta a respeito dos interesses que estdo por tras dos
produtos. A qualidade estética e o carater formal ndo podem ser interpretados sem
considerarmos o alicerce politico, econbmico e ideolégico do qual o campo do
design se substancializou. Logo, é tarefa da critica desvendar e expor os interesses
inconscientes e ocultos sob a aparéncia da subjetividade, da dissimulagdo e da

magia aparentemente existente no campo do design.

Além do apelo a necessidade do pensamento critico, Schneider, também
busca descobrir a razdo de tal necessidade, ou o porqué de nao existir tal
pensamento fundamentado de modo sistematico e rigoroso até hoje. Segundo o
autor (2010, p.193), é, sobretudo, pela deficiéncia tedrica da profissdo que se
expressa a falta de abordagem do contexto econdémico, social e politico em que o
campo do design se encontra. Fitzgerald K. Quietude (apud. Schneider, 2010)
ainda afirma que o design nao possui tradicdo de critica ou de convicgéao sobre o
valor da critica, pois os programas de formagao em design enfatizam a capacidade
de expressao visual, mas ndo a verbal, falada ou escrita. Logo, o objetivo do
campo consiste prioritariamente em vender uma ideia de projeto para um cliente ou
a um publico hipotético, referenciando idealisticamente a uma entidade universal,
como “aos homens”, “a humanidade” ou aos “usuarios”, em termos vagos (Cipiniuk,
2020) - sendo raramente aludido acerca da cultura e da sociedade. O autor ainda
pondera que tal contexto pode florescer em decorréncia do medo do

reconhecimento teorico, talvez indesejado, de que a liberdade do design nédo seja,
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de modo algum, tdo ampla quanto se imagina. Ele se questiona: sera que os
designers se defendem instintivamente contra o autoconhecimento de que vivem
um mito, de que no fundo andam sempre atras do mercado e pouco podem
influencia-lo criativamente e de que, na pratica, ndo sao demiurgos e sim servos
dos mandos capitalistas? (Schneider, 2010). Agregando a esse questionamento,

Niemeyer, de maneira assertiva:

A analise de todo esse processo historico nos leva a crer que é bastante
questionavel o carater emancipador atribuido ao design. O designer se
apresenta com frageis compromissos éticos, estando sua atividade a
mercé dos interesses do capital internacional e a servigco da
conservagdo dos interesses das classes dominantes, sem consciéncia
de seu papel social, decorrente de sua interferéncia na nossa cultura
material, na seguranga, no conforto e na satisfagdo do usuario dos produtos
por ele projetado. (Niemeyer, 2007, p.21, grifo nosso)

Logo, a vista deste ponto, Heinrich (2013) argumenta que a obstinagao da
teoria do design em suas pretensdes estéticas, na va esperanga de que estas
continuem valendo por si sO, e morais, que em nada parecem enaltecer e clarificar
a propria pratica, mas sim apenas para diminui-la a subordinagdo do modo de

producgao vigente; acaba-se por tornar-se ideologia, isto €,

O carater ideoldgico da teoria do Design acaba por materializar-se
no mascaramento ou na auséncia de conhecimento dos mecanismos
econbmicos reais e em sua dissimulacdo com intengbes artistico-estéticas
elevadas ou voltadas para o publico. (Heinrich, 2013, p.50).

Conforme Schneider (2010, p.263), quando serve apenas a manutengao do
mito, a teoria se torna ideologia. O cerne da polémica, entdo, era uma questao

ideolodgica (Niemeyer, 2007).

E por ideologia, a consideramos conceitualmente em seu sentido negativo,
jA que, na perspectiva marxiana’, ela esta profundamente ligada a sociedade de
classes e pressupde uma relacdo de dominacéo. E através da ideologia que a
classe dominante elabora e difunde sua visdo de mundo com o objetivo de torna-la
universal (lasi, 2011). Com a aceitagdo dessa visdo de mundo, “os idedlogos

colocam tudo de cabega para baixo” (Marx; Engels, 2007, p.77). Assim, ao

’ Teoria Marxiana aquela que é da ordem da propria obra de Karl Marx e ndo dos demais marxistas.
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destacar o carater ideoloégico do design, Contino (2019) argumenta que a auséncia
de pensamento critico sobre a profissdo e a nao identificagdo do profissional como
um elo do trabalhador coletivo que serve a exploracédo do trabalho pelo capital sdo
manifestacbes de adocdo da visdo de mundo propria da classe dominante. Isto

porque,

As ideias da classe dominante sdo, em cada época, as ideias
dominantes, isto é, a classe que é a forca material dominante da sociedade
€, a0 mesmo tempo, sua forga espiritual dominante. A classe que tem a sua
disposicdo os meios da produgdo material dispbe também dos meios da
produgéo espiritual, de modo que a ela estdo submetidos aproximadamente
ao mesmo tempo os pensamentos daqueles aos quais faltam os meios da
produgédo espiritual. As ideias dominantes ndo sdo nada mais do que a
expressdo ideal das relagbes materiais dominantes, sdo as relagbes
materiais dominantes apreendidas como ideias; portanto, sGo a expresséo
das relagbes que fazem de uma classe a classe dominante, sao as ideias de
Sua dominagédo (Marx; Engels, 2007,p. 47).

Logo, Contino (2019) conclui que, por meio da adog¢dao da ideologia
empresarial capitalista, o aspecto de classe e a razdo de ser do design - a
valorizagdo do capital - sdo obscurecidos. Como atividade de elaboracdo de
projetos em si, o design pode ser utilizado para outros fins que n&o a produgao de
mais-valor. Matias (2014) demonstrou que houve no passado movimentos de
aproximacado do design com as posicoes proletarias na luta de classes — fato
obscurecido pelo seu corpus teodrico —, entre os quais estdo o Arts & Crafts, a
Bauhaus, a Vkhutemas e a Escola de Ulm. Salientamos, porém, que mesmo
nesses casos, eles respondem a logica do capital, que na contemporaneidade, se
estendem por todas relagdes sociais e por todas esferas da vida, por ser um modo

de produgdo totalizante e hegemonico.

Heinrich (2013) entende, entdo, que o campo do design esta inserido em
uma pratica critica que considera questdes de ordem estética e de forma, acima as
de ordem filosdfica ou sociolégica. Pecando, portanto, na auséncia de uma
abordagem mais abrangente e esclarecedora ao considerar como de maior
relevancia os aspectos formais. Por conseguinte, a autora reitera que por tras
dessa tomada de decisdo ha questdes politicas e ideoldgicas dos préprios agentes
do campo, com interesses de proteger praticas até entdo consolidadas dos

julgamentos internos e externos de seus proprios pares. Este posicionamento,
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portanto, tem sua legitimidade justificada por um protecionismo dos pares; porém,
tal posicionamento, ndo contribui para o crescimento do campo do design enquanto
area de conhecimento com maior autonomia e autoridade perante areas afins, pois
assim ha um impedimento de recolocamento em novas bases e em novas

conceituacgoes.

Por conseguinte, na pesquisa exposta anteriormente, feita entre o campo
docente e discente da PUC-Rio, Cipiniuk (2020) argumenta que, na verdade, os
pares do campo definem o design como uma coisa, algo em si mesmo, um artefato
feito por um designer, mas nunca uma pratica social, produzida por conta de uma
demanda social. Os entrevistados chegam a mencionar repetidamente que
projetam para solucionar problemas dos usuarios, mas nao refletem criticamente
sobre essa autonomizagao de sua pratica profissional. Manifestaram, também, que
sabiam descrever aquilo que faziam, mas ndo demonstraram saber qual o objetivo
daquilo que realizavam. Sustentam que se o projeto seguir as etapas da
metodologia projetual, o objeto é “bom” e necessariamente atendera o usuario. Ao
ser quase unanimidade a mengdo da pratica do design servia para “solucionar
problemas”, ndo fazem alusdo aos grupos sociais concretos para os quais eles
destinam, referindo-se idealisticamente “aos homens”, “a humanidade” ou “aos
usuarios”. Julgam também que o objeto projetado por um designer € uma espécie
de entidade absoluta, que serve para todas pessoas, em todos lugares e em todos
os tempos. Passando a possuir qualidades proprias que independem do meio

social para o qual ele é concebido e produzido.

Cipiniuk (2020) verificou também que os pares do campo nao relacionam a
sua pratica profissional com outras praticas humanas, ja que ela € pensada
isoladamente como algo unico, sendo somente ela capaz de solucionar problemas.
Desse modo, passa despercebido que todas praticas humanas sdo comuns, isto €,
que todas formas de atividades humanas sdo formas de trabalho. Portanto, se ao
afirmar que a solugcdo de problemas é o unico argumento capaz de definir a
realizacdo de um objeto de design, isso € o mesmo que afirmar que nenhuma outra
pratica humana pode solucionar problemas. O autor validou também a dificuldade
dos pares ao inserir o objeto de design em relagcdo a um contexto histérico

concreto, tendo somente mencdo a valores simbdlicos. Os artefatos ou objetos
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industriais sdo apresentados fora de qualquer representacao temporal ou espacial,
do mesmo modo que servem para atender as demandas do mercado ou dos

usuarios, finalidades nelas proprias e que se tornam manifestas abstratamente.

Deste modo, Heinrich (2013) observa a necessidade de um amadurecimento
tedrico-pratico do campo. O reconhecimento e a aplicacdo de um pensamento
critico social, ao contrario do que os proprios agentes creem, nao iria “desarticular”
ou enfraquecer o campo, mas sim contribuir para a sua autonomia diante de
campos correlatos, como as artes, a arquitetura, engenharia e comunicagéo, por
exemplo. Corroborando com essa visdo, Niemeyer (2007) aponta que a pouca
fundamentacao tedrica na primeira institucionalizagdo do design no Brasil® fez com
que o posicionamento do campo se veja fragilizado frente as areas correlatas
citadas anteriormente, dificultando a interlocucdo com pessoas com outra formacao
e o0 reconhecimento de sua competéncia pelo mercado potencial de trabalho. Dito
iSsO, ndo é sobre negacao das conexdes com 0s outros campos, mas sim sobre a
existéncia de limites, fronteiras bem delineadas que clarifiquem a sua real posi¢cao
tedrico-pratica atual. Niemeyer (2007) também argumenta que a lacuna da
fundamentacao tedrica colaborou para que fosse cunhada a maxima de que
“design se faz fazendo”. Tal assertiva confere ao profissional em design um carater

vocacional e iniciatério, baseado na propria pratica e na nogao mitica de criador.

Isto posto, Heinrich (2013) reconhece que, para criar esses delineamentos
do campo do design e fazer com que haja um campo teérico mais robusto, urge
uma abordagem critica socio-filosofica, por um viés social, que reconhecga o valor e
a posicao da discussdo e da critica estética, formal, mas que nao se limite a ela.
Uma abordagem que discuta os poderes de legitimagao dos agentes do campo e
suas atitudes. Que discuta e coloque em bases mais claras a posi¢ao do design
enquanto area de conhecimento e pratica social, e que se debata com propriedade,

a produgéo, circulagao e legitimagao dos produtos oriundos do campo.

8 Fundada em 1962, a Escola Superior de Desenho Industrial, unidade de ensino pertencente a
Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), foi a primeira instituicdo a oferecer o ensino do
design de nivel superior no Brasil. A ESDI valeu-se do modelo de ensino alemao da Escola de Uim,
formulado por Maldonado e inaugurado em 1955. (Leite, 2014)
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Logo, podemos afirmar que urge ndo s6 a necessidade, mas também a
pratica do pensamento critico no campo do design, se valendo de diferentes
diregcdes e abordagens, principalmente de cunho filoséfico e sociolégico, que séo
conhecimentos ligados a formagédo de uma epistemologia do campo, mas que até
hoje tiveram pouca ou praticamente nenhuma voz (Heinrich, 2013). Devemos rever
a supremacia das estruturas visuais e do pensamento estritamente técnico guiando
a nossa area de conhecimento, temos que primar por uma maior exploragao de

suas bases, sua ontologia.

2.2. 0O design como produgao social

Assim, partimos de duas frentes: a da importancia do pensamento critico no
ensino e no campo do design; e a do campo do design a partir da produg¢ao social e
pela sua totalidade, seus limites, e ndo apenas a nogdo de metodologia de projeto
nele existente, a partir de um viés critico, como uma pratica social inserida no

espaco-tempo em que ocorre faz-se necessario.

Apesar de conhecer as linhas de pesquisa que buscam compreender o
design como um fendmeno pré-capitalista conforme demonstrado por Victor
Papanek (1995), nos alinhamos a vertente materialista que considera o design
enquanto produto da divisdo social do trabalho® e da especializagdo da producao.
Pela visdao do historiador do design Adrian Forty (2007), com o aumento da
produtividade e da agilidade da produgao, foi necessario incluir mais um estagio, o
de preparacdo de instrugdes para o operariado; assim, o surgimento desse

profissional especializado na concepcdo de produtos industriais ndo foi

® “A divisdo do trabalho é também uma categoria historica que, portanto, se modifica de acordo com
os diferentes modos de producgao que se sucedem no tempo. A divisdo social do trabalho ndo surge
com o capitalismo, ela € muito mais antiga que ele. Entretanto, nesse modo de producgéo, ela é
aprimorada e ganha novos contornos. A divisdo do trabalho s6 se torna de fato uma divisédo a partir
do momento em que passa a existir uma cis&o entre trabalho material e trabalho espiritual, cuja
maior expressao € a separagao entre a cidade e o campo. Essa “oposigao entre cidade e campo s6
pode existir no interior da propriedade privada”. E é na cidade que “se mostra, pela primeira vez, a
divisdo da populagao entre duas grandes classes, que se baseiam diretamente na divisdo do
trabalho e nos instrumentos de produgdao” (MARX; ENGELS, 2007: 52). Portanto, € nas cidades que
se estabelece a divisao do trabalho propriamente capitalista.” (Contino, 2019, p. 69)
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exclusividade de um determinado ramo produtivo. Ao contrario, “[...] a introducéo
do design como uma atividade de especialista foi global no desenvolvimento de
todas as manufaturas, andando de maos dadas com a divisdo do trabalho” (2007,
p.53). Tal divisdo ndo so definiu o que se torna trabalho produtivo e improdutivo,
como também hierarquizou o trabalho intelectual em relagdo ao manual (Coértes;
Portinari, 2022). Nesse sentido, Lucy Niemeyer (2007) argumenta que, ao passo
em que o saber técnico do trabalhador significava um momento seu de autonomia
face ao processo de trabalho, o sistema de fabrica instituiu a dominagdo no &mbito
social como a apropriacado de saberes. Era na fabrica, portanto, que a divisdo social
do trabalho, a disciplina, o controle dos meios e da propria produgao geravam a
alienacao dos trabalhadores de seus saberes, transferindo-os para o mando do
capitalista (Niemeyer, 2007). Dessa maneira, Contino (2019) verifica a partir de
Marx, que o comando do capitalista surge como uma funcédo especifica do
processo de trabalho, que tem como finalidade a exploracdo do trabalho. Marx
(2013) nos mostra que, com o desenvolvimento da cooperagao em maior escala;
assim como se livrou do trabalho manual, o capitalista agora “transfere a fungao de
supervisdo direta e continua dos trabalhadores individuais e dos grupos de

trabalhadores a uma espécie particular de assalariados” (Marx, 2013, p. 407).

Em acordo, para Acha (1988, apud. Matias, 2014, p.59) a atividade projetiva
do design, como uma manifestagdo de trabalho intelectual especializado, nasce a
partir da Revolucao Industrial, “implicado na concepg¢ao, ou criagao, de 'inovagdes'
formais/funcionais requeridas pela fabricagcdo massiva de produtos industriais de
uso cotidiano. Para ser preciso teoricamente, na producido de mercadorias”
(Matias, 2014). No entanto, o autor ressalta que € descabido tentar definir uma data
exata para o “nascimento” do design, ja que trata-se de um processo historico
complexo (Acha, 1988 apud Matias, 2014).

Como propde Forty, acordamos que o design deve ser investigado ndo como
resultado da criagdo individual de designers, mas como “um aspecto da produgao,
como resultado de decisdes tomadas pelos produtores” (2007, p.9). Ao definir
dialeticamente o significado de design, o historiador sugere a existéncia de dois

sentidos no uso cotidiano da palavra design - o primeiro no viés de "gostar" do
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design de um objeto, envolvendo nog¢des de beleza e de estética; e o segundo,

envolvendo o ato de projetar e de produzir uma mercadoria (Forty, 2007). Logo,

A qualidade especial da palavra design é que ela transmite ambos o0s
sentidos, e a conjungédo deles em uma unica palavra expressa o fato de que
sdo inseparaveis: a aparéncia das coisas é, no sentido mais amplo, uma
consequéncia das condigbées de sua produgado (Forty 2007, p. 12, grifo
Nosso).

Forty sustenta a ideia de que “se quisermos encontrar explicagbes para as
mudangas em design, temos de olhar para além das maquinas e examinar o
sistema social em que elas eram usadas” (Forty, 2007, p.63). Pelo olhar de Matias,
o historiador inglés acertadamente confere o processo de design “a necessidade
capitalista de organizagdo da produc¢do, no quadro do antagonismo entre capital e
trabalho”. Desse modo, Forty combate a nogdo de que a mecanizagao teria, por si
mesma, modificado a aparéncia e reduzido a qualidade dos produtos industriais
(Matias, 2014).

Destacamos, portanto, que projetar € uma atividade humana de dimensao
ontoldgica sujeita as contradigdes sociais particulares de seu tempo, afinal, projetar
& um momento de transformacdo da natureza em uma natureza humanizada. E
uma das expressdes da capacidade projetual humana que permite a objetivagéo do
trabalho, dando a ele um carater de universalidade. Por este mesmo motivo, o
projetar esta sujeito as mesmas contradi¢gdes sociais que o trabalho humano em
geral, constituindo-se numa particularidade historica (Matias, 2014, grifo do autor).
Bonsiepe, ao reforcar o argumento acerca das contradicbes deste modo de

producao, complementa:

Projetar significa expor-se a viver com paradoxos e contradigcbes, mas
nunca camufla-los sob um manto harmonizador. O ato de projetar deve
assumir e desvendar essas contradicées. Em uma sociedade torturada por
contradicbes, o design também esta marcado por essas antinomias
(BONSIEPE, 2011, p. 25).

Forty (2007) explica que o design, como qualquer outro processo social -
atividade projetiva contrastada com a teia social -, sustenta seus mitos:

contradicbes que surgem entre as crengas das pessoas e suas experiéncias
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cotidianas. Isto é: “o design tem a capacidade de moldar os mitos numa forma
sélida, tangivel e duradoura, de tal modo que parecem ser a prépria realidade”
(Forty, 2007, p.16). O resultado € que as mercadorias sdo o0s proprios mitos
encarnados, mitos esses que aparentam ser tao reais quanto o produto em si. O
design é determinado por quem o faz: pelas pessoas e pela industria, enquanto
estes mesmos agentes relacionam-se entre si e a sociedade em que essas

mercadorias serao vendidas.

Uma das abordagens de interpretagdo do campo do design que, segundo
Cipiniuk (2013), preterida pela maioria dos agentes de legitimagdo social’®, é
aquela que pauta-se pelo que se chama de produgao social do design. Essa
vertente parte do ponto de vista da producio social, logo, concebe e pensa nao
apenas acerca de questdes formalista e idealista, mas sim seu contexto e insercao
nas instancias culturais, econémicas, politicas e sociais. Assim, caracteriza-se
como uma maneira de melhor compreender seus limites, desenvolvendo entdo o
pensamento critico estimado. Ainda conforme o autor (Cipiniuk, 2013), a producao
social do design se coloca como nogao vital para a constituicdo de riqueza, da
geracao de trabalho, empregos e desenvolvimento da sociedade como um todo,
pois limitar o design apenas a dimens&o artistica ou carismatica, ou mesmo a
nocao funcionalista, reduz sua importancia e sua necessidade para os grupos da
sociedade como um todo. Logo, podemos constatar que a nogao de produgao
social do design caracteriza-se mais consciente de sua dimensao de cooperagao
com os outros, mais critica e fora da ambiguidade das correntes anteriores,
fazendo uso de analises ndao somente formalistas, que consideram ou interpretam
0s objetos visualmente ou iconograficamente. E sim se constituindo em um meio
para examinar como operam os produtores das crencas sobre as coisas do mundo,
e como operagao legitima ou consagra certos artefatos. Ao se afirmar que design é
producao social, o autor entende que a sociedade atua em diferentes momentos na
sua produgao, na recepgao e na legitimacao da crenga do design como sendo algo
de valor, valor social de uso, tanto para os designers quanto para o resto da

sociedade.

1% Cipiniuk refere-se aos agentes do campo do design, que se encontram em posigéo de
pareceristas dos periddicos da area, consultores ad hoc das agéncias de financiamento e dos
eventos cientificos da area. (Cipiniuk, 2013, p. 59)
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A nocédo de producao social do design emerge de valores sociais nao
exclusivamente individuais, mas existindo em cada individuo, de condig¢des
especificas da sua ambiéncia geografica, de certas circunstancias sociais e
culturais. Baseando-se, portanto, nas praticas do mundo concreto e também a
partir de mitos e crengas. Isto é, o design se relaciona com os complexos e
inconscientes enunciados histéricos e sociais. Portanto, segundo o autor, a
producao social do design n&o € especifica do autor, mas € uma interpretagao das
nogbes sobre os objetos de modo geral, a forma como percebemos e os
circunscrevemos. Assim, podemos afirmar que o design se constitui como parte e a
partir de um padrao de intencdes, a partir de um habitus. (Cipiniuk, 2013, p.72).
Assim, trata-se de examinar n&o apenas a dimensao simbdlica do objeto de design,
mas considerar o maximo possivel de circunstancias que estavam em vigor quando

tal objeto foi “criado” ou imaginado e depois produzido ou concretizado e trocado.

Isto posto, podemos afirmar que ndo ha um Unico modo de método
investigativo que compreenda o todo de uma forma “verdadeira”, posto que a
‘verdade” €, também, circunstancial, contextualizada e ideoldgica. E, por isto,
podemos considerar que a maioria dos objetos de nosso meio sao, antes de
qualquer coisa, a materializacdo dos ideais e das incoeréncias de nossa sociedade
e de suas manifestagdes culturais. Portanto, a pratica no campo do design, deve
ser encarada como um fenémeno histérico (Heinrich, 2013), como o resultado de
um trabalho situado histérica e socialmente, e ndo como um conceito universal ou a

‘razao de ser” do campo.

2.3. A contribuigdo das midias digitais no ensino de design

Ao pensar sobre os desafios de ensino com abordagem critica-filosofica
propde, principalmente no que tange as problematicas expostas anteriormente
acerca do campo do design e sua necessidade de um corpo tedrico mais robusto,
faz-se necessario investigar praticas e estratégias pedagdgicas que auxiliem no

desenvolvimento da capacidades critico-reflexivas de estudantes no ensino em
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design. Serdo abordadas, portanto, a perspectiva humanista e a hipermidia em

contexto de ensino-aprendizagem.

Ao investigar acerca dos elos entre design, ensino e tecnologia, Curtis
(2017) compreende esta relagéo sob 6ética da perspectiva humanista, uma vertente
tedrica de ensino que visa valorizar as capacidades critico-reflexivas dos
graduandos frente a complexidade dos problemas que o designer enfrenta na
contemporaneidade. Isto é, “direcionar a investigagdo pela perspectiva humanista
salienta que os fins do design sao prioritariamente relativos ao ser humano e que
0s meios empregados sao de carater tecnoldgico” (2017, p.30, grifos da autora).
Assim, podemos considerar que o design além de ser relativo ao ser humano, &
também pertencente a natureza. Ja que, ao passo que transformamos a natureza,

também nos transformamos.

A pesquisadora do design argumenta que essa abordagem também se
relaciona a partir do contexto histérico em que o panorama de valorizagdo do
ensino com énfase tecnicista se deu a partir da Reforma Universitaria de 1968".
Foi neste momento que cursos nas areas de humanas e artisticas foram
desintegrados, a fim de valorizar areas tecnolégicas em ambito académico, ja que
serviam estrategicamente ao projeto desenvolvimentista nacional (Couto, 2008
apud. Curtis 2017). Essa conjuntura politico-econdmica resultou em uma relagéo
assimétrica das areas de humanas e tecnoldgicas, repercutindo no processo de
implementagao e institucionalizagao do ensino em design no Brasil, priorizando o
elemento tecnoldgico e, consequentemente, segregando o enfoque humanista
(Curtis, 2017). Isto posto, Curtis conclui que, com a priorizagdo das areas
tecnolégicas em oposigdo das humanas na fase inicial de institucionalizagdo do
ensino em design no Brasil, demanda-se, no presente, que as capacidades

critico-reflexivas dos estudantes sejam valorizadas, principalmente frente as

" “Se a Reforma de 1968 produziu efeitos inovadores, por outro lado, abriu condigbes para o
surgimento de um ensino privado que reproduziu o que Florestan Fernandes denominou o antigo
padréo brasileiro de escola superior, ou seja, instituicdes organizadas a partir de estabelecimentos
isolados, voltados para a mera transmissao de conhecimentos de cunho marcadamente
profissionalizante e distanciados da atividade de pesquisa, que pouco contribuem com a formacgao
de um horizonte intelectual critico para a analise da sociedade brasileira e das transformacdes de
nossa época (Fernandes, 1975, p. 51-55).” (Martins, 2009, p.17)
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problematicas projetuais que cada vez mais sdo guiadas por necessidades

humanas.

A vista disso, Curtis (2017) ainda define a perspectiva humanista em trés
dimensdes: ética, interdisciplinaridade e fator interacional. Considera-se ética
‘enquanto principio de toda ag¢dao humana resultante de um pensamento
critico-reflexivo”. Frascara, por exemplo, entende que ha necessidade de maior
consciéncia a respeito das implicagdes do projeto na realidade concreta da
sociedade (2008 apud. Curtis, 2017). Portanto, a responsabilidade ética do
designer implica em reconhecer que a agao projetual se concerne a um outro,

sendo este uma pessoa (sujeito) e ndo um objeto.

Ao tratar do fator interacional, Curtis (2017) relata que essa dimenséo diz
respeito ao sistema “usuario-produto-contexto”, em que ha variadas maneiras de
interacdo entre seus componentes. Deste modo, o fator interacional refere-se a
relacdo designer/usuario; usuario/produto; usuario/usuario. O intuito em evidenciar
a interacao desse sistema busca acompanhar as transformacbes ocorridas ao
longo do desenvolvimento de projeto, cuja tendéncia contemporanea é deslocar o

foco do produto ao usuario.

Como atividade multidisciplinar, o design, ao trabalhar com varias areas de
conhecimento, permite uma visdo abrangente no desenvolvimento de projetos,
principalmente no que tange as solugdes propostas para o atendimento de
necessidades sociais. Frente as multiplas abordagens, a atuagcdo do designer,
portanto, converge com diversas énfases para maximizar os objetivos de um
projeto. Logo, a interdisciplinaridade refere-se ao pensamento sistémico: uma
compreensao holistica de percepgdo do mundo, cuja abordagem destaca os
relacionamentos entre os elementos dos sistemas, seja qual for sua natureza. O
pensamento sistémico abrange o contexto e a interagcédo entre os elementos (Curtis,
2017). Com efeito, Couto (2011) indica que a interdisciplinaridade deve ser

entendida, antes de tudo, como

Uma atitude pautada pelo rompimento com a postura de
fragmentagdo, objetivando uma compreensdo mais ampla da
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realidade. Somente mediante esta postura pode ocorrer a interagcéo
efetiva, que é sinénimo do interdisciplinar. (Couto, 1997, apud. Couto
2011).

Logo, segundo a autora, a necessidade de interdisciplinaridade
fundamenta-se no carater dialético da realidade social, que € ao mesmo tempo,
‘una e diversa’. Dessa maneira, mesmo que um processo de geragao de
conhecimento impde certa delimitacdo de um problema, isto ndo significa que
devemos abandonar as determinagdes multifatoriais que o constituem (Couto,
2011). E por esse ponto de vista que, para Frigotto (1992 apud. Couto, 2011),
mesmo quando um objeto delimita-se, ndo ha como “se dissociar da totalidade de
que faz parte indissociavel”. No ambito do ensino-aprendizagem, Portugal e Couto
(2010) argumentam que a énfase recai no todo, em vez de estar somente
concentrada em partes, onde se reconhece a necessidade da interatividade, da
interdependéncia e da interconectividade entre a humanidade e a natureza. Esta
nova maneira de pensar e agir gera necessidades nos quais os agentes de

aprendizagem terdo de se adaptar.

No livro digital Design, Ensino e Tecnologia: apoio ao ensino de Design de
Hipermidia (2013)", Portugal, imbuida do exercicio da interdisciplinaridade, aborda
reflexdes tedricas e estéticas acerca do papel do design para a concepgao e
desenvolvimento de projetos de hipermidia. Desse modo, a autora trata os
elementos e as caracteristicas da linguagem do design de hipermidia a partir dos
eixos de design da informagao, design de interacdo e dos conceitos e aspectos
didaticos. Para fins de desenvolvimento pratico-projetual deste trabalho, vale-se

discorrer dos conceitos apresentados nesta obra.

Portugal (2013) define que o sistema de hipermidia pode ser conceituado a
partir da relacdo de hibridizacdo entre os conceitos de hipertexto e multimidia. O
hipertexto caracteriza-se como uma matriz de textos que podem ser acionados de
modo nao linear, direcionando-os a outros textos relacionados conceitualmente. Ja
a multimidia compreende o conjunto de meios que sao usados na representagao

de uma informacéo, isto é, textos, imagens, sons e videos. Isto posto, Portugal

2 Disponivel em < http://www.design-educacao-tecnologia.com > Acesso em 18 de agosto de 2023.
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(2013) argumenta que a multimidia se configura como um dos meios mais eficazes
para apresentar informagdes, ampliando substancialmente a compreensao de uma

mensagem.

O design de hipermidia, portanto, absorve o “cddigo do design grafico” para
se formar como linguagem, adicionando a essas suas caracteristicas tecnologicas
e suas especificidades técnicas. Assim, Guimaraes (2003, apud. Portugal, 2013)
entende que a cor, ao ser utilizada em ambientes hipermidiaticos, ndo deve se
restringir ao seu valor estético; ja que quando bem utilizada, ela pode criar
associacdes simbodlicas, facilitar a memorizagao, auxiliar na identificacdo das
informacgdes e diminuir ocorréncias de erros. Ao tratar sobre contraste, o autor
considera que o fundo claro e texto escuro € o mais indicado para tornar o material
mais legivel, ja que estudos de usabilidade mostram que ndo se deve usar cores
de mesma luminadncia e que cores complementares podem causar desconforto

visual.

A interagcdo em ambientes operacionais refere-se ao modo de apresentar a
informagdo de maneira nao linear, como hipertexto, em estrutura de “nds
semanticos ligados entre si (em rede)”, oferecendo alternativas para a navegacao.
Para isso, sustenta Portugal (2013), utilizam-se de diferentes canais de percepcgao
(visual, auditivo, tatil) e novos procedimentos para apresentar a informacéo. Em
hipermidia, a interagdo ocorre por meio da interface e seus elementos de design,
possibilitando a navegacado do usuario. De acordo com Kretz (apud. Portugal,

2013), a interagao se da em diversos niveis:

Quadro 3 - Niveis de interacdo em ambientes de hipermidia

[ CTEUNIGEGER TG Apresentacao da informagao é de forma linear, sem elementos
que possibilitem a interferéncia do usuario;

N ETEUCEGCENITEETM A interacido € preestabelecida e sequencial. O usuario pode
avancar, parar ou voltar as informacoes;

Interatividade Apresentacao da informacao de forma hierarquica, em que o
arborescente usuario por meio de menus ou outras ferramentas pode
selecionar a informacao;

Interatividade Utilizacao de palavra-chave, formularios, etc. para o acesso as
linguistica informacoes;
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Interatividade de Permite ao usuario compor uma mensagem por
criagao correspondéncia, videos, animagdes, imagens etc.;

Interatividade de Possibilita ao usuario modificar e deslocar objetos textuais,
(e ) - (o oM 11 [ [ Ssonoros e visuais.

Fonte: Portugal, 2013

Por conseguinte, a autora aponta como parte constituinte do design de
interacao a experiéncia do usuario - considerado como 0 conjunto de sensagdes,
valores e conclusdes obtidos a partir da utilizagdo de um equipamento, advindos de
uma experiéncia funcional e estética. Nesse sentido, também se englobam os
conceitos de usabilidade e de acessibilidade. De acordo com a Organizagao
Internacional para Normalizagdo (2000) a usabilidade refere-se “a capacidade de
um produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos
com eficacia, eficiéncia e satisfagcdo, em um contexto especifico de uso”. Ja a
acessibilidade digital concerne a capacidade de um produto ser flexivel o suficiente
a fim de atender as necessidades e preferéncias do maior numero possivel de
pessoas, sendo capaz de visitar e interagir com qualquer site, compreendendo
inteiramente as informagdes nele apresentadas. E, dessa maneira, ser compativel

com tecnologias assistivas usadas por pessoas com deficiéncia (Portugal, 2013).

O eixo de design da informacéo, por definicdo da autora, visa “equacionar os
aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de
informagédo por meio da contextualizagdo, planejamento e produgdo de interface
grafica de informacado” (Portugal, 2013). Isto €&, aprimorar o processo de
entendimento da informagao substancializados nos sistemas de comunicacao
analdgico e digitais. Para Deleuze (apud. Portugal 2013), a informagao é o fato
intencionalmente submetido e processado a fim de veiculagdo de ideias, imagens,
sons, cores, mensagens. E um saber codificado e objetificado. O conhecimento
diferencia-se da informagao a partir do momento em que é entendido como “um
processo dinamico de interpretacao”, na qual se reelabora as informagdes a que
sdo concedidos sentidos e significados pelas representagdes do individuo, e pelos
processos de comunicagdo. Dentro desse eixo se encontram o design de interface,

a arquitetura da informacéao e a navegacao.
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Ao abordar o processo de ensino-aprendizagem, no eixo de conceitos e
aspectos didaticos, Portugal (2013) enfatiza a necessidade da interdisciplinaridade
entre o campo do design com a area da educacgao, visto que ambos tém um grande
potencial ao trabalhar conjuntamente para atender as novas exigéncias da
sociedade contemporanea. O conceito de cogni¢cdo (aprender para conhecer)
pressupde, antes de tudo, aprender a aprender, exercitando a atencdo, a memoria
e o pensamento. Consiste na valorizagdo da autonomia de aprendizagem, de
maneira a compreender, descobrir, construir e reconstruir o conhecimento para que
nao se torne efémero. Desse modo, a autora expde que, uma vez que um
conhecimento é identificado como objeto de ensino, uma série de adaptacgdes é
necessaria para transforma-lo em algo que possa ser ensinado e aprendido.
Portanto, € preciso que as estratégias de ensino sejam pensadas de maneira a
apresentar essas novas informacdées de maneira efetiva, visando o melhor

processamento e entendimento dessas informacdes pelo estudante.

Ao tratar sobre conteudo, Portugal (2013) argumenta que, no paradigma
atual da educagao, a énfase deve centrar na aprendizagem e nao no ensino, ja que
ela resulta da relagdo sujeito-objeto, isto €, as ag¢des do sujeito sobre o objeto e
deste sobre o sujeito sdo reciprocas. O necessario € que haja interacdo entre
ambos. Portanto, um ambiente hipermidiatico pode propiciar ao usuario, além da
interatividade, o acesso a informagdo em diversas linguagens que podem
convergir. A autora ainda argumenta que a disponibilizacdo de conteudo nesses
ambientes de aprendizagem oferece a possibilidade de constru¢cédo do saber em
conjunto ao permitir a adequagao de elementos de acao didatica aos objetivos do
projeto e do usudrio. A vista disso, Gama (apud. Portugal, 2013) indica alguns

critérios que devemos ter ao se desenvolver o conteudo:

Quadro 4 - Critérios para desenvolvimento de conteudo em um ambiente hipermidiatico

Objetividade O conteudo deve ser objetivo, com informacgdes claras;

ST TENTSE CHICIM As instrugdes devem seguir uma sequéncia logica e Didatica;
instrucional




51

O estudante deve ser incentivado a interagir, visando criar
Motivacao expectativas de modo que ele venha a se comprometer com o
processo de aprendizagem;

Os caminhos/operacgdes do sistema devem ser determinados de
Estruturacao modo que reduza os erros decorridos de caminhos/operacées nao
determinados;

As informagbes devem estar em linguagem apropriada para o

Legibilidade . S2 T
aluno e devem estar graficamente legiveis;

O estudante deve ter a possibilidade de se autoavaliar e de avaliar
0s objetos; Qualidade da informagéao: as informagdes devem ser
verdadeiras, atuais, relevantes, de facil compreenséao e de fontes
confiaveis.

Avaliabilidade

Fonte: Portugal (2013)

Ao discorrer acerca do conceito de convergéncia, Portugal (2013) aponta
que existem ao menos quatro tragos caracterizantes da hipermidia pela interagao
que possibilitam a convergéncia das linguagens nesse ambiente, sendo eles:

dados, textos, imagens e sons. De maneira pormenorizada:

Quadro 5 - As caracteristicas da hipermidia pela interagéo

Referente a sua qualidade enquanto linguagem hibrida,
processos signicos, codigos e midias.

Capacidade de organizacao dos fluxos informacionais em
estruturas hipertextuais. Permite que as informacgoes se
Textos transformem em variadas versdes virtuais a partir da
interacao com o leitor, no qual passa a assumir funcao de
coautor do conteudo e da hipermidia.

Ferramentas de navegacao dentro do conteudo, como botdes,
marcadores e nds, a fim de orientar o usuario durante a
interacdo. Estas determinam o grau de interagdo, devendo
estar de acordo com o publico-alvo e com os objetivos da
hipermidia.

Imagens (fotografias,
animacgoes e videos)

Qualidade interativa que possibilita uma relagao efetivamente
dialégica com os usuarios, passando a exercer uma funcao
ativa dentro do processo.

Fonte: Portugal (2013)

Sons (voz humana,
ruido, musica)

O uso de midias para disponibilizar conteudos em ambientes de hipermidia,
como texto, imagem, audio e video, segundo a autora, apresenta diversas

vantagens, tais como: a promog¢ado do desenvolvimento de habilidades e a
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formagdo de conceitos; possibilita mdultiplas modalidades de aprendizagem;
aumenta a interatividade; facilita a aprendizagem por meios graficos; e ajuda no

aprendizado, por meio de animagao e narragao audivel (Portugal, 2013).

Por fim, outro aspecto importante apresentado é o conceito de mediatizacéo
pedagogica, referente a nogdo de educacgado para midias, tem como finalidade a
formagdo de um usuario ativo, critico e criativo em relacdo as tecnologias de
informacéo e comunicacdo. Desse modo, a apropriagdo ativa e criativa das midias
criaria a possibilidade de absorver a complexidade dos temas. Para isso, as midias
precisam ser integradas em sua dupla dimensao: como ferramenta pedagdgica (em
termos instrumentais e conceituais) e como objeto de estudo (em termos estéticos
e éticos. Portugal (2013) conclui que “sua utilizagdo com fins educativos exige

mudancas radicais no modo de compreender o ensino da didatica”.

Podemos atestar, portanto, que a perspectiva humanista condiz com o fio
condutor deste trabalho, ao ter como alicerce a valorizagdo e fomento das
capacidades critico-reflexivas de estudantes, englobando também as necessidades
e contradicbes que abarcam o ensino em design e suas novas tecnologias. Por
conseguinte, a discussao acerca de hipermidia disponibiliza fundamento tanto
tedrico quanto técnico para o desenvolvimento pratico-projetual subsequente.
Também é importante evidenciar que ambas convergem em muitos aspectos,
principalmente ao apresentar como conceito condicionante a interdisciplinaridade,

uma condigao necessaria para uma compreensao mais ampla da realidade social.

2.4. Design editorial aplicado a um produto digital

Desde a ultima década do seculo XX, as revistas vém buscando atualizar
seus modos de producao e distribuicdo com o intuito de acompanhar as tendéncias
tecnologicas associadas a emergéncias de novas plataformas em ambiente digital,
principalmente a partir da internet. A mudancga do texto impresso para o eletrénico
trouxe mudancgas significativas no modo como acessamos e lidamos com a
informacao. O numero de leitores foi ampliado, assim como a velocidade com que

lemos, a quantidade de informacdo a que somos expostos diariamente, a forma
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nao linear de leitura que desenvolvemos com os hiperlinks, os diferentes meios nos
quais podemos buscar informagdo, a mudanga na seletividade que fazemos com
essas informagdes e até mesmo os locais nos quais as absorvemos, que hoje se
ampliaram. Esse movimento tem feito com que o design grafico-editorial das
publicacbes passe a incorporar novos padroes estéticos e a explorar novas
linguagens de comunicagao visual, incorporando, cada vez mais, também os

recursos de interacéo préoprios do ambito digital.

Neste contexto, vale focar a atencdo para as novas necessidades de um
projeto editorial, uma vez que o proprio publico ja incorporou o habito da leitura
digital. Se por um lado, os guidelines de usabilidade para a tipografia on-line
tiveram que ser revistos e atualizados, por outro, temos uma enorme bagagem
tipografica que agora pode ser aplicada. As técnicas de layout para o digital
também evoluiram e ja se tem liberdade para moldar o espaco da tela conforme um
conceito, convertido na estrutura de um grid. Ainda, surgem as peculiaridades da
prépria midia digital. Além da interatividade, da hipertextualidade e da confluéncia
com material multimidia e com as midias sociais, existe uma multiplicidade de
dispositivos tecnoldgicos que os usuarios fazem uso para a visualizagdo dos mais
diversos tipos de publicagao (Araujo; Mager, 2014). Portanto, ao enfocar revistas
digitais, urge adentrar-se nos conceitos do design editorial voltado para produtos

nativos digitais.

2.41. As revistas digitais

Palacios (2003) refere-se a dimensao multimidiatica das publicagdes digitais
como um fendmeno de convergéncia dos formatos ja anteriormente empregados
em midias tradicionais, tais como a imagem, o texto e o som, com vistas a sua
distribuicdo em multiplas plataformas e suportes, em situagao de integragao e de

complementaridade.

Segundo Bressan e Belda (2015), para que revistas possam ser
adequadamente publicadas por meio de dispositivos méveis, ha ndao s6 a

necessidade de adaptar seus conteudos graficos as potencialidades multimidiaticas
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desse novo ambiente, mas também a conveniéncia de se adequar a propria logica
de construcdo e distribuicdo desse conteudo, visando sua leitura em situacdes
diversas, uma vez que os leitores poderao acessa-los a qualquer tempo e lugar,
alterando-se as proprias condigdes e circunstancias de leitura. Desse modo, os
desafios impostos para o desenvolvimento de conteudos editoriais devem visar o
enriquecimento técnico, estético e funcional da publicacdo, indo além da simples
combinagdo de conteudos textuais e imagéticos, incorporando e empregando
também outros elementos audiovisuais e interativos condizentes com as

caracteristicas desse novo meio.

Dourado (2014) classifica as revistas digitais em seis diferentes categorias:
a) sites de revista, que sado acessados através de computadores pessoais e
construidos na maioria das vezes na vertical, se apropriando da linguagem HTML
ou HTMLS, que permite a programagao de recursos multimidia; b) webzines, como
publicagdes fechadas, sem atualizagdo dindmica e semelhante as revistas
impressas; c) revistas portateis, que sao acessiveis por tablets e smartphones e
séo obtidas por aplicativos desenvolvidos para distribui-las; d) revistas expandidas,
que geralmente transferidas para o ambiente digital na mesma versdo da revista
impressa, incluindo alguns recursos de multimidia; €) revistas nativas digitais, que
sao revistas mais modernas e inovadoras que adaptam o conteudo, se apropriando
de outras tecnologias para incorporar recursos multimidia em suas paginas; e por
ultimo, f) revistas sociais, que sdo aplicativos sociais que servem como
integradores de conteudo de diversas fontes para estruturar uma linha do tempo

com assuntos variados escolhidos pelo usuario.

Nesse contexto, as revistas nativas digitais apresentam-se como produtos
hipermidiaticos especialmente propicios para oferecer ao usuario diversas
possibilidades de construgdo narrativa a partir de percursos alternativos de
navegacao e de acesso a elementos multimidia dispostos em suas interfaces. Para
essas publicagdes, portanto, deve ser construido ndo apenas um desenho grafico
editorial convencional, mas sim um desenho que incorpore principios de
usabilidade, considerando as possibilidades de interagao do leitor com o conteudo
(Bressan, Belda, 2015).
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2.4.2. Formato de pagina

O formato da pagina estabelece a relagao entre altura e largura da pagina (Haslam,
2007) e é uma das primeiras questdes a serem pensadas durante um projeto
editorial impresso, sendo, no dmbito digital, um elemento amplamente afetado pela

tecnologia.

Um dos primeiros aspectos que o meio digital modifica € a forma de
interacédo e percepg¢ao do conteudo. Segundo as autoras Araujo e Mager (2014), foi
a partir do século IV d.C. que surgiu o formato de livro conhecido hoje, chamado de
cbédex, sendo um conjunto de folhas individuais, unidas e protegidas por uma capa
- pondo em desuso o formato antigo de uma unica folha em rolo. Com a adog¢ao do
digital, em certa medida, pode-se voltar a tratar a informagéo da mesma forma que
na antiguidade: como um discurso continuo, rolado ao se manipular o0 mouse ou
por gestos em touch, sendo este o padrao para a apresentacéo de conteudos na

web.

Outro aspecto que diferencia o editorial do impresso € o controle sobre o
formato de publicagdo. Em um projeto impresso, diversos fatores influenciam nessa
tomada de deciséo, como aproveitamento de papel, as necessidades de manuseio
do produto, as limitagcbes do maquinario de impressao, entre outros. No entanto,
apos a escolha ser feita, o projeto grafico € desenvolvido com base no formato

definido, que sera exatamente o que chegara as méaos do leitor do editorial.

Comparativamente, em um produto digital, o designer nao arbitra sobre o
formato, pois 0 mesmo € dado pelo dispositivo usado pelo leitor para visualizar o
conteudo. Hoje as principais variedades encontradas no mercado sao: desktops,
notebooks, tablets e smartphones. No caso de desktops, as telas variam entre 15 e
27 polegadas. Para notebooks, comumente se encontram telas entre 11 e 17
polegadas. No caso dos tablets, existem modelos de 7 a 14 polegadas. Ja no caso

dos smartphones, de 3 a 7 polegadas (Araujo, Mager, 2014).

Nesse cenario, fica evidente que, em telas grandes, assim como grandes

formatos de impressos, possibilitam maior volume de informagédo do que em telas
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pequenas. Por outro lado, esta mesma variagao impde outro problema: pode ser
inviavel construir layouts especificos para todos tamanhos disponiveis. Assim, a
nova situacdo requer uma abordagem diferente, baseada em layouts mais
dindamicos que se adaptem as telas onde o editorial estd sendo visualizado,

portanto, que seja responsivo.

2.4.3. Margens e mancha grafica

A partir da selecédo do formato do editorial, trabalha-se no grid, determinando suas
divisdes internas. Um dos aspectos desta organizagéo interna é a delimitagcado das
proporgdes da mancha grafica, que corresponde a area de ocupagao basica da
pagina, desconsiderando elementos complementares como numeracgao e titulos

correntes. Sao as margens que fazem esta delimitacao.

No contexto digital, o uso do espago em branco das imagens para protegao
e direcionamento do olhar para a mancha grafica funciona tal como no impresso,
pois, em ambos casos é valida a Lei da Segregacdo de Gestalt, baseada na
capacidade perceptiva de separar, identificar e evidenciar unidades formais de um
todo compositivo (Araujo, Marger, 2014). Na pratica, o que se tem no digital € uma
tela que, analogamente, corresponde a uma unica folha de papel, a um espaco

continuo para dispor o conteudo da publicagio.

Também devem ser considerados, nesse processo, quatro principios
definidos por Williams (1995) como aspectos essenciais do design editorial:
proximidade, alinhamento, repeticdo e contraste. O principio da proximidade
recomenda que se agrupem itens relacionados entre si de modo a se formar um
conjunto de informagdes coesas. Por alinhamento, entende-se a necessidade de
combinar familias tipograficas de modo apropriado, conferindo unidade a
composicao. Ja a repeticdo é o aspecto que cria organizagao e também fortalece a
percepcao da unidade do layout. Por fim, o autor (1995) define o principio de
contraste como “uma das maneiras mais eficazes de acrescentar algum atrativo

visual a uma pagina”.
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2.4.4. Grid digital e tipografia

A construgao do grid consiste basicamente na demarcacao do formato para
a criagao de colunas ou modulos a serem preenchidos com linhas de texto e
imagens. Para Araujo e Mager (2014), o refinamento mutuo entre o formato, as
margens, numero de colunas e tipografia € uma das questdes centrais da definicao
do grid. De acordo com Samara (2007, p.22), “o grid introduz uma ordem
sistematica em um layout, diferenciando tipos de informagdo e facilitando a
navegacao entre eles” . O autor lembra que esse grid deve ser construido com
base nas necessidades do projeto, respeitando margens, linhas de fluxo, colunas,

modulos, zonas espaciais e marcadores.

Em um projeto digital, as autoras (Araujo, Mager, 2014) argumentam que o
objetivo principal do grid, ao contrario de um projeto impresso que se tem controle
preciso sobre o material, € assegurar uma boa leitura nos mais diversos ambientes.
Um layout de trés colunas pode funcionar bem em um tablet quando lido na
horizontal, ndo sendo, por outro lado, adequado para um smartphone. As préprias
dimensdes do dispositivo pedem outro tipo de colunagem. Portanto, o layout digital
deve ser abordado através do estabelecimento de grupos de dispositivos com
tamanhos de telas préximos, dentro dos quais se pode trabalhar um mesmo padrao
de colunagem, tipografia e disposicdo de conteudo. Esta definicdo dos grupos a
serem contemplados pela publicacido deve ser feita com base no publico-alvo e

estabelecera as variagdes de layout a serem tratadas no projeto.

Apesar disso, € importante salientar que os diversos tipos de dispositivos
nao definem layouts necessariamente distintos, e sim indicam que cada grupo
requer adaptacdes para assegurar a leiturabilidade. Por exemplo, € possivel usar
uma unica coluna de texto tanto em telas de smartphones em modo paisagem e
retrato, quanto em tablets em modo retrato. A diferenca estara entre o corpo e o
comprimento de linha. Em um smartphone em modo retrato, Araujo e Mager (2014)
sugerem trabalhar com um corpo de fonte que gere uma linha curta de cerca de 40
caracteres. Assim como em telas widescreen que, ao oferecer uma area de

visualizacdo que exige uma tipografia com corpo grande para diagramagao em
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uma unica coluna, pode-se dividir em duas ou trés colunas (Figura 5). Essa mesma

l6gica se aplica tanto para tablets e smartphones em modo de leitura paisagem.

Figura 5 - Exemplos de largura de colunas em numeros de caracteres em dispositivos

digitais

Fonte: Araujo e Mager (2014)

Ao tratar-se da diversidade de ambientes e dispositivos digitais, ndo temos
necessariamente o controle do numero exato de linhas que sera exibido ou, até
mesmo, 0 quanto da tela sera ocupado por um texto selecionado para uma pagina,
podendo a mesma ficar incompleta ou ser extrapolada. Neste sentido, Araujo e
Mager (2014) tratam o assunto de trés formas. A primeira consiste em
simplesmente abolir o conceito de pagina e deixar que o conteudo flua
continuamente e seja acessado através da rolagem de tela. Essa abordagem é o
padrao para a web e € bastante comum em aplicativos voltados para noticias e

para redes sociais (Figura 6).
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Figura 6 - Captura de tela do website da revista Piaui, com rolagem continua vertical

Fonte: Revista Piaui (2023)

A segunda possibilidade consiste no tratamento dindmico da informacgao, na
qual o aplicativo responsavel pela exibigdo do conteudo detecta o espacgo
disponivel na tela e gera a paginagao requerida. Essa proposta corresponde ao
comportamento padréo dos leitores de e-books como o Kindle. Esse tipo de modelo
ainda permite que o usuario ajuste o corpo do texto e a entrelinha de acordo com

suas preferéncias de leitura, gerando uma nova paginagao.

Ja a terceira abordagem consiste na definicdo estatica do conteudo e layout
da pagina no momento da diagramagao. Neste caso, faz-se necessario o uso de
rolagem nos blocos de texto da pagina para acomodar a variagdo da profundidade
de coluna de acordo com o tamanho da tela. Assim, tem-se um esquema mais

complexo de navegagao, no qual a paginagao pode acontecer horizontalmente ou
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verticalmente e, além disso, dentro de cada pagina pode haver rolagem de
conteudo. As autoras comentam o exemplo da revista Claudia, em que a paginagao
ocorre tanto no sentido vertical, para avangar entre as diversas paginas de uma
mesma matéria, quanto no sentido horizontal (Figura 7b), para trocar de matéria
(Araujo, Marger, 2014).

Figura 7 - Versao digital da Revista Claudia, (a) rolagem vertical apenas no bloco de texto
principal da pagina, (b) Visdo em zoom out da revista, com navegagao horizontal entre as

matérias, que se encontram verticalmente paginadas.

Fonte: Araujo e Mager (2014)

Ja ao tratarmos sobre tipografia, Woloszyn (2018) recomenda atentar-se as
diretrizes e aos padrdoes desenvolvidos por grandes empresas de tecnologias, os
chamados Guias de Estilo de Interface’. Neles, ha diretrizes sobre diversas
situagdes de projeto de interface, incluindo orientagdes sobre o uso da tipografia.
Ao analisar os guias das quatro empresas de maior prestigio no ramo de tecnologia
— Apple, IBM, Google e Microsoft — identificam-se pontos em comum, como: fonte

tipografica padrédo da empresa, tamanho de letra, entrelinha e entre letras;

¥ Documento que contém diretrizes de design e desenvolvimento de interfaces a fim de orientar
equipes quanto a modelos de tela de interface, paleta de cores, especificagdes tipograficas,
imagens, entre outros (Schlatter; Levison, 2013 apud. Woloszyn, 2018).
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comprimento de linha; hierarquia de informacdo e recomendacdes para fontes

personalizadas, conforme mostra o quadro 6, a seguir.

Fatores

Familia
tipografica
padrao

Quadro 6 - Recomendacgdes dos Guias de Estilo para Interface segundo as

empresas Apple, IBM, Google e Microsoft

Apple

San Francisco

IBM

Helvetica Neue

Google

Roboto e Noto
Sans

Microsoft

Segoe Ul

Tamanhos de
letra, entrelinha
e entre letras

As orientagoes
para tamanho de
letras, entrelinha e
entre letras sdo
apresentadas em
tabelas com
medidas exatas
de acordo com o
peso e estilo que
sera utilizado.

Recomenda-se o
uso de um
tamanho base de
no minimo 16 pts
para experiéncia
moveis, e a partir
desse tamanho,
calcula-se os
tamanhos maiores
e menores

As medidas de
tamanho de letra,
linha e entrelinha
sao orientadas em
relacdo a fungéo
que o texto exerce
na interface (titulo,
corpo de texto,
bot&o),
apresentando
medidas e pesos
exatos para cada
fungéo.

Recomenda-se
utilizar 125% do
tamanho da letra
para o tamanho
da entrelinha e
para entre letras
tamanho 10.

Comprimento da
linha

Recomenda-se a
utilizagéo de 45 a
75 caracteres por
linha, 66 em
média.

Recomenda-se o
uso em torno de 60
caracteres por
linha.

Orienta-se utilizar
de 50 a 60
caracteres por
linhas.

Hierarquia de

Recomenda-se

Orienta-se utilizar

Recomenda-se o

informacao enfatizar as a variagao de peso uso da variagao
informacgdes para conferir de pesos e
importantes a hierarquia ao texto tamanhos da
partir da variagdo | com base no tipografia para
de peso, tamanho | contetdo do manter uma
e cor da tipografia, | mesmo e na hierarquia de
utilizando apenas | identificacdo dos informacao clara
uma familia elementos na interface.
tipografica. essenciais. Ainda,
explica que quanto
maior o contraste
de um elemento,
mais rapido ele
sera visualizado.
Recomendagées | Ao optar por Recomenda-se

para fontes
personalizadas

fontes
personalizadas,
recomenda-se
implementar os
recursos de
acessibilidade e
certificar que
sejam legiveis.

optar por uma
fonte compativel
com o tom da
informagédo em seu
contexto. Também
ressalta a
importancia da
otimizagao dos
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caracteres em
relagdo ao
tamanho da tela e
orienta utilizar
fontes com pouco
contraste entre as
hastes.

Fonte: Woloszyn (2018), adaptado pela autora.

Portanto, se nas revistas impressas temos os numeros de paginas para
guiar a navegacao, o modelo digital requer uma série de indicagbes visuais para
que o leitor compreenda quais blocos de texto contém rolagem, quais matérias ou
sessdes possuem paginacgao vertical. Dessa forma, a qualidade da experiéncia da
leitura digital depende tanto de uma diagramacdo e composi¢cao tipografica
assertivas, quanto de um sistema de navegacdo bem planejado e adequadamente

explicitado para o usuario.

2.4.5. Design de interagao

Aliada a essas caracteristicas do design grafico-editorial, Bressan e Belda
(2015) apontam que a observagao de aspectos proprios do design de interagao e
de principios de usabilidade garantiria que o projeto visual de uma revista publicada
em um ambiente virtual oferecesse ao leitor uma experiéncia adequada a natureza
das plataformas digitais, considerando as dimensdes de hipertextualidade,
multimidialidade e interatividade responsaveis pelo dinamismo caracteristico do
conteudo distribuido nesse ambiente. Gruszynski (2015) argumenta que, ao
tratar-se de projetar espacos de informacédo pelos quais os leitores podem
mover-se por meio da interacdo, as camadas potencialmente presentes no

ambiente digital demandam novas estratégias de organizagao informacional

Gruszynski (2015) ainda complementa que os produtos editoriais podem
potencialmente incorporar elementos e caracteristicas que se instauram por meio
da digitalizagdo e conexdo em rede. Entre esses estdo hipertextualidade, que
proporciona a leitura nao-linear ao estar fundada em blocos informativos e
hiperligagdes (links ou conexdes); a multimidialidade, que envolve a convergéncia
de formatos/midias para que estes estejam disponiveis em uma mesma plataforma;

atuando preferencialmente de forma coordenada e nao apenas justaposta; e a
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interatividade, que pode se dar de modo restrito, ligada fundamentalmente as
opgdes de navegacgao, ou propiciar diferentes niveis de relagao do leitor com os
conteudos - escolha do que se quer ler, estabelecimento da ordem do percurso etc.
A nocdo de memoria ganha dimensdes por meio da constituigdo de bibliotecas
(banco de dados), podendo ser também compartilhadas. O sistema de busca passa
a ser um recurso util para leitores, que podem localizar mais facilmente os

conteudos especificos em textos.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2002) o design de interagao
envolve quatro atividades basicas essenciais: 1) a identificagdo das necessidades
dos usuarios; 2) o desenvolvimento de elementos de design que atendam aos
requisitos propostos; 3) a construgdo de versdes interativas para serem
comunicadas e analisadas e, por ultimo, 4) avaliagdo daquilo que esta sendo
construido durante o processo. Para os autores, essas atividades devem ser
definidas com metas de usabilidade que se refletiiam em eficacia, eficiéncia,
segurancga, utilidade, aprendizado e memorizagcao pelo usuario. Dessa forma, o
projeto fornece o feedback necessario aos usuarios para que eles saibam os
préximos passos durante a realizagdo de uma tarefa em meio a navegagao. Nesse
contexto, a construgcéo de sentido nessa comunicagdo ndo se da apenas entre o
leitor e os elementos graficos significativos que compdem uma pagina ou tela da
publicacdo, mas também entre ele, como usuario de um dispositivo, e o sistema

computacional com o qual ele interage durante a utilizagao.

3. DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Este capitulo apresenta o processo de desenvolvimento do produto de
acordo com as indicacbes da fundamentacao tedrica e da estrutura da metodologia
adaptada, sendo as etapas metodologicas as seguintes: Pré-projeto, Estratégia,
Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie. Na etapa de Pré-projeto foi feita a
delimitacdo do produto desenvolvido e a plataforma de veiculagédo; a fase de
Estratégia teve como objetivo entender as caracteristicas e necessidades dos
usuarios e do ambiente a que o produto se destina; no Escopo, foram definidos o

requisito de projeto, o conteudo e quais funcionalidades eram necessarias; ja nas
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fases de Estrutura e Esqueleto, se explorou possibilidades de organizagdo da
interface, buscando a satisfacdo das necessidades dos usuarios e a configuragao
do website da revista comecou a ser definida; e, por fim, na etapa de Superficie a

identidade visual, tipografia foram definidos e os ultimos ajustes foram feitos.

3.1. Pré-projeto

Neste topico sera explorado a definicdo da estrutura e possibilidades do
produto digital. Aqui, delinearemos os elementos-chave que compdem seus

objetivos, arquitetura e funcionalidades.

3.1.1. Definicao do produto

O produto desenvolvido nos subtdpicos subsequentes € uma revista digital
cujo conteudo principal sdo artigos académicos que apresentam uma perspectiva
critica e tedrica do design. Dessa forma, a revista contara com edigdes trimestrais,
acompanhando o fluxo dos peridédicos académicos (se¢ao 3.2.1). Além disso, o
produto também visa capacitar e auxiliar o desenvolvimento das capacidades
critico-reflexivas do seu publico-alvo, os estudantes de graduagdo em design. Para
entender melhor as necessidades do usuario, foi elaborado no plano de estratégia
uma experiéncia com grupo focal composto por estudantes de design (secéo
3.2.3).

Dessa forma, pretende-se articular um projeto grafico-editorial de um website
responsivo que, além de plataforma de divulgagao cientifica, também contenha
estratégias pedagodgicas que auxiliem no aprendizado dos estudantes. Atingindo,
assim, o objetivo primario do projeto de promover um maior acesso a essas obras
de cunho critico e favorecer o aprimoramento das capacidades critico-reflexivas

dos estudantes.

Do ponto de vista econdmico, entre uma revista fisica ou digital, se analisou
que o custo de producdo de uma revista impressa seriam mais altos e, por isso,
teria menos atualizagdes e nao abarcaria o conteudo multimidia e audiovisual.

Entdo, ao pensar no aspecto técnico, levamos em conta a alta conectividade do



65

publico-alvo com dispositivos moveis. Ao levar em conta esses aspectos, optou-se
pelo desenvolvimento website responsivo, ou seja, um site que pode ser acessado

tanto por um computador quanto por dispositivos méveis.

A escolha da plataforma para o desenvolvimento do projeto recaiu sobre o
Wix'*, devido a sua capacidade de proporcionar uma implementagéo imediata do
website. Embora a possibilidade de utilizar o Figma'® tenha sido considerada, a
limitacdo inerente a ferramenta, que permitiria apenas a criagdo de um protétipo

nao funcional, levou a decisédo de optar pelo Wix.

3.2. Estratégia

Na fase de estratégia buscou-se identificar e entender as necessidades do
publico-alvo, assim como investigar possiveis estratégias pedagogicas de
aprendizado. Portanto, encontra-se nesse topico (i) uma analise qualitativa acerca
das tematicas de artigos dos principais peridédicos académicos nacionais de design
que situam-se no sistema Qualis da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES); (ii) uma analise de similares composta por 8 revistas
digitais que tem como enfoque provocar discussdes acerca do design e areas
correlatas; e, por fim, (iii) um relato da experiéncia com grupo focal composto pelo
publico-alvo de estudantes de graduagdo em design, em que os participantes foram
convidados a ler um artigo publicado num peridédico académico, analisado
anteriormente, e a discutir acerca do conteudo do texto e da experiéncia de leitura.
A analise resultante dessas trés atividades originou o conceito, as necessidades e

os requisitos do projeto, explicitados no proximo topico.

3.2.1. Os periédicos académicos de design

% O Wix consiste em uma plataforma online de criagéo e edigcdo de sites, que permite aos usuarios
criar sites em HTMLS5 e sites Mobile. Disponivel em: < www.wix.com > Acesso em: 2 de Fevereiro
de 2024.

> Figma é um editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design baseado principalmente
no navegador web, com ferramentas offline adicionais para aplicagbes desktop para GNU/Linux,
macOS e Windows. Disponivel em < www.figma.com > Acesso em 2 de Fevereiro de 2024.
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Para fins de analise, buscou-se realizar uma pesquisa qualitativa acerca das
tematicas, no que tange uma visédo critica do design, de artigos publicados em
periddicos académicos nacionais de design que se encontram no sistema Qualis da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Neste
capitulo também iremos considerar o estudo publicado pela revista Design e
Tecnologia, vinculada a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
cunhado Uma anélise de padrbées nos artigos dos periddicos Estudos em Design e
Design & Tecnologia no periodo de 2007 a 2020 (Pereira, Perry, Sieczkowska,
2022). Essa investigagao visa definir o periodico o qual serdo extraidos os artigos

para integrar o protétipo do projeto grafico-editorial desenvolvido neste TCC.

A pés-graduagcdo em design no Brasil iniciou em 1994, quando foi criado o
primeiro programa de poés-graduacdo stricto sensu da area, na categoria de
mestrado em design pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, curso
que precedeu o de doutorado, introduzido em 2003. Atualmente ja contamos com
24 programas de poés-graduacdo ativos no pais, dispondo de 12 cursos de
doutorado, e ao menos 12 revistas académicas nacionais centradas no tépico de
design (CAPES, 2022 apud. Pereira, Perry, Sieczkowska, 2022, p.39)

Como mencionado anteriormente, para esta pesquisa qualitativa utilizou-se
do Qualis (CAPES, 2022)"® como referéncia para selegdo e analise dos periodicos.
O Qualis Periddicos é um sistema utilizado para classificar a producao cientifica
dos programas de poés-graduacao no que se refere aos artigos publicados em
periddicos cientificos. Desse modo, o Qualis afere a qualidade dos artigos e de
outros tipos de producdo, a partir da analise de qualidade dos veiculos de

divulgacao, isto é, os proprios periddicos cientificos.

A classificacdo é realizada por comités de consultores de cada area de
avaliacdo seguindo critérios previamente definidos pela area de aprovados pelo
Conselho Técnico-Cientifico da Educagao Superior (CTC-ES), que procuram refletir
a importancia dos diferentes periddicos para uma determinada éarea. A

estratificacdo da qualidade dessa producao é realizada de maneira indireta. Por

16 Disponivel em < https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public > Acesso em 26 de julho de 2023.
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conseguinte, o Qualis afere a qualidade dos artigos, a partir da analise de
qualidade dos veiculos de divulgacao. A atualizagao da classificagdo do sistema é
periddica e possui estratos indicativos de qualidade, como demonstrado no quadro

a segquir:

Quadro 7 - Indicativos de qualidade da Qualis

Periodo Indicativos de qualidade

2010-2012; A1 - mais AD B1; B2; B3; C - Deso zero
2013-2016 elevado B4; B5 P

A1 - mais ) B1; B2; B3;
2017-2020 clevado A2; A3 B4: B5 C - peso zero

Fonte: CAPES (2022)

Deste modo, para a definicdo do periddico do qual ira ser utilizado,
estabelecemos critérios de acordo com o sistema Qualis em duas fases. Na fase 1,
foram selecionados 5 veiculos de divulgagdo baseados nos critérios: universidade;
ano de criagao; periodicidade; indicativo de qualidade Qualis; area de avaliagao
(quadro 8). Esses critérios foram definidos com intuito de saber o quéo bem
classificados eram os periodicos, tanto por tempo quanto por autoridade mediante

os pares comprovadas pelo indicativo de qualidade Qualis.

Quadro 8 - Critérios de classificagdo (Fase 1)

Universidade

Ano de criacao

Critérios de Periodicidade

classificagao - Fase 1

Indicativo de qualidade

Area de avaliagéo

Desse modo, os veiculos que supriram esses critérios e foram selecionados

para a préoxima fase foram: Estudos em Design, Design e Tecnologia (UFRGS),



68

Educacgao Grafica (Unesp), InfoDesign (SBDI)' e Arcos Design (UERJ). Todas as
revistas selecionadas pertencem a area de avaliagao de Arquitetura, Urbanismo e
Design e tém grau de qualidade igual ou superior a B1. O quadro esta orientado

pelo grau de qualidade Qualis, do maior para o menor.

A revista Estudos em Design, fundada em 1993, € uma publicagdo semestral
da Associagdo Estudos em Design e vinculada a PUC-Rio. Foi a primeira
publicagdo de natureza académica e cientifica sobre design do Brasil, e,
atualmente, sua classificagdo na CAPES é Qualis A2 na area de Arquitetura,
Urbanismo e Design. Seu foco editorial sustenta que suas publicagbes refletem o
panorama nacional de pesquisas com foco em areas como histéria e teoria do
design, design e tecnologia, design e sociedade, design e educagao, design e
servigos, design grafico e design de produto, design de sinalizagdo, design de
moda, ergonomia, ecodesign e sustentabilidade. (Pereira, Perry, Sieczkowska,
2022, p. 41)

Ja o periddico Design & Tecnologia iniciou suas publicagbes em 2010 e
também possui classificacdo Qualis A2 na CAPES na area de Arquitetura,
Urbanismo e Design. E um periédico de publicacdes semestrais vinculada a
UFRGS que veicula pesquisas nas diversas areas do Design e suas relagées com
tecnologia nas modalidades “artigos” e “projetos”. Reflexbes relacionadas a
aspectos cientificos, tecnoldgicos, metodoldgicos, filoséficos e sociais do design
sao as tematicas principais declaradas da revista, bem como relatérios de
desenvolvimento de projetos das areas do design que incluam aspectos
metodoldgicos, tecnoldgicos e de inovagao (Pereira, Perry, Sieczkowska, 2022, p.
41).

7 Sociedade Brasileira de Infodesign. A SBDI congrega pesquisadores, docentes e profissionais da
area de design, que atuam em sistemas de informagao e comunicagao analégicos e digitais, na
gestao e produgdo da informacgao, otimizagdo dos processos de aquisi¢do e gerenciamento da
informacao visual. A SBDI é integrada por sdocios fundadores, efetivos, honorarios e estudantes,
sendo constituida de uma Diretoria € um Conselho Cientifico, integrados por pesquisadores e
docentes. Dentre suas atividades cientificas destacam-se os eventos bienais: CIDI — Congresso
Internacional de Design da Informacgéo e o Congic — Congresso Nacional de Iniciacdo Cientifica em
Design da Informagao. Disponivel em < https://sbdi.org.br/sobre/ > Acesso em 27 de julho de 2023.




69

A revista Educacao Grafica foi estabelecida em 1997 pelo Departamento de
Artes e Representacédo Grafica da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao
da UNESP. Atualmente tem classificacdo A3 na area de Arquitetura, Urbanismo e
Design.Tem como foco editorial discussbes acerca da express&o grafica, em seu
sentido mais amplo, e visa a divulgagdo de reflexdes, relatos, resumos de
pesquisas e experiéncias relacionadas com expressao e representacao grafica nas
mais variadas aplicagdes, tais como design, arquitetura, engenharia, artes plasticas

e areas afins.

A InfoDesign é um periddico cientifico fundado em 2004, com classificagao
A3 e é pertencente a Sociedade Brasileira de Design da Informagao. Declara ter
como incumbéncia a divulgacao de estudos teoricos e praticos no ambito do design
da informacgao, envolvendo resultados de pesquisas em teoria e histéria do design
da informacgdo; desenvolvimento de sistemas de informagao; tecnologia e

sociedade; e educacgao.

Por fim, a revista Arcos Design teve seu inicio em 1998 e é vinculada ao
programa de pdés-graduagao em design da ESDI da Universidade Estadual do Rio
de Janeiro. O perioddico tem classificagdo B1 e busca promover a divulgacao de
estudos e trabalhos cientificos em design em intersegdo com outros campos do

fazer e do saber.

O Quadro 9 apresenta um resumo sindptico desse levantamento (Fase 1).

Quadro 9 - Os periédicos selecionados (Fase 1)

Universidade Periodicidade

Periédicos . Ano
|Associagao anual

Revista Associagao Arquitetura,Urbanism

Estudos em | Estudosem | 1993 3 aure ra,rbanismo - a1 0104-4249
. . e Design

Design Design

Design e Arquitetura,Urbanismo

Tecnologia UFRGS 2010 2 e Design A2 2178-1974

Educagéo UNESP 1997 3 Arquitetura,Urbanismo A3 2179-7374
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Grafica e Design
: Arquitetura,Urbanismo
InfoDesign SBDI 2004 3 e Design B1 1808-5377
Revista Arquitetura,Urbanismo
Arcos Design UERJ 1998 2 e Design B1 1984-5596

A partir da fase 2, foram analisados conjuntamente o critério de quantidade
de artigos indexados com teor critico, levantamento feito a partir de uma selegéo de
palavras-chaves (Quadro 10) buscadas nos titulos € nos resumos nos repositorios
digitais dos veiculos. Para tanto, foram usadas as ferramentas de busca dos

proprios sites das revistas digitais, quanto o Google.

Quadro 10 - Palavras-chaves (Fase 2)

Design critico; critica; politica; reflexao; ativista;
Palavras-chaves ativismo; teoria do design; campo do design; filosofia
do design; divisao do trabalho; produgao social;

Assim, foi verificado que dois dos trés peridodicos com maior tempo de
existéncia continham a maior quantidade de artigos relativos as palavras-chaves
selecionadas, ou seja, a revista Estudos em Design e a revista Arcos Design.
Enquanto as outras revistas, mesmo tendo uma boa nota Qualis e bastante tempo
de publicacdo, demonstram ter pouco ou nenhum estudo que se aproxime de uma
visdo critica do design por meio da busca efetuada a partir das palavras chaves

que foi realizada.

Quadro 11 - Pesquisa por quantidade de artigos com teor critico usando os termos

conforme Quadro 10 (Fase 2)

Periodicidad Quantidade

P q q eriodicidade A de artigos

Periodicos Universidade Ano anual Area com toor
critico

Revista . Arquitetura,

Estudosem | P UCRO 1993 3 Urbanismo A1 |o0104-4249 | 19
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Design e Design
Desian e Arquitetura,
Toaon e, UFRGS 2010 2 Urbanismo A2 2178-1974 0
ecnologia )
e Design
Educacso Arquitetura,
cag UNESP 1997 3 Urbanismo A3 2179-7374 4
Grafica )
e Design
Arquitetura,
InfoDesign SBDI 2004 3 Urbanismo B1 1808-5377 2
e Design
Revista Arcos Arquitetura,
Desi UERJ 1998 2 Urbanismo B1 1984-5596 15
esign )
e Design

Podemos concluir que, nesta pesquisa qualitativa, o periddico Estudos em
Design, além de obter maior nota Qualis e ser a revista com maior tempo em
atividade, também demonstra ter maior quantidade de artigos voltados a uma viséo
mais critico-reflexiva do campo do design, a partir da busca pelos termos definidos

neste trabalho.

Isto posto, em seu estudo comparativo entre a revista Estudos em Design e
a revista Design & Tecnologia (UFRGS) referido anteriormente, Pereira et al (2022)
também utiliza de palavras-chaves para buscar entender um panorama de
tematicas dos artigos publicados pelos periodicos. Desse modo, os autores
averiguaram que, no periodo de 2010-2015, a palavra “Design” se encontra no topo
de ambas listas. Porém, na Estudos em design a palavra “ergonomia”se encontra
em segundo lugar, enquanto na Design & Tecnologia o termo é citado apenas uma
vez neste periodo. Tematicas ligadas a sustentabilidade, inovacdo, gestdo e
metodologia demonstram ser prevalentes em ambas as publica¢des. (Pereira et al,
2022, p. 47)
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Quadro 12 - Contagem de palavras-chave na Estudos em Design e Design & Tecnologia

no periodo de 2010-2015 quando frequéncia >=3

Estudos em Design
Palavra-chave Freq. % frente ao total de
artigos no Periodo (ED)

Design 29 22.8%
Ergonomia 7 5.5%

Gestdo de design 7 5.5%
Ecodesign 5 3.9%
Metodologia 5 3.9%
Sustentabilidade 5 3.9%
Epistemologia de design 4 3.1%
Inovacao 4 3.1%
Interdisciplinar 4 3.1%
Artesanato 3 2.3%

Design de interface 3 2.3%
Educacdo 3 2.3%
Interacao 3 2.3%

Design & Tecnologia
Palavra-chave Freq. % frente ao total de
artigos no Periodo (D&T)

Design 13 17.8%
Sustentabilidade 5 6.8%
Inovagao 4 5.4%
Metodologia 4 5.4%
Usabilidade 4 5.4%
Gestdo de design 3 4.1%
Projeto de produto 3 4.1%
Simulacdo computacional 3 4.1%

Fonte: Pereira, Perry, Sieczkowska, 2022

Ja no periodo de 2016-2020 (Quadro 13), a palavra “design”, mais uma vez,
foi o termo mais utilizado em ambas revistas, apesar de que, especialmente no
caso da Design & Tecnologia, houve uma significativa redugéo frente ao periodo

anterior. A opgao pelo termo “Ergonomia” reduz significativamente neste periodo,
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ocorrendo apenas duas vezes de maneira isolada e outras duas de maneira
composta no somatério de ambas revistas. Adicionalmente, percebe-se uma
diminuicdo da énfase nos tdépicos de sustentabilidade e metodologia nas
palavras-chave de ambas revistas, apesar de literatura do periodo ainda apresentar
diversas entradas sobre o tema, ao passo que os termos “Processo de design” e
“Tecnologia” assistiva ganham destaque comparativamente ao periodo anterior.
(Pereira et al, 2022, p. 50).

Quadro 13 - Contagem de palavras-chave na Estudos em Design e Design & Tecnologia

no periodo de 2016-2020 quando frequéncia >=3

Estudos em Design
Palavra-chave Freq. | % frente ao total de artigos
no Periodo (ED)

Design 24 17.9%
Gestdo de design 6 4.4%
Processo de design 6 4.4%
Design grafico 5 3.7%
Educacdo 5 3.7%
Artesanato 4 2.9%
Desenho industrial 4 2.9%
Design da informag3o 4 2.9%
Design Science Research 4 2.9%
Revisdo sistematica 4 2.9%
Tecnologia assistiva 4 2.9%
Teoria do design 4 2.9%
Arte 3 2.2%
Brasil 3 2.2%
Design centrado no

usudrio 3 2.2%
Design de interiores 3 2.2%
Design universal 3 2.2%
Dispositivo 3 2.2%
Ensino de design 3 2.2%
Histéria do design 3 2.2%
ldoso 3 2.2%
Inovacdo 3 2.2%
Sustentabilidade 3 2.2%
Teoria da atividade 3 2.2%
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Fonte: Pereira, Perry, Sieczkowska, 2022

Nota-se que, no periodo de 2016-2020, ha uma ampliacdo notavel nas
tematicas dos artigos indexados na Estudos em design, principalmente no que
tange teoria, histéria e ensino de design. Enquanto na Design & Tecnologia ainda
nao teve nenhuma pesquisa vinculada a essas palavras-chave. Podemos supor,
portanto, que o foco da revista Design & Tecnologia ainda enfatiza estudos com
teor técnico, gestorial e metodoldgico, enquanto Estudos em Design expande seus
assuntos para areas mais tedricas relativas a uma abordagem mais critica do

design.

Portanto, ao finalizar a investigacdo e coleta dos dados referentes aos
periodicos cientificos de design, podemos constatar que a alternativa mais
adequada para os fins deste projeto sdo as revistas Estudos em Design e Arcos
Design, devido a sua classificagdo na CAPES, tempo em atividade e maior enfoque
em areas correlatas a uma visao critica do design. Assim sendo, serao extraidos
desses periddicos, em conjunto com consulta de especialistas da area, os artigos

para integrarem o prot6tipo da revista digital.
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3.2.2. Analise de similares

Para elaboracédo da analise de similares, foram escolhidas revistas digitais
que apresentam propostas semelhantes e que oferecam funcionalidades e
recursos que possam vir a ser explorados neste projeto. Foram eleitos como
similares a “Revista Recorte”, revista impressa e digital sobre design com teor mais
critico que opera como um blog com matérias de opinido e de cunho jornalistico;
“Teoria do Design”, blog voltado para divulgacado da teoria do design que indica
tanto artigos académicos como matérias jornalisticas; “Design Ativista”, coluna
sobre design no portal de noticias Midia Ninja; “Revista Cliché”, uma revista digital
colaborativa sobre design com enfoque teorico, académico e pratico, que encerrou
suas atividades em 2015. Ao considerarmos que neste projeto iremos utilizar de
artigos académicos, também analisaremos periddicos académicos, sendo eles a
revista “Estudos em Design” e a “Arcos Design”. E, para finalizar, serao analisadas
as revistas “Superinteressante” e “Piaui”, pois fazem parte do leque de revistas

tradicionais que se estabeleceram também nas midias digitais nos ultimos anos.

3.2.2.1. Revista Recorte
A Recorte € uma revista que conta com uma edicdo impressa anual e um
website alimentado mensalmente, em atividade ha 2 anos. Sua proposta é
diversificar o discurso sobre o design, ampliando perspectivas e difundindo
discussdes atuais entendendo que politica, economia, moda, literatura, musica, se

relacionam com a pratica do design.

Figura 8 - Pagina inicial Revista Recorte
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Fonte: Revista Recorte (2023)

Em seu website (Figura 8), apresenta um cabecgalho minimalista, contendo
somente o logotipo da revista e um menu hamburguer que, quando clicado, abre
para as diversas categorias do site. As categorias se dividem em 22 abas de
tematicas de artigo; sobre a revista e pagina para apoio financeiro. O menu
também conta com a barra de pesquisa na parte inferior da tela. Na pagina inicial,
temos em destaque duas matérias principais em duas colunas. A partir delas, os
artigos sao distribuidos em menor tamanho e em trés colunas, contando com

rolagem infinita, sem paginagdo numerada.

Figura 9 - Menu Revista Recorte

ANTROPOCENO APOIADORES INSTAGRAM 2 FECHAR
ARQUITETURA SOBRE

ARTE ASSINE
CHAO DE FABRICA
CLUBE DO LIVRO
CRIATIVIDADE

DESIGN DE EXPERIENCIA
DESIGN GRAFICO
DESIGN RADICAL
EDUCAGAO

FICGAO E REALIDADE
FOTOGRAFIA

FUTURESS

ILUSTRAGAO
LINGUAGEM
LITERATURA

POLITICA E SOCIEDADE
PROCESSO
QUADRINHOS

SAUDE MENTAL
TECNOLOGIA
TIPOGRAFIA

Fonte: Revista Recorte (2023)

Ao entrarmos em uma pagina de matéria (Figura 10), encontramos o texto
em disposicao tradicional, com titulo, imagem/banner e texto em rolagem infinita.
No fim da matéria, podemos encontrar as informacdes da autora e uma secéao “leia
mais”, indicando os artigos mais recentes do blog. Podemos observar o uso de
uma tipografia serifada, tanto para titulo quanto para o corpo do texto, sob um

fundo claro com tom amarelado, relembrando a tonalidade de um papel pélen™.

18 “0 papel Pélen é um tipo de papel criado especialmente para livros, com tratamento diferenciado que resulta
em tonalidade off white, menos reflexo de luz e uma leitura mais agradavel e prolongada. Ele oferece uma
experiéncia sensorial confortavel, macio ao toque, proporcionando um belo acabamento ao produto final.”
Disponivel em: < https://papelpolen.com.br > Acesso em 2 de fevereiro de 2024.
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Figura 10 - Pagina de matéria Revista Recorte

Fonte: Revista Recorte (2023)

O website apresenta usabilidade descomplicada e simples; uma paleta de
cores minimalista; utiliza de imagens no banner e no corpo do texto para fins
ornamentais; possui contraste dentro dos padrées de acessibilidade e fornece boa
legibilidade; ndo possui area dedicada ao usuario; e também ndo demonstra alto

grau de interatividade.

3.2.2.2. Teoria do Design

O website Teoria do Design € um portal de divulgagdo de pesquisas
docentes, espaco de reflexdo e promocao de debates sobre o papel social do
design. O blog foi criado em 2021 e € ministrado pelas docentes do Departamento
Académico de Desenho Industrial da UTFPR, Lindsay Cresto e Maureen Schaefer

Franca (Figura 11).
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Figura 11 - Pagina principal Teoria do Design

Fonte: Teoria do Design (2023)

O Teoria do Design é organizado em categorias: Historia do design, Cultura
material, Género e sexualidade, Raca/etnia e Dicas de leitura (Figura 12). Nas
secbes sao publicados textos das professoras, atividades desenvolvidas nas
disciplinas ministradas na UTFPR e textos de pesquisadoras/es colaboradoras/es.

Em seu menu principal também consta o item “sobre n6s” e a barra de pesquisa.

Figura 12 - Teoria do Design, secdo Categorias
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Fonte: Teoria do Design (2023)

Na pagina principal ainda se faz presente uma sec¢ao de rolagem horizontal
de dicas de leitura de textos académicos. Interessante notar que, no momento em
que este website é analisado, os textos destaque da pagina sao repetidos na se¢ao
de dicas de leitura, logo em seguida. Ja no restante da pagina principal temos

artigos expostos em trés colunas com rolagem infinita.

Figura 13 - Teoria do Design, sec&o “dicas de leitura”

Fonte: Teoria do design (2023)

Ja ao tratarmos sobre a pagina de um artigo, ha uma disposic¢ao tradicional
iniciada por titulo, imagem/banner e texto corrido com rolagem infinita. O diferencial
€ uma coluna na lateral direita do texto em que temos indicagdo de posts'® mais
recentes, um filtro de categorias e uma secéo de posts em destaque. Além disso,

temos indicacao do tempo de leitura para cada texto.

' Posts, termo em inglés que significa “postagens”, é o nome comumente usado para designar as
publicacdes feitas para redes sociais como Facebook e Instagram. O termo também faz referéncia
aos artigos publicados em blogs, sobretudo os de carater pessoal
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Figura 14a - Teoria do Design, pagina de artigo

Fonte: Teoria do design (2023)

Figura 14b - Teoria do Design, pagina de texto

Fonte: Teoria do design (2023)

O website se vale de apenas uma fonte tipografica, sem serifa e na cor
preta. Ja no fundo podemos notar uma coloracao clara acinzentada e uma paleta
de cores minimalista. Sua usabilidade é descomplicada; fornece boa legibilidade;
nao possui area dedicada ao usuario; ndo demonstra alto grau de interatividade;

nao utiliza de outros tipos de midias audiovisuais, somente textuais.

3.2.2.3. Design Ativista
O Design Ativista faz parte do portal de noticias Midia Ninja, onde constam

como colunistas. A coluna se propdée como um espaco colaborativo para o debate
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mais aprofundado e diverso, para se ter novas formas de pensar o design e o

ativismo. A coluna ndo é atualizada com constancia certa, mas ainda esta ativa.

Figura 15 - Pagina principal da coluna Design Ativista

L) QUEMSOMOS v NOTICIAS v OPINIAO v LOJA FINANCIE CONTATO O

Design Ativista

A Relagdo entre Gentrificacdo, 0 papel do design de experiéncia
Especulacdo Imobiliaria e Design na transicao para a moda circular
Grafico nas Grandes Metrépoles ooe
3013 [<]¥]o] ) )
dode:

0 Design a favor do que vocé

acredita,

Sobre a Mobilizagdo Criativa: Invisiveis, as mulheresda
Elementos e Possibilidades no costura sustentam a industria da
Design Ativismo moda

[Ol<]v]o]

Fonte: Design Ativista, Midia Ninja (2023)

O website possui baixa complexidade, ndo utiliza imagens, nem midias
interativas e apresenta as matérias em duas colunas. Apresenta fonte serifada para
titulo e corpo de texto, assim como uma paleta de cores na escala de cinzas.
Possui usabilidade e acessibilidade habitual, mas consta com recurso de player de

audio para leitura das matérias.

Figura 16 - Coluna Design Ativista, pagina de texto

(A QUEMSOMOS v  NOTICIAS v OPINIAO v LOJA FINANCIE CONTATO O

A Rela(;ﬁo entre Gentrificagio,
Especulacdo Imobiliaria e Design
Grafico nas Grandes Metropoles

oo

» o
Por Henrique André*

A medida que as cidades se desenvolvem e evoluem, o design

gréfico tornou-se uma ferramenta fundamental na reconfiguracéo

do espago urbano. A gentrificacéo e a especulago imobilidria sao

forgas motrizes por trés da transformacao das cidades e o design DESIGN ATIVISTA
grfico desempenha um papel critico na narrativa visual que

impulsiona essas mudangas. 0Designafavor do que vocé

d
Nesse texto vamos pensar como o design gréfico pode ser tanto um

acredita
instrumento de resisténcia quanto um motor de transformacao nas &
dinamicas urbanas, contribuindo para a compreensao dos desafios

e oportunidades enfrentados pelas grandes metr6poles no século

XXL

As grandes metropoles ao redor do mundo estao passando por

mdaneae nenfr TR

Fonte: Design Ativista (2023)
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3.2.2.4. Revista Cliché

A revista cliché é uma publicacdo independente e colaborativa idealizada por
estudantes de Design da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR). A
revista iniciou em 2010, com uma primeira edicdo impressa, e finalizou sua

atividade on-line em meados de 2015.

Figura 17 - Pagina principal Revista Cliché

Fonte: Revista Cliché (2023)

A pagina principal do website conta com um menu lateral dividido em se¢des
(paginas, destaques e parceiros) e conta com uma disposi¢cdo de texto em cinco
colunas com rolagem infinita. Cada bloco de texto tem sua propria imagem como
banner. Além do menu lateral, ha um filtro de categorias na area superior da tela.
Observa-se também o uso predominante das cores amarelo e cinza. Dessa forma,
podemos constatar que a mancha grafica exposta na pagina principal € impactante,
deixando como consequéncia muito estimulo visual pela quantidade de elementos

sem ter um respiro adequado.
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Figura 18 - pagina de texto Revista Cliché

Fonte: Revista Cliché (2023)

Ja na pagina de texto temos o uso de tipografia sem serifa no titulo e corpo
do texto, sendo que no titulo se apresenta na versdo em italico. O texto dispde-se
de maneira tradicional: com banner ilustrativo, titulo em evidéncia e texto em uma
unica coluna. A leitura é feita em rolagem infinita, em que, no final da tela, temos a
apresentacao do autor e a segao de comentarios. Nessa pagina podemos verificar
que ha um consideravel espaco livre, em que poderia ser aproveitado de maneira

mais favoravel.

3.2.2.5. Estudos em Design

A revista académica Estudos em Design é o periddico oficial da Associacao
Estudos em Design, de carater multidisciplinar, com fins de disseminagdo de
conteudo cientifico e educacional acerca do design. A revista tem como
periodicidade semestral, com duas publicagbes ao ano no més de maio e

setembro.

Importante salientar que € necessario fazer uma distingdo quanto aos

periddicos académicos em referéncias as outras revistas digitais presentes nesta
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analise, visto que os peridodicos sdo organizados por uma articulagdo de
professores, cujo maior objetivo € promover a divulgagéo de estudos e trabalhos
cientificos em design. Sem ter, portanto, fins lucrativos e até mesmo investimento

privado.

Figura 19 - Revista Estudos em Design
ESTUDOS EM DESIGN

IDIOMA
ACESSO  CADASTRO  PESQUISA  ATUAL  ANTERIORES  NOTICIAS BMISSA INDEXADORES =

v.31,n.2(2023) Ajuda do sistema

USUARIO

on [
1 Senh:
Estudos em Design E
Submissdes.

Noticias + visualizar

« Assinar

CHAMADA DE TRABALHOS 2024

Os artigos deverdo ser submetidos até 15 de Novembro de 2023.

A Estudos em Design - Cl s CAPES Al na Area
tra

balhos

sobre o design no Brasil e em ambito internacional I

Publicado: 2023-07-16

TAMANHO DE FONTE
v. 31, 0. 2 (2023): 30 anos de exceléncia A A Al

L. INFORMAGOES
Sumario

Carta an laitar

Fonte: Estudos em Design (2023)

O website apresenta um menu principal dividido por categorias e um menu
lateral onde podemos encontrar recursos de filtragem, login do usuario, barra de
pesquisa, alteragao de idiomas e de fonte. A revista nao se utiliza de imagens, nem
para ilustrar a capa de suas edi¢cbes, nem para banner de artigos. Utiliza duas
tipografias, uma sem serifa para corpo de texto e para os menus (superior e

lateral), e uma com serifa para titulos.

Cada edicao da revista é apresentada em lista, onde se encontra 0 numero
da edigao seguido por seu titulo e, em seguida, o sumario, em que se encontram

as categorias: carta ao leitor, editorial, quadro editorial e artigos.
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Figura 20a - Pagina da edicéo

Carta ao leitor + para Bibliotecarios

eito
Cristina Portugal

QPEN JOURNAL SYSTEMS

Editorial

30 anos de registros da pesquisa cientifica em Design. Viva a EED! PDE
Monica Moura

Quadro Editorial

Quadro edit PDE

Artigos

A Manifestacio de "Munc cial" em Hannah Arendt e no Camp esi £D!
Marli . Everling, Roberto . Kahimeyer Mertens

Dislogos entre Desian e Surdez: reflexdes a partir o entrelacamento entre teoria e prtica no grupo de pesquisa em PDE

desionimagem()matéria
Julie de Araujo Pires, Marcelo Gongalves Ribeiro

Ainfluéncia do IMC de mulheres adultas na percepcio de desconforto no uso de sutids: discussdes sobre o design de PDE

vestusrio intimo femining
Ana Caroline Marques Miranda, Fausto Orsi Medola, Luis Carlos Paschoarelli

Self-Service Aversion: correlations between Experience Design and rejection of bank ATMs by some users PDE
Rian Dutra da Cunha, Rodrigo Luls de Souza da Silva

Book design poltics in the context of new PDF
Gabriella Nair Figueiredo Noronha Pinto, Sérgio Antonio Silva

Beneficios e desafios na pratica de lean MVP: uma revisio de estudos de caso PDE
Patricia Teixeira Parrela, Elton Moura Nickel, Flévio Anthero Nunes Vianna dos Santos

Influence of typographic properties on user experience in digital interfaces 13
Mauricio Elias Klafke Dick, Maira Woloszyn

0 problema 4 interpretacao: da abordagem informacional & hermenéutica nos estudos em design (com e0E

especial atenco aos anos 1973 & 1992)
Daniel B. Portugal, Wandyr Hagge

A abordagem da Micro-Histéria e a pesquisa em Historia do Design no Brasi 3
Marcos da Costa Braga, Eduardo Camillo Kasparevicis Ferreira

Ensino de Historia do Design para alunos com deficiéncia auditiva PDF

Marcio James Soares Guimaraes, Cristina Portugal, Monica Moura

Fonte: Estudos em Design (2023)

Figura 20b - Pagina de artigo Estudos em Design
ESTUDOS EM DESIGN

IDIOMA
INDEXADORES =

cAP. SOBRE ~ ACESSO  CADASTRO  PESQUISA  ATUAL IORES ~ NOTICIAS S

V.31, n. 2 (2023) > Everling Ajuda do sistema

USUARIO

Login
A Manifestagao de "Mundo Artificial" em Hannah Arendt e no Campo do Design Senhal
Marli T. Everling, Roberto S. Kahimeyer Mertens. O Lembrar ususrio
Resumo NOTIFICACOES

« Visualizar

0 objetivo foi discutir os significados associados ao "mundo artificial”, apresentado por Arendt em "A Condigdo Humana" para identificar possiveis Assinar
vinculos com o campo do Design. A metodologia abrangeu a andlise do "mundo artificial” no pensamento de Arendt e no campo do Design; foram
considerados os vinculos com abordagens do Design contemporane resltando em perspectivas e proximos passos para um contexto de crescente )
complexidade e crise ecolégica. CONTEUDO DA REVISTA

Pesquisa
Palavras-chave Escopo da Busca

Todos <
Design, Instrumentalidade, Homo Faber, Mundo Artificial

procurar

Texto completo:

poE
Referéncias

TAMANHO DE FONTE
ARCHER, B. Time for a Revolution in Art and Design Education. In: RCA papers, N. 6, 1978. 9 p. a5 A
ARENDT, H. A Condicio Humana. 13a. ed. S&0 Paulo: Forense, 2020. 468 p. Verso Kindle INFORMACOES
BOHANNAN, P. How Culture Works. New York : Free Press, 1995. 318 p. Versdo Kindle. ¢ paraei
BUCHANAN, R. Wicked Problems in Design Thinking. In: Design Issues. Volume 8. Primavera. 1992, pp. 05-21. * Para Bibligtacirios

Fonte: Estudos em Design (2023)

A pagina do artigo apresenta somente titulo, resumo, palavras-chaves e
referéncias. Para ler o texto completo, o usuario € levado para outra pagina dentro
do mesmo website onde encontrara o botdo “Baixar este arquivo PDF”. Portanto,
podemos concluir que o website da revista Estudos em Design tem usabilidade
razoavel, pouco atrativa visualmente; fornece boa legibilidade e recursos de

acessibilidade.
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3.2.2.6. Arcos Design
A revista académica Arcos Design é uma publicagao digital semestral do
programa de pos-graduacao em Design da ESDI/UERJ que recebe artigos em fluxo
continuo. Cada edicdo é dedicada a uma tematica especifica que direciona as

secoes da revista.

Figura 21 - pagina principal Arcos Design

Cadastro  Acesso

Atual Arquivos Anuncios Sobre v Q Buscar

Sobre a Revista Enviar Submissdo

A Revista Arcos Design - classificacao no Qualis CAPES B1 na Area de Design, Arquitetura e Urbanismo - € uma
publicagao digital semestral do Programa de Pés-Graduagdo em Design da ESDI/UER] que recebe artigos em fluxo
continuo. Cada volume é dedicado a uma temética especifica que norteara as se¢ges da revista.

Idioma
™ Deutsch
Chamada aberta para volume 17, n.2 (2024) Chamada aberta para volume 17, n.1 &5 English

(2024) I= Espafiol (Espafia)

A revista Arcos Design estd com chamada aberta de artigos para o volume 17, n.2 [ Frangais (Canada)

- Designs por vir: Pensar, narrar e praticar outros mundos prazos para publicagéo de artigos [ 1 Italiano

= Portugués (Brasil)
Prazo de envio dos textos: 31 de janeiro de 2024.

N . . = eMnVikd
Previsao de publicagdo: inicio do sequndo semestre de 2024. = eMn
Editora wvidada:
Marina Sirito (Professora assistente substituta no Departamento de Comunicagao
{ ¥ & Palavras-chave

Visual Design da EBA/UFR] e doutora em Design pela ESDI/UER])

Fonte: Arcos Design (2023)

Assim como na Revista Estudos em Design, por ter cunho académico, a
Arcos Design tem um website similar: menu superior com categorias, menu lateral
com recurso de filtro, palavras-chaves e idiomas. O diferencial da Arcos Design é
que ela se utiliza de cores para diferenciar palavras com link e também usa
imagens para capa de cada edi¢ao, deixando o ambiente virtual mais organizado e
com maior estimulo visual (Figura 22 e 23). O website utiliza de uma unica fonte

tipografica sem serifa.
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Figura 22 - Pagina edi¢des anteriores Arcos Design

Fonte: Arcos Design (2023)
A pagina de artigo (Figura 23) exibe o titulo do texto em evidéncia, assim
como a capa da edigao na qual o artigo esta presente, seguido pelas informagdes

dos autores, resumo, palavras-chave e referéncias.

Figura 23 - Pagina de artigo

Enviar Submissao
Tramas do Projeto Ponto Firme: transversalidades entre design e Ldioma
vulnerabilidade social
™ Deutsch
& English

= Espafiol (Espafia)

L1 Francais (Canada)
(des)construindo o campo:

: 6 [ taliano
Cristiane Mesquita lransfarma;_oes, reflexoes ) )
Universidade Anhembi Mor e contestagdes nas teorias Portugués (Brasil)
e préticas de design = ik

DOT: https://doi.org/10.12957 /arcosdesign.2023.73236

Palavras-chave
Palavras-chave: design, transversalidade, autonomia, Projeto Ponto Firme

Resumo

Este artigo aborda transversalidades no campo do design, por meio de uma
investigago sobre processos, produtos e desdobramentos do Projeto
Ponto Firme, criado pelo designer de moda pernambucano Gustavo

Silvestre. Para tanto, algumas dessas relagdes séo discutidas, por meio das @ POF

premissas do Design Justice, bem como do conceito de autonomia e de

“design autbriomo”, em sintonia com a obra do antropélogo colombiano Informagées
Arturo Escobar. Os materiais s3o derivados de pesquisa documental e de T
campo, acerca do Projeto, com destaque para o documentario O Ponto o

12-07-2023

Firme (2020, dirigido pela cineast Laura Artigas. O filme encaminha o
enfoque para a primeira colecdo desfilada na 45° edicdo da Sio Paulo
Fashion Week (2018) que s&o articulados com os fundamentos tedricos. O
intuito & enfatizar possibilidades em torno de projetos e processos menos
hierarquizados e mais permeavels a saberes informals no campo do design,
co participacio de grupos socialmente vulneraveis em

Fonte: Arcos Design (2023)

Portanto, podemos concluir que mesmo tendo suas similaridades com a
Estudos em Design, a Arcos Design tem um website mais interessante visualmente
e mais organizado, facilitando sua usabilidade; ndo conta com recursos de

acessibilidade, mas tem uma boa legibilidade e contraste.
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3.2.2.7. Superinteressante

A revista Superinteressante é uma revista brasileira de divulgagao cientifica e
cultural, publicada mensalmente pela Editora Abril desde 1987. Em 2011, a
Superinteressante langa sua primeira versdo digital, voltada para suporte em
dispositivo movel, o tablet - sendo uma das pioneiras a fazer essa transposigao da
midia impressa ao digital.

Figura 24 - Pagina principal Superinteressante

Fonte: Superinteressante (2023)

O website conta com um menu superior onde consta a area do usuario, area
de assinatura, barra de pesquisa, se¢des da revista e um menu hamburguer - em
que inclui-se as mesmas seg¢des da revista que aparecem no menu da pagina
principal. Podemos observar que a matéria com maior destaque na Home, “Voo
375: o (quase) 11 de setembro brasileiro”, € a mais recente (Figura 24).
Posteriormente, ha a disposi¢ao de categorias em colunas, seguidos por matérias

que ndo acompanham imagem de banner (Figura 24b).
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Figura 24b - Pagina principal Superinteressante

Fonte: Superinteressante (2023)

Torna-se importante dar destaque a pagina da edicdo do més da revista,
onde podemos encontrar listado a carta ao leitor, matéria de capa e matérias
divididas em subsec¢des tematicas. A disposicdo dessas matérias se encontra na

vertical, mostrando imagem banner, titulo e um pequeno resumo.

Figura 25 - Edicdo do més Superinteressante

Fonte: Superinteressante (2023)
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A pagina principal segue com segdes somente para midias audiovisuais,
sendo elas video e podcasts. Ambos tém suas proprias categorias e se

movimentam com rolagem horizontal na interface.

Figura 26 - Sec¢ao de podcasts

Fonte: Superinteressante (2023)

Desse modo, observa-se que a revista digital Superinteressante aproveita de
uma maior gama de cores, fontes tipograficas e imagens para dar maior dinamismo
ao seu website. Tem uma boa usabilidade, mas que pode vir a se tornar confusa

para o usuario ao tornar repetitivo algumas funcionalidades.

3.2.2.8. Piaui

A Piaui € uma revista mensal brasileira de jornalismo, comentarios, critica,
ensaios e charges. Langada em 2006, a revista tem sua edi¢do impressa cuidada
pela Editora Abril e seu website hospedado pela Folha de S. Paulo, no entanto, ndo
€ pertencente a nenhum dos dois grupos. A revista pode ser enquadrada no que se
convencionou chamar de jornalismo literario, uma vez que apresenta elementos
comuns a producao literaria, como a enumeracéo de cenas, a descricao detalhada
de ambientes e personagens e a fuga da objetividade. Além disso, o periddico nao
tem uma tematica especifica, ndo aborda temas explorados pela midia, ndo tem

manchete de capa e ndo tem uma linha editorial definida.
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Figura 27 - Pagina principal

Fonte: Piaui (2023)

A disposicdo da pagina principal do website favorece matérias mais
recentes, ao lado da capa da edicdo do més. Também utiliza do recurso de banner
para cada matéria, ao lado de seu titulo e um pequeno resumo do tema tratado.
Podemos encontrar um uUnico menu para o website, onde estdo as categorias
principais e a barra de pesquisa. Quanto a paleta de cores, ha uma tonalidade de
cor primaria, o laranja, e uma paleta de escala tonal cinza para uso secundario. Se
utiliza de uma tipografia sem serifa em caixa alta para dar mais evidéncia aos
titulos dos artigos e também emprega uma fonte serifada para o corpo do texto das

matérias.

Ao se tratar da pagina de podcasts, ha um banner principal destacando o
episddio de maior relevancia, seguido por trés colunas de episdédios com postagem
mais recente. Importante salientar que a Piaui tem como um dos seus maiores
produtos diversas séries de podcasts e, mesmo sendo o segundo item no menu

principal, nota-se uma dificuldade em apresenta-los de maneira mais eficiente.



92

Figura 28 - Pagina de podcasts

Fonte: Piaui (2023)

Dessa forma, concluimos que o website tem boa performance no quesito
usabilidade, utiliza do contraste de cores como recurso para dar evidéncia ao que

necessita e oferece boa legibilidade.

3.2.2.9. Sintese dos dados obtidos

Para sintetizar a analise das 8 revistas digitais de forma clara e objetiva, foi
construido o quadro 14, usando como critério aspectos positivos e negativos
explicitados no referencial teérico de design editorial voltado a produtos digitais (ver

topico 2.4).

Quadro 14 - Sintese da analise de similares

Revista digital Descricao Pontos Pontos negativos
positivos
Revista recorte Revista digital estilo 1- Boa usabilidade | 1- Baixa interatividade
blog com textos de 2- Simplicidade 2 - Sem area dedicada ao
opinido acerca do 3- Bom contraste usuario
design e areas afins. 4- Uso de imagens | 3- Tipografia do menu
ilustrativas hamburguer em tamanho
5- Utiliza maior pequeno, dificultando a
numero de cores leitura
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Teoria do design

Website estilo blog onde
consta divulgagao de
artigos académicos,
assim como matérias de
opinido. Fomenta o
debate sobre o papel
social do design.

1- Boa usabilidade
2- Cada categoria

tematica apresenta
um pequeno texto

introdutério

3- Utiliza imagens

para dar destaque

a frases do texto

1- Baixa interatividade

2 - Sem area dedicada ao
usuario

3- Nao utiliza cores,
somente preto e branco
4- Mancha grafica
expressiva na pagina de
texto

Design ativista

Design Ativista

Coluna do portal de
noticias Midia Ninja.
Consta como um
espago colaborativo
para debater o design.

1- Baixa
complexidade de
uso

2- Acessibilidade:
contém recurso de
player de dudio

1- Baixa interatividade

2 - Sem area dedicada ao
usuario

3- N&o utiliza cores,
somente preto e branco
4- Nao é interessante
visualmente

5- Nao utiliza imagens

6- Sem barra de pesquisa

Revista Cliché

Website estilo blog
idealizada por
estudantes de
graduagao em design.
Contém textos de

1- Uso de filtro
para pesquisa

2- Maior uso de
cores

3- Uso de imagens

1- Poluigao visual

2- Pagina principal em
rolagem infinita

3- Menu lateral exposto
com informagdes pouco

opinido acerca do ilustrativas relevantes
design e da cultura pop. 4- Baixa interatividade
Estudos em design Revista académica da 1- Usabilidade 1- Nao utiliza cores
uuuuuuuuuu Associacao Estudos em | descomplicada 2- Nao utiliza imagens
Design. Contém 2- Oferece 3- Pouco interessante

classificagdo Qualis
CAPES A2.

recursos de
acessibilidade

3- Bom
mecanismo de
procura

4- Contém pagina
do usuario

visualmente

4- Tipografia em tamanho
pequeno, dificultando a
leitura

4- Baixa interatividade

Arcos Design

Publicacao digital
semestral do programa
de poés-graduagao em
Design da ESDI/UERJ
que recebe artigos em
fluxo continuo. Contém

classificagdo no Qualis
CAPES b1

1- Contém uma
imagem de capa
para cada edicao
2- Utiliza a cor azul
para diferenciar
frases clicaveis

3- Contém pagina
do usuario

1- Segdes na pagina
principal expostas de
maneira confusa

2- Pouco interessante
visualmente

3- Baixa interatividade

Superinteressante

Revista brasileira de
divulgacgéo cientifica e
cultura, publicada
mensalmente pela
Editora Abril desde
1987.

1- Bom uso de
cores

2- Usabilidade
descomplicada

3- Website com
maior dinamismo
4- Contém pagina
do usuario

5- Utiliza imagens

1- Muita repeticao de
segoes e matérias na
pagina principal

2- Alta quantidade de
informagéao
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Revista Piaui Revista mensal 1- Boa usabilidade | 1- Dificuldade para
brasileira de jornalismo, | 2- Visualmente apresentar os podcasts
comentarios, criticas, interessante de maneira eficiente

3- Uso de cores

4- Apresenta
pequenos resumos
para cada matéria

ensaios e charges.

Em posse dessas informagdes, podemos considerar que € essencial que uma
revista digital em uma plataforma website tenha como ferramentas principais uma
boa usabilidade, um bom contraste e uma baixa complexidade de uso, porém
convém ainda considerar que nao € s6 disso que se compde um design de
interface. Ao longo dessa anadlise, nota-se a importancia de um website com
recursos visuais interessantes para o leitor, sejam eles uso de imagens, cores e
sons para diferenciar seus conteudos e fazer com que sejam mais receptivos e
melhor absorvidos. Além disso, € necessario salientar que o uso desses recursos
nao impede uma utilizagdo equilibrada e inteligente, sem causar uma poluigao

visual e uma mancha grafica carregada que possa vir a ser prejudicial para o leitor.

3.2.3. Experiéncia com grupo focal

Ao considerar uma abordagem de cunho humanista e centrada no ser humano,
o designer deve identificar as necessidades, barreiras e restricdes pela perspectiva
do publico-alvo. Com intuito de melhor compreensao das vivéncias e dificuldades
dos estudantes de design, assim como para tragar estratégias pedagdgicas para a

revista digital, utilizou-se a ferramenta de grupo focal.

Segundo Backes et al (2011), o grupo focal se caracteriza por uma técnica
qualitativa de coleta de dados, no qual se trata de uma entrevista em grupo, na
qual a interagao configura-se como parte integrante do método. No processo, 0s
encontros grupais possibilitam aos participantes explorarem seus pontos de vista, a
partir de reflexdes sobre um determinado fenébmeno social, em seu proprio
vocabulario, gerando suas proprias perguntas e buscando respostas pertinentes a
questao sob investigacdo. Desse modo, o grupo focal pode atingir um nivel

reflexivo que outras técnicas n&o conseguem alcancgar, revelando dimensdes de
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entendimento que, frequentemente, permanecem inexploradas pelas técnicas
convencionais de coleta de dados. Portanto, o grupo focal representa uma fonte de
coleta de dados que intensifica 0 acesso as informagdes acerca de um assunto,
seja pela possibilidade de gerar novas concepgbes ou pela analise e
problematizacdo de uma ideia em profundidade. Desenvolve-se a experiéncia a
partir de uma perspectiva dialética, na qual o grupo possui objetivos comuns e seus
participantes procuram aborda-los trabalhando como uma equipe. Nessa
concepgao, ha uma intencionalidade de sensibilizar os participantes para operar na

transformacao da realidade de modo critico e criativo.

Ainda, de acordo com os autores (Backes et al, 2011), estudos que utilizaram o
grupo focal demonstram ser esse um espago de discussdo e de troca de
experiéncias em torno de uma determinada tematica. Além disso, o grupo estimula
o0 debate entre os participantes, permitindo que os temas abordados sejam mais
problematizados do que em uma situagao de entrevista individual. Essa técnica
vem sendo utilizada para explorar as concepgdes e experiéncias dos participantes,
podendo ser usada para examinar ndo somente o que as pessoas pensam, mas
como elas pensam e porque pensam assim. O grupo focal pode facilitar, ainda, a
discussdo de temas que normalmente sdo poucos explorados ou até mesmo

evitados, visto que tendem a gerar comentarios mais criticos.

Para o grupo focal deste trabalho, foram convidadas 6 pessoas, dentre elas: 4
estudantes de graduacdo, 1 bacharel em design e 1 pds-graduando em design.
Considerou-se importante convidar participantes com distintas experiéncias e em
diferentes fases de vida, tendo sua conex&o a passagem pela graduagdo em
design. Outra caracteristica para a selegdo dos participantes foi a afinidade com
teoria critica - possibilitando a escolha de uma leitura mais robusta e nao de nivel
iniciante. Assim, pode-se verificar diferentes niveis de maturidade e de vivéncias,

deixando a discussao do grupo mais rica e frutifera.

Entdo, a atividade foi organizada da seguinte maneira: os participantes deveriam
realizar a leitura de um artigo indicado previamente para que o texto fosse debatido
no encontro presencial. Para a selegdo do artigo, foram determinados alguns

critérios expostos no Quadro 15.
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Quadro 15 - Critérios para selecéo do artigo para leitura do grupo focal

Critérios para seleg¢ao do artigo para leitura do grupo

focal

Ter sido publicado em um dos periddicos académicos
analisados na pesquisa qualitativa do item 3.2.1

Numero de paginas menor ou igual a 20

Complexidade média de leitura

Ter uma visdo mais critica ao design e ter uma tematica
similar ao que foi debatido na fundamentagao tedrica deste
trabalho

Ter um titulo mais amigavel

Acerca da questdo do grau de complexidade, foram entendidos como critérios
relevantes para essa definicdo: vocabulario, conceitos, legibilidade, objetividade,
coeréncia, grau de compatibilidade com o nivel da proposta do texto. Os critérios,

portanto, levam em conta o contexto do publico-alvo.

Dessa forma, a selecdo do artigo foi realizada de maneira conjunta com a
orientacéo e retirado da revista Arcos Design (ESDI-UERJ) - periédico académico
que foi analisado anteriormente (ver seg¢do 3.2.2.6). Logo, o artigo escolhido para
leitura foi Por um design desacomodado: reflexées e analises do campo de autoria
de Nina Reis Cortes e de Denise Berruezo Portinari?® (Anexo A), publicado no
expediente volume 15, n.2, 2022. Dentre suas caracteristicas estdo: 15 paginas
totais de texto; titulo claro e amigavel; uma abordagem de escrita de média
complexidade; e, por fim, as autoras partem de um ponto de vista critico sobre o
campo do design. Ja quanto ao seu conteudo, as autoras (Cortes; Portinari, 2022),
ao fazerem uma breve revisao bibliografica, se propdem a problematizar o campo
do design, tecendo uma critica ao atravessamento do campo do design por ideais
neoliberais, que promovem uma aproximacdo entre as suas narrativas e 0s

discursos gestoriais.

? Disponivel em: < https://www.e-publicacoes.uerj.br/arcosdesign/article/view/67809 > Acesso em 27
de outubro de 2023
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Com a definicdo dos participantes e o artigo para leitura - e tendo em vista que o
objetivo do encontro era angariar informacées acerca do publico-alvo e suas
dificuldades, para assim delinear estratégias pedagdgicas - foi elaborado um roteiro

em quatro momentos, para organizar o andamento do encontro (Quadro 16).

Quadro 16 - Roteiro para o encontro do grupo focal

Momentos Descricao

1- Acolhimento e apresentagao dos participantes;
10
(20min) 2- Agradecimento geral;
3- Retomada do artigo: apresentagao das autoras, do
periédico e do contexto;
2° 4- Impressdes gerais dos participantes sobre o texto: o que
(40min) acharam do texto; quais dificuldades de compreenséao
tiveram; quais percepgdes tiveram sobre a linguagem
utilizada no artigo;
30 5- Abordagem e discussao sobre os conceitos mais
(30min) especificos do texto (neoliberalismo, virada gestorial,
discurso gestorial, metodologias, design politico etc);
6- Fechamento do processo, questionamento e solicitagcio:
40 como os participantes apresentariam esse texto; como
(30min) torna-lo atrativo;
7- Solicitacdo de feedback da atividade e encerramento do
encontro.

O encontro do grupo focal foi realizado no dia 7 de dezembro de 2023, as 19h,
na Faculdade de Arquitetura da UFRGS. A duragao da reunido foi estimada em 2h,

para que tivesse tempo de o debate seguir adequadamente.

Desse modo, para sintetizar as informagdes coletadas referente ao 2° e ao 3°
momento, foi realizada uma nuvem de palavras (Figura 30). O uso dessa
ferramenta se justifica, pois, ao agrupar as informagdes que mais se repetiram,

auxilia em uma melhor compreensao do que foi conversado entre os participantes.
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Figura 30 - Nuvem de palavras referente as informacgdes coletadas do Grupo Focal

Importante salientar que, durante a discussao, os participantes demonstraram
ter preocupacdo ao ler textos académicos pela suposta alta complexidade,
desconexao, alta quantidade de informacgdes e pela dificuldade em entendimento
de conceitos basicos. Um dos apontamentos também foi a falta de incentivo ao
pensamento critico e a leitura durante a graduagao em design. Para exemplificar a
situagdo, um dos participantes relatou a dificuldade em entender artigos que
contenham referéncias durante o texto, chegando a preferir materiais que nao as
contenham. Isso demonstra a falta de costume frente ao estudo de artigos
académicos. Contudo, também relataram que a experiéncia de leitura do artigo

escolhido foi como uma montanha-russa, tranquila, leve, mas intensa.

Ao chegar no 4° momento, em que foi solicitado para que pensassem
coletivamente maneiras de deixar a leitura do artigo mais atrativa e dinamica, foram

sugeridos os seguintes ajustes:
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Quadro 17 - Solugdes levantados no 4° momento do Grupo Focal

Apresentar uma contextualizagao atrativa sobre o
problema tratado

Compartimentagao do texto por subtitulos ou por abas

Nao revelar o artigo imediatamente

Conceitos chaves por segao

Solugoes apontadas Conter mais imagens

pelo grupo focal

Palavras chaves grifadas ao longo do texto

Titulo alternativo

Férum para troca de ideias

Adigcao de comentarios explicativos

Pequena biografia do autor

Possibilidade de o leitor adicionar comentarios

A partir das sugestdes debatidas pelo grupo, podemos entender que os
participantes prezam por uma leitura assistiva e mais exemplificativa, ao sugerirem
ferramentas de motivagao e que ja explicam ao leitor termos e conceitos utilizados,
fazendo com que o tempo de permanéncia no texto seja maior. Assim como uma
leitura mais compartimentada, subdividida, demonstrando a existéncia de uma
dificuldade em manter a atengcdo e concentragdo durante a leitura de materiais
académicos. Os participantes também evidenciaram que um titulo mais convidativo
e um resumo atrativo, que ja demonstre o contexto e o problema tratado no
material, € de suma importancia quando falamos sobre interesse, desejo e
disposicao do leitor e, portanto, sobre ter uma menor taxa de desisténcia. Cabe
ressaltar que algumas das sugestdes trazidas pelo grupo, como a leitura
comentada, compartimentada e titulo alternativo, apesar de serem possiveis
estratégias pedagdgicas, acabam por interferir na criagao e nos direitos do autor ao
tratar-se da reproducdo do artigo. Dessa forma, neste projeto optou-se por
trabalhar com uma leitura comparativa, trazendo outros autores referentes naquele
tdpico; assim como priorizar artigos que, por opcédo do autor, ja contenham

subtodpicos durante o texto.
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No fim, a experiéncia do grupo focal, para além de seu propdésito inicial deste
trabalho, serviu para que estudantes de design se encontrassem para discutir e
relatar suas vivéncias. Ao finalizar o encontro, os participantes relataram
empolgacédo para ler mais textos teodricos, ainda mais pela experiéncia ter sido
muito enriquecedora e acolhedora. Isso demonstra que ter um espago seguro de

acolhimento e de trocas € muito importante para a sensibilizagcdo e conexao do

grupo.

3.3. Escopo

A fase de escopo do projeto se da por meio da definigao dos recursos, funcdes e
conteudo que o produto oferecera aos usuarios. Por conseguinte, as
especificagdes funcionais e requisitos de projeto serdo delineadas com base nas
informagdes obtidas no plano de estratégia. Durante esta etapa, também foram
delineados o conceito do projeto e 0 seu conteudo. Neste momento, inicia-se a fase
de criacao, seguindo a metodologia HCD, na qual os dados sao analisados para

identificar padrdes e oportunidades (IDEO, 2011).

3.3.1. Necessidades do usuario e requisitos de projeto

Com base no estudo realizado e nas analises explicitadas na fase de estratégia
(ver 3.2), definiu-se que o objetivo principal da revista digital consiste em auxiliar os
estudantes de design na procura por material tedrico com teor mais critico sobre
design e que, além de disponibilizar os artigos, também seja plataforma
pedagogica facilitadora de estudos. E, assim, ajudar a fomentar uma visédo

critico-reflexiva dos futuros profissionais no campo do design.

Assim, a partir da andlise da coleta de informagbes realizada, com foco nas
dificuldades do publico-alvo, foi possivel identificar suas principais necessidades,
as quais estdo listadas no quadro a seguir, sendo estabelecido o grau de

importancia: N1, mais importante; N6, menos importante (Quadro 18).
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Quadro 18 - Necessidades do usuario

Caédigo Necessidade do usuario

N1 Leitura comparativa

N2 Necessidade de um glossario conceitual

N3 Maior contextualizagcao da problematica do texto

N4 Contextualizacao sobre o autor do artigo

N5 Compartimentalizacao do texto para pausas

N6 Possibilidade de realizar comentarios durante o texto

Com as necessidades dos wusuarios especificadas, optou-se pelo
estabelecimento dos requisitos de projeto com base nas necessidades dos
usuarios, definidas no plano estratégico, a fim de proporcionar um resultado
alinhado com o publico-alvo e seus desejos, conforme exposto no quadro 19.
Importante salientar que os requisitos funcionais foram baseados nas

possibilidades que a plataforma Wix oferece.

Quadro 19 - Requisitos de projeto

Caédigo Requisitos de projeto

R1 Possuir contextualizacgdo inicial dos artigos;

R2 Fornecer explicacdo de conceitos chave;

R3 Incluir férum para debate;

R4 Conter indicagdes de conteudos complementares;
R5 Oferecer biografia do autor;

R6 Possuir se¢ao para perfil do usuario

R7 Utilizar elementos graficos visuais

Para melhor compreenséao dos requisitos estabelecidos e suas necessidades

originarias, elaborou-se um quadro de correspondéncia (Quadro 20).
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Quadro 20 - Correspondéncia entre necessidades do usuario e requisitos de projeto

Necessidades do usuario

Requisitos de projeto

N1- Leitura comparativa

R1- Possuir contextualizacgao inicial dos

artigos;

R2- Fornecer explicacdo de conceitos
chave;

R4- Conter indicagdes de leituras
complementares;

N2- Necessidade de um glossario
conceitual

R2- Fornecer explicacéo de conceitos
chave;

N3- Maior contextualizagao da
problematica do artigo

R1- Possuir contextualizacao inicial dos
artigos;

R4- Conter indicacdes de conteudos
complementares;

N4- Contextualizagdo sobre o autor do
artigo

R3- Oferecer biografia do autor;

N5- Compartimentalizagao do artigo
para pausas

R6- Utilizar elementos grafico visuais

N6- Possibilidade de o usuario realizar
comentarios

R5- Possuir seg¢ao para perfil do
usuario
R3- Incluir férum para debate;

3.3.2. Conceito

Ao entender que este trabalho, além de uma proposta de revista digital,

também coloca em pauta a necessidade dos estudantes de design de se

aprofundar e se apropriar da teoria e problematizagées do préprio campo. Desse

modo, a conceituagao do projeto define-se em: instigar, engajar e difundir.

Instigar no sentido de criar o interesse necessario, a vontade de buscar e saber

mais; o “convite”. Ja ao engajar, o estudante aceita o “convite”, resultando em seu

comprometimento e motivagao, assim como na criacao de conexdes significativas

que estimulam a participacéo ativa. E, por conseguinte, difundir, referindo-se ao ato

de disseminar e propagar informagdes, ideias, conhecimento, de maneira a ser

compartilhada e tornada acessivel a um publico mais amplo.
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Logo, ao apresentar essas trés palavras em sequéncia, contemplamos a
dimensao de continuidade diante da teoria critica do design ja existente e
possibilita desenvolver uma base ao futuro desses estudantes e suas possiveis

colaboragdes ao campo.

3.3.3. Geragao de alternativas da interface

Durante essa fase, buscou-se desenvolver alternativas de interface
baseados nos estudos elaborados na Fundamentacéo Tedrica (topicos 2.3 e 2.4) e
no plano de Estratégia (topico 3.2). Por se tratar de alternativas, estes fatores seréo
aqui desenvolvidos de forma preliminar, sem foco no refinamento dos detalhes,
atividade que ocorrera no proximo tépico de Estrutura e Esqueleto (secédo 3.4).
Para essa etapa, foram desenvolvidas alternativas para a pagina principal, pagina

do artigo e perfil do usuario.

Para a pagina principal, foram criadas trés alternativas: a primeira, com
menu hamburguer, banner com capa da edi¢do e artigos em blocos; a segunda,
com menu hamburguer e menu horizontal com principais categorias, artigos em
blocos; ja a terceira, também utiliza o0 menu hamburguer e horizontal, assim como a
postagem “carta ao leitor” em primeiro plano, seguindo pelos artigos blocados
(Figura 31).
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Figura 31 — Geragao de alternativas: pagina principal

1. Simples 2. Blocado 3. Edigdo
Menu Menu hambarguer Menu hamburguer +
hamburguer, + principais principais categorias,

b ’ ] carta ao leitor em
anner com categorias, primeiro plano e

capa da edi¢gdo textos em blocos artigos blocados

Ja sobre a pagina de artigo, foram averiguadas possibilidades
principalmente acerca da rolagem da pagina e quantidade de texto exposto. Dessa
forma, se criou trés alternativas: a primeira, “trailer”, com uma pequena
amostragem do artigo e botao “continue lendo”, levando o usuario para a pagina do
periddico académico para ler o artigo na integra; a segunda possibilidade seria a
divisdo do artigo em paginas; e a terceira versao seria a de rolagem infinita da

pagina, com o artigo em sua total integridade (Figura 32).

Figura 32 — Geracgao de alternativas: pagina do artigo

1. Trailer 2. Parcial 3. Total
Amostragem Diviséio em Rolagem
curta do texto paginas infinita

“Continue lendo”

- EEE—— - SEE—— Y - SE—

E, por fim, a pagina do usuario, foram elaboradas alternativas em que a

primeira seria somente com informacgdes basicas do usuario; a intermediaria, com
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possibilidade compartilhamento, ultimas leituras, anotacdes e aviso de onde parou
na leitura do artigo; e, por ultimo, a alternativa “total”, com interagao direta com

outros usuarios e férum.

Figura 33 — Geragao de alternativas: pagina do usuario

1. Basica 2. Intermedidria 3. Total
Informacgdes Compartilhamento, Interagdo direta
bdsicas do Gltimas leituras, com outros
do usudrio anotacgoes, usudrios,
onde parou féorum
[ oo | B KX H X |

Nos topicos seguintes do desenvolvimento do projeto € possivel notar a
adaptagao das alternativas para as possibilidades da plataforma Wix (secédo 3.4.3 e
3.5.4). Dessa forma, a pagina principal acabou por misturar a primeira e a terceira
alternativa (artigos blocados com banner e texto do projeto editorial da edicdo em
evidéncia. Ja, a pagina do artigo findou na rolagem infinita. E na pagina do usuario,
pela viabilidade do Wix, foi possivel realizar o perfil do usuario com opcao de
compartilhamento e de ultimas leituras, assim como uma pagina de féorum para os

usuarios debaterem.

3.3.4. Definicao de conteudo

Para a definicdo e selecdo de conteudos, devido a plataforma digital
escolhida para a revista (website), considerou-se artigos académicos e conteudo
multimidia. A decisdo por oferecer conjuntamente material textual e multimidia para
o projeto se explicita no subtépico 2.3 da fundamentacgao tedrica deste trabalho, em
que podemos entender os beneficios de um ambiente hipermidiatico para a

educacao.
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Isto posto, a pesquisa qualitativa feita sobre os periddicos académicos
acerca da quantidade de artigos tedricos com uma visao critica sobre o design
(secédo 3.2.1), determinou-se dois periddicos dos quais seriam retirados os artigos
para integracdo do conteudo da revista digital. As revistas académicas
selecionadas foram a Estudos em Design (Associacao Estudos em Design) e a
Arcos Design (ESDI-UERJ). Ambas demonstraram melhor classificagdo pela
CAPES, tempo em atividade e maior enfoque em areas correlatas a uma visao
critica do design. Além disso, como de praxe no meio académico, os dois
periddicos sao licenciados  sob a licenca Creative Commons
Atribuicdo-Naocomercial 4.0 Internacional, que permite copiar e redistribuir o
material em qualquer suporte ou formato e adaptar, transformar, ou criar a partir do
material, desde que seja atribuido os créditos de maneira apropriada e para fins
nao-comerciais. Para a selecdo, foram levados em consideragcdo também a
quantidade média de paginas do artigo, nao ultrapassando 20 paginas totais, e o
nivel de complexidade. Assim, a partir da consulta com a orientacdo, foram

selecionados trés artigos:

Quadro 21 — Artigos académicos selecionados

Revista Ano  Edigao Guantidade
e paginas
Critica a énfase da
“imaterialidade” no . v. 30
campo do Design: | £Studosem | JoanaMartins | 555, | 12
) design Contino
uma perspectiva
marxista
desacomodado: Nina Reis Cortes .15
~ Arcos Design | e Denise Berruezo | 2022 : 17
reflexdes e analises o n. 2
Portinari
do campo
O mito do Luciana V.16
empreendedorismo Arcos Design Gongalves e 2023 N 1’ 17
€ a pratica do design Alberto Cipiniuk '
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De acordo com Portugal (2013), a multimidia se configura como um dos
meios mais eficazes para apresentar informacdes, ampliando substancialmente a
compreensao de uma mensagem. O uso de midias audiovisuais, segundo a autora,
apresenta diversas vantagens, tais como: a promogdo do desenvolvimento de
habilidades e a formagdo de conceitos; possibilita multiplas modalidades de
aprendizagem; aumenta a interatividade; facilita a aprendizagem por meios

graficos; e ajuda no aprendizado, por meio de narragéo audivel (Portugal, 2013).

A selecdo do conteudo audiovisual se baseou em episddios de podcasts,
videos e musicas. O podcast € uma forma de midia digital que consiste em uma
série de episodios de audio e/ou video, geralmente focados em um tema
especifico. Sdo distribuidos pela internet e podem ser transmitidos ou baixados
para serem ouvidos ou assistidos em dispositivos como computadores,
smartphones ou tablets. Os episddios de podcast sdo geralmente produzidos em
formato de conversa, entrevista, mondlogo ou narrativa, proporcionando aos
ouvintes uma experiéncia envolvente e informativa. Além disso, a natureza sob
demanda dos podcasts permite que os ouvintes escolham quando e onde desejam
consumir o conteludo. Dessa forma, foram selecionados diferentes materiais
audiovisuais que se relacionassem com a tematica do projeto (Quadro 22). Os
videos e os episoddios de podcasts foram selecionados levando em conta os
seguintes critérios: (i) participagao de designers; (ii) amplo alcance e facil acesso; e
(iii) serem produzidos por autores brasileiros. Apontamos ainda que essa lista ndo
€ exaustiva, a ideia € que ela seja atualizada inclusive a partir da participagao dos
leitores do férum. Acerca das musicas, foram levado em conta obras que tivessem
uma historia de luta e critica centrada na América Latina, que também sera

atualizada.

Quadro 22 — Materiais audiovisuais selecionados

Tipo de

Titulo .
material

Produtor Duracao Plataforma

Design e Marxismo Podcast Revolushow 2019 189min Spotify

Iraldo Matias - Critica CVDconvida a0

do fetichismo na Video \ 2021 120min Youtube

) . vivo
teoria do Design
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A revi;:iglgecorte Podcast Visual+mente 2022 123min Spotify
Designer precisa Podcast Visual+mente 2016 110min Spotify
saber escrever?
Latinoamerica Videoclipe Calle 13 20M 5min42s Youtube
Viramundo Videoclipe Gilberto Gil 1979 2min17s Youtube
Gracias a la vida Videoclipe Mercedes Sosa 1974 5min29s Youtube

Dessa maneira, os conteudos escolhidos, tanto os artigos quanto os
audiovisuais, visam proporcionar uma experiéncia mais atrativa e propicia para os
leitores, facilitando sua aprendizagem e o desenvolvimento das capacidades

critico-reflexivas.

3.4. Estrutura e esqueleto

Neste tépico veremos o desenvolvimento do projeto referente as fases de
estrutura e esqueleto. Segundo Garrett (2011), a estrutura é a fase em que os
aspectos mais abstratos, levantados durante os planos de estratégia e escopo,

comegam a se estruturar como algo concreto.

Dessa forma, € na etapa de estrutura que se define a arquitetura de informagao
da interface e o design de interagdo. O design de interagdo corresponde a elaborar
uma interface que, além de funcional no aspecto técnico, seja funcional para o
usuario, logo, uma interface que seja intuitiva e projetada para que o usuario
entenda, de maneira simplificada, como e onde encontrar o que precisa. Ja a
arquitetura de informacé&o corresponde ao sistema de hierarquias e “links” em que o
conteudo estara disposto pela interface. Abrange, portanto, a “criacdo dos
esquemas organizacionais e navegacionais que permitem que 0 usuario se mova
pelo contetdo do site eficientemente e efetivamente” (Garrett, 2011). E na fase de

estrutura que inicia-se o processo de criagcao previsto na metodologia HCD, nela se
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identifica os passos necessarios para a agao e se comecga a estruturar a solucéo
(Ideo, 2011).

Ja, apo6s a organizagdo das informagdes na estrutura da arquitetura de
informacéo, comeca a etapa do esqueleto. Neste plano, refina-se a estrutura e se
decide como sera a navegagao e as informagdes que comecgarao a concretizar a
interface. Além disso, estabelece-se a forma que as funcionalidades anteriormente

definidas terdo e como serao distribuidas no espaco disponivel (Garrett, 2011).

3.4.1. Arquitetura da informagao

A arquitetura de informagao se refere a organizagdo do percurso que o usuario
percorrera para chegar a informacédo que procura e, portanto, se preocupa em
como as pessoas processam cognitivamente as informagbdes apresentadas,
buscando a melhor compreensao delas pelo usuario. Segundo Garrett (2011), essa
estrutura organizacional deve ser clara e fazer sentido para o usuario, ou seja, nao
se trata de quantos passos o usuario tera que percorrer para chegar a informagéo,
mas sim a maneira que ele faz esse caminho. Em outras palavras, a arquitetura de
informacao deve ser pensada para que o trajeto do usuario até a informacgao seja

fluido, e ndo necessariamente mais acelerado.

Um dos elementos-chave da arquitetura da informacéao é a criagdo de mapas de
site e fluxos de navegacado que representem a estrutura e as relagdes entre as
diferentes partes da interface (Resmini; Rosati, 2011). Esses mapas fornecem uma
visdo geral das paginas, segbes e links, permitindo uma compreensao clara da
organizagdo do conteudo. Dessa forma, os conteudos contidos no website da
revista foram distribuidos em paginas a fim de estruturar o fluxo de navegacao. No
cabecalho da interface, o usuario encontra o0 menu principal de navegacao,
reunindo todas as areas mais relevantes para os usuarios, sendo eles estao: a
pagina principal; sobre a revista; artigos; playlist (se¢do de conteudos

audiovisuais); glossario; e, por fim, o forum da comunidade (Figura 34).

Na pagina principal ha a reunido de segbes resumidas de todos os conteudos

presentes no site, dentre eles estdo o acesso ao projeto editorial da edicéo, ultimos



110

artigos, o material audiovisual indicado, ultimas palavras do glossario e sobre a
revista. Portanto, na pagina principal, o usuario € capaz de encontrar caminhos que

o levam as principais funcionalidades do site.

Apos a concepcédo da arquitetura da informacédo, inicia-se o planejamento
estrutural da interface, estabelecendo o grid digital e os wireframes. Em seguida
adentramos ao plano de superficie, dos diversos elementos que, em conjunto,

constituirdo a aparéncia visual do aplicativo.
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3.4.2. Grid digital

Segundo Garrett (2011), o grid ou malha construtiva estrutura os locais onde
a informagdo podera ser disposta, o que garante que o conteudo do site fique
organizado guiando o usuario pelas informagdes. Dessa forma, a construgdo do
grid consiste basicamente na demarcagao do formato para a criagdo de colunas ou

moddulos a serem preenchidos com linhas de texto e imagens (topico 2.4.4).

Figura 35 — Grid em tela de desktop

Fonte: adaptado de Material Design, 2024

O grid utilizado neste trabalho foi composto com colunas, que sédo os locais
onde o conteudo do site € organizado; calhas, que compdem o0s espagos entre as
colunas e ajudam a separar o conteudo; e margens que sao espagos externos as
colunas, nos limites da interface (Google, s/d). O grid para tamanhos de telas de
computadores contém 12 colunas (Figura 35) e o grid para smartphones contém 4
colunas (Figura 36). Esta configuragao foi escolhida por ser aplicada em sistemas
de grids que ja estao consolidados na construcao de interfaces para a WEB, como

Bootstrap, CSS Grid e Material Design.
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Figura 36 — Grid em tela mobile

Fonte: adaptado de Material Design, 2024

3.4.3. Wireframes

Os wireframes sao representacdes de baixa fidelidade das telas da interface,
sendo a principal funcao dessa ferramenta tornar visivel a organizacao e estrutura
das paginas. Dessa forma, os wireframes possibilitam o teste de possibilidades de
configuracéo da tela e disposicado dos componentes de maneira que n&o se precise
atentar aos elementos visuais como tipografia, padrao cromatico, imagens etc.
Assim, os wireframes se comportam como guia para o plano de superficie, ja que é
nele que contém as especificagcbes dos espagcos que os componentes e as
informacdes ocupardo na interface. E, portanto, a partir dos wireframes que se

inicia a visualizagao da estrutura concreta da interface (Garrett, 2011).

O desenvolvimento de wireframes em tons de cinza nos ajuda a compreender
como os itens se organizam na interface de modo que a cor e as imagens néo
interfram na tomada de decisdo. Desta maneira, é possivel diagramar os
elementos de cada pagina e se¢ao do website mais assertivamente. Os wireframes
foram desenvolvidos utilizando retangulos com um ‘X’ para representar o que

futuramente serdo imagens para diferenciar o que é elemento grafico do que é foto.

Como este trabalho propde uma revista digital sob uma plataforma de website,

foi projetado um tamanho padrao para telas de computadores. Como o sistema
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escolhido para implantacido imediata da revista foi o Wix, os wireframes foram
trabalhados a partir das possibilidades disponiveis da plataforma. Apesar da Wix
oferecer a possibilidade de o site ser responsivo, neste primeiro momento focou-se
na criacdo do website. Entdo, a construgdo dos wireframes foi feita de maneira

concomitantemente com a construcao do website.

O Wix para website dispbe de seis colunas de largura para disposicdo dos
elementos da interface, com duas colunas de cada lado como margem, salientando
que os componentes que forem dispostos nas margens podem ser afetados caso o
usuario tenha uma tela de tamanho reduzido. Para facilitar o fluxo de navegacao foi
implementado um menu horizontal, presente em todas as paginas, através dele é
possivel acessar as principais funcionalidades do website. Nas telas, foram
previstos espacgos para imagens, titulos, textos e players. Além disso, podemos
encontrar funcionalidade de barra de busca e de acesso ao perfil do usuario no
cabecalho do site. Assim, foram elaborados wireframes para 8 telas previstas:
pagina principal; sobre a revista; artigos; pagina do artigo; playlist (se¢cdo de midias

audiovisuais); glossario; pagina de perfil; e, por fim, pagina de férum.

Figura 37 — Wireframes da pagina principal, sobre a revista e artigos.

Referente a figura 37 acima, foi prevista priorizagdo de recursos integrados de
texto e de imagem com sua divisao por cards, visando favorecer o reconhecimento

do usuario e facilitando a sua navegagédo. O uso de imagens ilustrativas também
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auxilia na transmissédo da informacéo, deixando a navegagao mais atrativa para o

publico-alvo.

Figura 38 — Wireframes da secao playlist, glossario e forum, respectivamente.

Nas sec¢des de glossario e forum (Figura 38), foram privilegiados conteudos por
textos e uso de pequenas imagens, pelo seu conteudo ser majoritariamente textual.
Ja na pagina de playlist, previu-se maior nivel de interatividade, atrelado ao

conteudo audiovisual disposto, utilizando maior quantidade de imagens ilustrativas.

E, por fim, a pagina de texto do artigo prioriza um ambiente mais calmo, com
menor nivel de informacdes e elementos, para deixar a leitura do texto como
protagonista. Ja, acerca da pagina do usuario, foram dispostos apenas elementos
relativos as informacdes basicas do leitor, com possibilidade de personalizagao
(Figura 39). Nesta etapa, foi descartada a ideia de uma secédo de anotagdes

pessoais do usuario, ja que a plataforma Wix ndo comporta essa possibilidade.
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Figura 39 — Wireframes da pagina do artigo e do perfil do usuario

3.5. Superficie

Com os elementos dos planos mais abstratos definidos, pode-se iniciar a etapa
da superficie. Esta fase do projeto compreende os aspectos que sao notados
primeiro pelo usuario, logo, o design visual. Nela sdo definidos os aspectos mais
concretos da interface, conteudo, funcionalidade e estética. Portanto, serado
tratados os aspectos cromaticos, da identidade visual, da tipografia, das imagens e
de outros elementos que configuram o estilo visual do produto. Na metodologia
HCD, esta etapa encerra a fase de implementagdo, quando é finalizado o
desenvolvimento do produto e como o mesmo deve ser aplicado junto ao

publico-alvo (Ideo, 2011).

3.5.1. Identidade visual

Strunck (2001) conceitua a identidade visual como o conjunto dos elementos
graficos que compdem a identidade do que estd em desenvolvimento. Esses
elementos devem transmitir a ideia estabelecida para o conceito, produto ou
servigo por meio da observagao visual. Ja para Wheeler (2009), a identidade visual

torna ideias significativas e concretas. A autora também defende que uma marca
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deve ser pensada de forma estratégica para atrair o publico-alvo da maneira mais

efetiva possivel a fim de criar um relacionamento de confianga e credibilidade.

Dessa forma, o desenvolvimento da identidade visual foi elaborado
baseando-se nos conhecimentos adquiridos na fase de estratégia (seg¢ao 3.2),

principalmente pela anélise de similares e pela experiéncia com grupo focal.

Conforme apontado por Wheeler (2009), um nome apropriado para uma marca
deve ser acronico e de facil pronuncia, escrita e memorizagdo. Dado que o nome
esta intrinsecamente ligado a todas as comunicagdes relacionadas a marca, a
selecao cuidadosa desse elemento representa um ativo crucial para a construgao
de uma relagao significativa com o publico-alvo. Assim, optou-se por nomear a
revista como "Design Critico", com uso abreviado “dsg-crit”’. A escolha se justifica
pela sua facilidade de memorizacéo e pela capacidade de transmitir a esséncia de
forma direta. A marca, portanto, deve possuir preferencialmente um logotipo
atemporal, com alta pregnancia e calcado na simplicidade - pela facilidade em
lembrar e pelo desdobramento de aplicacdes, principalmente tratando em

dispositivos web.

A partir da escolha do nome, foram exploradas referéncias de identidades

visuais alinhadas com os conceitos do projeto (Figura 39)

Figura 40 - Referéncias visuais
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Fonte: adaptado pela autora?’

A partir da coleta de referéncias graficas, foram geradas alternativas de
logotipos da marca (Figura 41).

Figura 41 - Geracao de alternativas

IREVISTA IREVISTA dsg-criit
dsg-crit dsg-crit qgeg-cLug

REVISTAdsg-crit design__critico
revistlsg-crit  dsg.crit

Dessa forma, o logotipo foi desenvolvido com uma fonte sem serifa, com boa
legibilidade e boa distingado dos caracteres. Por conseguinte, a simplicidade da
forma acarreta no objetivo de ter uma boa pregnancia. Além disso, optou-se por
utilizar o travessao como conexao entre as duas palavras, possibilitando que ele
sirva também de apoio grafico para composi¢cdes da marca. A tipografia utilizada
para o logotipo foi a Stapel, uma fonte sem serifa contemporanea, com uma forma
eloquente e com referéncia ao estilo sci-fi. Stapel foi projetada por Alexander

Lubovenko e langada pela Paratype em 2020.

2! Disponivel em: https://www.instagram.com/ruinas.psicologial/;
https://www.behance.net/gallery/188692757/Urban-Literature?tracking_source=search_projects|bran
ding&I=28 ;
https://www.behance.net/gallery/188983461/Flaash?tracking_source=search_projects|flaash&I=0 ;
https://vermelho.org.br/2020/08/29/cartazes-russos-uma-analise-do-design-pre-e-pos-revolucao/ ;
https://www.estadao.com.br/cultura/os-100-anos-do-construtivismo-movimento-que-traduziu-ideais-d
a-revolucao-russa/
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Figura 42 - Logotipo Revista Design Critico, dsg-crit

Em relacdo a paleta de cores da marca apresentada na figura 42, a justificativa

para a selecéo foi elaborada no proximo subtopico (3.5.2).

3.5.2. Padrao cromatico

A partir dos estudos feitos na analise de similares se observou que muitas
das revistas digitais, tanto as académicas quanto as nao académicas, utilizam um
padrao cromatico de poucas tonalidades e variagdes, acarretando um ambiente frio
e monotono. E quando aventuravam-se, empregavam cores que ocasionam

sobrecarga visual e uma mancha grafica proeminente (tépico 3.2.2).

Desse modo, com o intuito de tornar a experiéncia de leitura de artigos
académicos mais convidativa e atrativa, selecionou-se um padrdo cromatico
primario vibrante (Figura 43) e um secundario de tonalidades suaves e quentes
(Figura 44). Isso se justifica pela intengdo de criar um ambiente propicio a leituras

de médio a longo prazo, sem causar desconforto visual ao leitor.
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Figura 43 — Paleta de cores primaria

Guimaraes (2003, apud. Portugal, 2013) entende que a cor, ao ser utilizada
em ambientes hipermidiaticos, ndo deve se restringir ao seu valor estético; ja que
quando bem utilizada, ela pode criar associagdes simbdlicas, facilitar a
memorizagao, auxiliar na identificacdo das informagdes e diminuir ocorréncias de
erros. A paleta de cores, portanto, tem o vermelho como cor primaria, ja que, ao
tratar de semidtica, o vermelho tem sido historicamente associado a movimentos
revolucionarios € a mudancgas sociais; em bandeiras e simbolos, o vermelho muitas
vezes representa luta e transformagdo. Acompanhado dele, optamos por um tom
de magenta e um amarelo complementares. Para finalizar a paleta primaria, temos
dois tons de azul, sendo um mais aberto e vibrante e outro mais fechado. Esse
padrdao cromatico foi pensado no padrdo RGB, pela natureza digital do projeto e

suas plataformas vinculadas.

Ao tratar sobre contraste, Guimaraes (2003, apud. Portugal, 2013) considera
que o fundo claro e texto escuro € o mais indicado para tornar o material mais
legivel, ja que estudos de usabilidade mostram que ndo se deve usar cores de
mesma luminancia e que cores complementares podem causar desconforto visual.
Assim, para a paleta secundaria, foi selecionado tons mais neutros e funcionais.
Destaca-se o subtom mais amarelado, com intuito de assemelhar-se a experiéncia

de leitura em um papel pélen, minimizando a fatigabilidade ocular dos leitores.
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Figura 44 — Paleta de cores secundaria

3.5.3. llustracoes e elementos secundarios

Para compor o sistema grafico da marca e para realizar aplicagbes website,
optou-se por utilizar ilustracbes de apoio que remetessem ao conceito e aos
objetivos do projeto. Dessa forma, o uso do fésforo, do fogo e da estrela
simbolizam, no ambito do ensino em design, a natureza e o teor dos artigos criticos
abordados. O fosforo alimenta a ideia de energia, dinamismo e transformacao - a
epifania. Ja a estrela assimétrica representa a luz, referenciando simbolicamente o
conhecimento, a sabedoria e a clareza. Tradicionalmente, a estrela de 5 pontas
refere-se ao ser humano e, no caso das ilustragées pertencentes a esse projeto, a
estrela assimétrica ndo sera representada em sua inteireza, pois o ser humano
nunca €& pleno ou completo, estando em constante evolucdo, sempre em
construcdo. O fogo, por sua vez, representa a mobilizacdo e a energia necessarias

para esse processo de construgao e desenvolvimento.

Ao articular o fosforo e o fogo, os elementos secundarios da identidade
visual buscam representar a unido entre a luz do conhecimento critico e o processo
de construcao e desenvolvimento continuo do ser humano. Dessa forma, o fosforo
e o fogo ndo apenas simbolizam a ideia de iniciar uma reflexdo critica, mas
também representam a constante busca por conhecimento e o desenvolvimento
das capacidades critico-reflexivas dos estudantes por meio do incentivo a leitura de

artigos académicos de teoria critica do design.
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Figura 45 - llustracbes compondo o logotipo

Também foram desenvolvidas pecgas graficas para uso nas distintas segbes do
site, auxiliando na composig¢do das telas da interface e na sua diferenciagao pelo

usuario.

Figura 46 - Banners ilustrados para compor o website

Além disso, foram elaboradas ilustragbes pela autora para cada artigo

selecionado na definicdo de conteudo (secdo 3.3.4). A tematica de cada arte
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grafica foi baseada na tematica discutida no artigo. Na figura 47 temos,
respectivamente, a ilustracdo para o artigo Critica a énfase da “imaterialidade” no
campo do Design: uma perspectiva marxista (Contino, 2022); Por um design
desacomodado: reflexées e analises do campo (Cortes; Portinari, 2022); e, por fim,

O mito do empreendedorismo e a pratica do design (Gongalves; Cipiniuk, 2023).

Figura 47 - llustracbes elaboradas para os artigos

Fonte: elaborado pela autora.

3.5.4. Tipografia

Conforme estudado no tépico 2.4.4 e tendo em vista o veiculo digital da
revista, foi necessario buscar uma tipografia adequada para a leitura em diversos
tipos de telas. Além disso, a fonte deve ser versatil a fim de assumir diversos usos

no projeto, principalmente corpo de texto, titulo e subtitulo.

Tendo essas consideragdes em vista, foi escolhida uma unica fonte para

compor o projeto. Parte da familia da classica Roboto, a Roboto Serif € uma fonte
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minimalista, versatil e funcional, feita para funcionar nos mais diversos ambientes -
até mesmo em interfaces de aplicativos devido ao extenso conjunto de pesos e

larguras em uma ampla variedade de tamanhos 6pticos (Figura 48).

Figura 48 — Familia Roboto Serif

Por conseguinte, a fonte foi projetada para criar uma experiéncia de leitura
confortavel e sem atrito, principalmente em ambientes nativo-digitais -
caracteristica decisiva para a sua selegdo. Roboto Serif tem licenga gratuita e foi
desenvolvida pela Google Fonts em colaboragdo com o designer Greg Gazdowicz,

do estudio Commercial Type.

Desse modo, a Roboto Serif € uma fonte tipografica open-source que possui
variagbes ajustaveis sob quatro eixos ao longo dos quais suas caracteristicas
podem ser modificadas, sendo elas: peso, largura, tamanho optico e gradacéo.
Logo, a fonte tem a vantagem e a possibilidade de se ajustar e otimizar

automaticamente para legibilidade em diferentes tipos de telas.

Figura 49 —Roboto Serif em variagdes de tamanho com corpo de texto robusto
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Whereas a common
understanding of these rights
and freedoms is

No one shall be held in slavery or
servitude; slavery and the slave trade
shall be prohibited in all their forms.

Regular 400 at 32px
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No one shall be subjected to arbitrary arrest, detention or exile.
Everyone is entitled in full equality to a fair and public hearing by an
independent and impartial tribunal, in the determination of his rights
and obligations and of any criminal charge against him. No one shall
be subjected to arbitrary interference with his privacy, family, home or
correspondence, nor to attacks upon his honour and reputation.
Everyone has the right to the protection of the law against such
interference or attacks.

Regular 400 at 16px

Everyone has the right to [reedom of thought, conscience and religion; this right includes
[reedom to change his religion or beliel, and [reedom, either alone or in community with
others and in public or private, lo manilest his religion or beliel in leaching, practice,
worship and observance. Everyone has the right 1o [reedom ol opinion and expression; this
right includes [reedom to hold opinions without interference and (o seek, receive and impart
information and ideas (hrough any media and regardless o [ronliers. Everyone has the right
(o rest and leisure, including reasonable limitation of working hours and periodic holidays
with pay.

Everyone has the right to an effective remedy
by the competent national tribunals for acts
violating the fundamental rights granted him
by the constitution or by law.

Fonte: Google Fonts

3.5.5. Telas da interface

ApOs realizadas as etapas dos planos de Estrutura e Esqueleto, em que ocorre o
desenvolvimento da arquitetura da informacgao, grid e wireframes, e a partir das
tomadas de decisao na etapa de Superficie, referente ao design visual, realiza-se a
etapa final de desenvolvimento e implementacdo do produto digital, nesse caso o
website da revista digital design-critico. O website foi implementado via plataforma

Wix e tem acesso livre em www.desingncritico.com. Esta disponivel também o fluxo

de tela no apéndice. Todas as ilustracdes aparentes nas telas foram feitas pela

autora e constam na sec¢ao 3.5.3 deste trabalho.

Esse subtépico compreende telas em formato desktop e em formato mobile
(dispositivo mavel). No total dispomos de 11 telas no total, distribuidas da seguinte
maneira: 1 pagina destinada a pagina principal; 1 pagina para a segéo sobre a
revista; 4 paginas para a secédo de artigos; 1 para a segao playlist; 1 para o

glossario; 1 para o forum; e 2 para a pagina de perfil.

Na pagina principal, encontra-se um menu horizontal no cabegalho, assim como
acesso ao login, a pagina de perfil do usuario e a barra de busca — esses itens
estdo presentes em toda a navegacgao do website. Em seguida, ha uma ilustragéo
composta pelos elementos secundarios da identidade visual e uma chamada para
acessar o projeto editorial da primeira edigdo da revista. A partir da rolagem da tela,

encontramos os resumos das sec¢des da revista (Figura 50).
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Figura 50 — Tela final da pagina principal em tela desktop

e em tela mobile (versao reduzida)

Seguindo o fluxo do menu horizontal, temos a pagina sobre a revista, local em
que se encontram informagdes gerais da revista e onde é reiterado os creditos

referentes aos artigos publicados (Figura 51).
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Figura 51 — Tela final da pagina sobre a revista em tela desktop e em tela mobile

Ja para a pagina de artigos, podemos vé-los de maneira blocada, assim como
na pagina principal (Figura 52). Também esta presente nesta interface um menu
para filtragem dos temas abordados nos artigos. Em seguida, se faz presente uma
secao dedicada ao glossario, fazendo uma pequena amostragem das ultimas

palavras-chaves postadas.
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Figura 52 — Tela final da pagina de artigos em tela desktop e em tela mobile

As telas de texto dos artigos tém a mesma elaboracao da interface e por terem
um conteudo extenso e em rolagem infinita, as imagens foram redimensionadas
para acomodarem-se adequadamente no relatorio. Essas foram as paginas que
mais sofreram adequagdes em relagdo a viabilidade proporcionada pelo Wix e em
relacdo as primeiras solugdes elaboradas conjuntamente pelo grupo focal (como
por exemplo a adigdo de comentarios durante o texto). Dessa forma, optou-se por
usar a ferramenta de realcar palavras-chaves durante o texto e vincula-las com o
glossario. Além disso, também ha uma secao de comentarios para a comunidade e

ferramentas de sugestao de artigos e materiais correlacionados (Figura 53).
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Figura 53 — Tela final da pagina textuais dos artigos em tela desktop

Em relagdo a tela da pagina da secao playlist, temos os episdédios de podcast e
videos blocados, com capa, titulo e pequeno resumo expostos. Em seguida ha a

secao de indicagdes de musica em rolagem horizontal (Figura 54).
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Figura 54 — Tela final da pagina playlist em tela desktop

A tela da secdo do glossario € composta por poucos elementos graficos,
justamente para ter baixa carga visual por se tratar de uma pagina voltada a leitura
e estudos. As palavras-chave estdo posicionadas em formato de lista e agrupadas

por artigo (Figura 55).
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Figura 55 — Tela final da pagina glossario em tela desktop e em tela mobile

A tela de férum foi elaborada em lista, mas ndao se descarta futuramente
aprimorar o layout de maneira que fique mais atrativa. Nesta pagina o usuario é
convidado a debater e conversar com outros usuarios assuntos relacionados aos

conteudos da revista, cumprindo uma estratégia de aprendizagem (Figura 56).

Figura 56 — Tela final da pagina de forum em tela desktop e em tela mobile
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E, por fim, as telas de pagina do usuario e perfil do usuario. Ambas podem ser
acessadas pelo bot&o fixo no cabegalho do website. Na pagina do usuario, o leitor
tem acesso aos seus dados privados e as configuragdes da conta. Ja no perfil do
usuario podemos encontrar suas ultimas leituras, comentarios, personalizagao do

banner (Figura 57).

Figura 57 - Tela final da pagina do usuario e perfil do usuario em tela desktop

O desenvolvimento das telas, escolha de cores, tipografia e ilustragbes foi
ponderado no intuito de gerar uma mancha grafica equilibrada, em que o website
se faga atrativo, mas que ainda permita que o leitor consiga ter uma permanéncia
de média a longa duragdo sem que acarretasse em fadiga visual. Ainda assim, a
identidade visual aplicada cumpre sua fungdo de representar graficamente e

visualmente o conceito planejado do projeto.
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4. VERIFICAGAO

Para fazer a verificacdo do produto, contou-se com a participacdo de dois
estudantes de design que colaboraram anteriormente com a atividade do grupo
focal (seg¢ao 3.2.3). Dessa forma, foi realizada uma consulta através de mensagens

via Whatsapp. O website www.designcritico.com foi enviado juntamente com as

seguintes perguntas:

a) Quais aspectos lhe chamaram mais atengéo no site?

b) Considerando o conteudo especifico apresentado na revista digital, qual é a
sua opinido sobre a clareza e eficacia da transmissao das informacgdes?

c) Ha algum aspecto do conteudo que vocé considera que poderia ser
melhorado ou expandido para uma compreensao mais abrangente?

d) Quais sensacoes a arte grafica do site te passa?

e) Vocé tem alguma(s) sugestao(des) de melhoria?

f) Comente, também, outras impressdes gerais que vocé teve do projeto caso

nao tenha falado nas perguntas anteriores.

Por mensagem escrita, o primeiro estudante relatou que a parte grafica do site
passa credibilidade enquanto espago de divulgagéao cientifica, por ser semelhante a
outros portais de revistas académicas. Ele também ressaltou que o site passa
credibilidade enquanto projeto de design pela qualidade das ilustragdes, escolha de
padrdo cromatico etc. Acredita também que a escolha dos artigos foi muito
pertinente, sendo ao mesmo tempo introdutério ao tema, mas com 6tima margem
para aprofundamento; assim como os termos escolhidos para o glossario, séo
chave para a elaboragcdo de novas pesquisas e para a autonomia dos leitores ao
adentrar em novas leituras acerca da teoria critica. Além disso, mencionou que as
ilustracbes das matérias foram os aspectos que mais lhe chamaram a atencao,
representando de maneira intrigante os artigos. Como sugestdo de melhora,
comentou que seria proveitoso uma coluna de textos de cunho mais opinativo de
designers convidados, que ndao necessariamente sejam textos académicos, focado

em topicos da atualidade, por exemplo.
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Ja a segunda estudante relatou que o projeto estda muito bem executado e
impactante visualmente e por isso da vontade de navegar entre todas
funcionalidades, observando as escolhas das ilustracbes e os destaques.
Complementou que um dos aspectos que mais chamou sua atencédo foram as
ilustracbes que acompanham os conteudos, pois despertam a curiosidade e
instigam o usuario a clicar no tépico no qual se relacionam. Além disso, mostra que
as cores vibrantes e o uso frequente do vermelho passam a sensagao de urgéncia,
atencado e alerta, mas que acredita que se alinha com a proposta do pensar o
design de maneira mais atenta e critica, ao dar atencdo a assuntos que
normalmente nao recebem o destaque devido. Acerca dos artigos, contou que o
conteudo é exposto de maneira clara e os trechos em destaque ajudam a manter o
interesse em textos mais densos. E, por fim, como sugestdo, aponta a
possibilidade de utilizar uma fonte ndo serifada para maior conforto de leitura e com

um peso maior para aumentar o contraste nas paginas de artigo.
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“[...] o design ndo possui tradigdo de critica ou de
convicgdo sobre o valor da critica, pois 0s programas de
formagcdo em design enfatizam a capacidade de
expressao visual, mas néo a verbal, falada ou escrita”

Fitzgerald K. Quietude (apud. Schneider, 2010)
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao apoiar-nos em uma fundamentacgao sociologica, reconhecida por tratar de
questdes ontoldgicas e epistemoldgicas com propriedade, buscamos compreender
0 pensamento critico sob esse contexto tedrico humanista e, assim, compreender
também o design em seus limites internos e externos, € ndo somente em fatos
isolados. Sob esse enfoque, de fundamentagéo sociologica, conseguimos, entéo,
um entendimento do que o design constitui e do que ele é constituido, dos valores
que ele gera e os quais 0 geram no contexto cultural, econdmico, politico e social
em que esta inserido. Isso nos mostra que o campo do design tem muito a se
beneficiar do ferramental teérico que o escopo sociolégico tem a oferecer, pois é
‘somente através da consideracdo das atividades humanas como praticas sociais
que se tem uma melhor apreensao da sociedade e suas dinamicas” (Heinrich,
2013).

A nocdo de produgdo social do design baseia-se nas praticas do mundo
concreto e também a partir de mitos e crengas. Isto €, o design se relaciona com os
complexos e inconscientes enunciados historicos e sociais. Com isso, podemos
considerar que a maioria dos objetos de nosso meio s&o, antes de qualquer coisa,
a materializacdo dos ideais e das incoeréncias de nossa sociedade e de suas

manifestacdes culturais.

Assim, sob esse enfoque critico, se entende como necessario ampliar o
escopo de informacéao e, por consequéncia, de construgao de conhecimento critico
acerca das relagdes sociais de produgdo e consumo, nas quais o design esta

inserido.

Para dar vazao a essa pesquisa, foi realizado um projeto grafico-editorial de
uma revista digital que tem como objetivo promover uma visao critica do design a
fim de fomentar a oferta de conteudos dessa vertente na formacao de designers.
Ao promover a maior visibilidade de artigos académicos que adotam uma
abordagem critica, a presente revista também desempenha um papel relevante na
facilitagdo da divulgacao cientifica. Ja que, ao combinar estratégias pedagdgicas
de aprendizado, o produto digital se direciona para servir como ferramenta de

estudos para os estudantes de design que buscam desenvolver suas capacidades
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critico-reflexivas. E aqui falamos em caminho, pois assim como qualquer
conhecimento concebido é uma construgao e, portanto, uma trajetéria continua, a
revista dsg-crit nasce como um protétipo de acesso livre, concebida em meio a
grandes desafios e limitagbes, mas que pretende seguir se desenvolvendo e se
aprimorando. Como relembra Matias (2014), o projeto tem por caracteristica o fato

de ser um processo aberto, onde um leque de caminhos possiveis se apresenta.

Este produto, portanto, ndo se propde a ser uma solugéo para o problema da
falta de formacéo critica e tedrica dos estudantes de design. Ao contrario, temos
consciéncia de que a raiz do problema é muito mais profunda e complexa do que
somente uma falta de incentivo a leitura que poderia ser resolvida com apenas uma
revista digital. Logo, a avidez por um aporte da teoria critica ao design,
apoiando-nos em uma fundamentacgao filoséfica e socioldgica, é a busca por uma
compreensao do campo do design a partir de seus limites, internos e externos,
conseguindo visualizar o seu entendimento a partir do que ele constitui e do que é
constituido, dos valores que ele gera e os quais 0 geram no contexto cultural,
econOmico, politico e social em que esta inserido (Henrich, 2013). E, por fim, a
busca por uma postura critica é pela ndo limitagao da nogéo de projeto e do proprio
design reduzidos ao acumulo de capital, como argumenta Matias (2014, p. 376):
“aceitar as atuais condi¢cdes de produgdo como eternas € o que configura uma

postura conformista, esta sim, uma verdadeira paralisia da Historia”.
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ANEXO A

Artigo utilizado para experiéncia do grupo focal: Por um design desacomodado:
reflexées e analises do campo de autoria de Nina Reis Cortes e de Denise
Berruezo Portinari (2022).
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Por um design desacomodado:
reflexoes e analises do campo

Resumo: Este artigo propde problematizar o campo do design, buscando se
afastar de abordagens essencialistas, que situam o designer como um génio
criador ou que definem o design a partir de abstragoes idealizantes. Através
de uma breve revisao bibliografica, tecemos uma critica ao atravessamento
do campo do design por ideais neoliberais, que promovem uma aproxima-
¢do entre as suas narrativas e os discursos gestoriais. Termos como design
thinking ganharam popularidade na drea, comprometendo e alterando as
metodologias de trabalho e fluxos de ensino e aprendizagem. Observamos
um descolamento entre os contextos sociais de produgéo e ensino do design
e esses ideais que se propdem a nortear a sua pratica, correndo o risco de
formar profissionais e educadores consideravelmente alienados das estru-
turas de poder. Pretendemos ampliar esse debate e abrir brechas no campo,
possibilitando a visualizagdo e constru¢ao de novos caminhos para o ensino,
aprendizagem e produgdo a partir do campo do design.

Palavras-chave: Design. Politica. Educagao. Trabalho.

For an uncomfortable design:
reflections and analysis from the field

Abstract: This article proposes to problematize the design field, trying to move
away from essentialist approaches that situate the designer as a creative genius
or that define design based on idealizing abstractions. Through a brief litera-
ture review, we criticize the field, which has been co-opted by neoliberal ideals,
binding its narrative closer to managerial positions. Conceptual notions such
as “design thinking”, which we will briefly criticize here, have gained popularity
in the field, compromising and significantly altering the field's work method-
ologies and its teaching and learning processes. We observe a detachment of
design from the social contexts of production and education, forming profes-
sionals, educators and technicians considerably alienated from the structures
of power. We intend to broaden the debate and open gaps in the field, allow-
ing the visualization and construction of new paths for teaching, learning and
production from the field of design.

Keywords: Design. Politics. Education. Work.
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A partir da analise apresentada aqui, defendemos um design politico, desa-
comodado, que se afaste de ideais essencialistas ou de modelos de ensino e
trabalho promovidos na auséncia de uma reflexao sobre as suas origens e
pressupostos. Ao longo deste artigo, apresentamos a critica que fazemos ao
campo, cada vez mais apropriado e comprometido pelo sistema capitalis-
ta neoliberal, impactando as metodologias de trabalho, a organizagao dos
meios de produ¢ao, a identificacao dos trabalhadores enquanto classe, e a
formagao de professores e estudantes, que compromete o futuro do nosso
fazer profissional. Sendo assim, pretendemos impulsionar o debate a fim
de vislumbrar novos caminhos para o ensino, aprendizagem, produgao e
resisténcias possiveis, partindo de dentro do campo, a fim de problemati-
zd-lo. Nos inserimos em uma drea interseccional que correlaciona o design
com estudos e pautas de género, corpos e sexualidades, levando em conta
os seus atravessamentos por tensoes ligadas a questdes raciais, trabalhistas
e oriundas de desigualdades sociais. Compreendemos a urgéncia de trans-
viar' o design, queerizar o design, permanecer em uma posi¢ao de constan-
te autocritica, desconforto, evitando a acomodagao. Através de pesquisas e
iniciativas ativistas, de estudos politicos e inspiracoes em movimentos so-
ciais, buscamos nos debrucar nas possibilidades de contatos, atritos, avan-
¢os e contribuigdes tanto para os campos militantes quanto para o design.

Para dar inicio a breve revisao bibliografica que sera desenvolvida aqui,
partimos da premissa de um marco temporal (entre tantos outros ampla-
mente discutidos) para o campo do design a partir de Forty (2007), que co-
loca o surgimento da profissao a partir da Revolugao Industrial, momento
em que houve uma divisdo social do trabalho. Tal divisido ndo s6 delimitou
o que seria o trabalho produtivo (externo, masculinizado, remunerado) e o
trabalho de cuidado (doméstico, feminizado, ndo — ou mal - remunerado),
como também hierarquizou o trabalho intelectual em relagdo ao manual.
Objetivando o aumento e a agilidade da produgao, “[...] foi necessario adi-
cionar mais um estagio, o da preparagao de instrugdes para os varios ope-
rarios: na verdade, um estagio de design” (FORTY, 2007, p. 50).

Ainda que tenhamos selecionado com cuidado a citagdo acima e defenda-
mos rotineiramente o marco temporal do design e sua relagdo direta com o
sistema capitalista, reconhecemos que as defini¢ées do campo sao complexas
e se apresentam de maneiras distintas. Muitas pessoas tendem a simplificar

O termo “transviar” é utilizado por alguns autores como Berenice Bento (2015) e Guilherme
Altmayer (2020) como uma possibilidade de tradugéo e aproximacio do significado do ter-
mo “queer”. Consideramos um conceito que diz respeito a agdes da populagdo LGBT/queer,
que sdo fundamentalmente problematizadoras, causam estranhamentos e questionamentos.
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a profissao, resumindo-a ao embelezamento de objetos, algo superficial,
muitas vezes visto como fttil, relacionado apenas a estética ou a decoragao.
Ha também uma associagdo direta ao temperamento criativo e “genialida-
de” do designer, visto como criador por exceléncia, ignorando sua rela¢ao
de subordinagdo as regras do sistema capitalista e do patrao, que detém os
meios de produgdo e os lucros, o responsavel por contratar o designer.

Ha quem afirme que o design esta em tudo, como uma habilidade inata
dos individuos. Nigel Cross, no livro Designerly Ways Of Knowing (2006)
defende a importancia do ensino de design na educagao basica, como uma
terceira area de conhecimento e habilidade, diferenciando-se do binarismo
popular entre ciéncias e humanidades. Segundo essa abordagem teorica,
todos somos designers e praticamos nossas habilidades em solugdes e fer-
ramentas rotineiras.

Indo além, hé defini¢cdes baseadas puramente na fungio dos objetos. E
corriqueira a nog¢ao segundo a qual o design consiste em solucionar proble-
mas da melhor maneira possivel, com criagdes assertivas e simplificadas.
A defini¢ao de design industrial, de acordo com a Organiza¢ao Mundial do
Design (2015) é “um processo estratégico de solugao de problemas, que es-
timula a inovagdo, promove sucesso nos negocios e leva a melhor qualidade
de vida através de produtos, sistemas, servigos e experiéncias inovadoras”?

Contribuindo para a complexidade da questao, tais linhas tedricas nao
sdo inertes no espaco/tempo. Inimeras vezes nos vemos, enquanto designers
e sujeitos na sociedade, entremeando diversos desses conceitos ao longo de
nossas atividades. No artigo “Do Funcional ao Simbdlico: O que pensam
os pares do Campo do Design e o que ensinam nas salas de aula” (2020),
Alberto Cipiniuk relata as diversas respostas que recebeu de designers, em
seus mais distintos estagios da vida profissional, a pergunta “o que ¢é isso
que ¢é design?”. Consideramos importante pontuar: a) o fato da maioria das
respostas serem semelhantes independente do grau de formagao e ambien-
te de coleta de dados; b) o fato dos designers ndo saberem explicar a causa
de fazerem o que fazem; c) o fato da motivagdo da producéio de artefatos de
design, segundo os entrevistados, ser sempre ampla, descolada da realidade,
ndo tendo rela¢ao alguma com a geragdo de lucro e as demandas de quem
contrata o trabalho do designer para determinado projeto. Tais conclusdes
refletem a forma de organizagao do ensino e aprendizagem do campo atual-
mente, seja em cursos técnicos, ensino superior ou especializagdes. Para

Tradugio propria.
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Arturo Escobar (2018), questdes de classe, género, raga e colonialidade sao
fundamentais para questionar o papel do design:

[...] como o design pode ser impregnado de uma politica radical é uma
das questdes mais importantes que a teoria critica pode colocar a pra-
tica do design. As questdes de classe, género, raca e colonialidade estao
ausentes da maioria da teoria e pratica do design, assim como a depen-
déncia do design do capitalismo. (ESCOBAR, 2018, p. 58)°

O debate colocado aqui nao tem intenc¢do alguma de julgar ou pré-de-
terminar quem pode ou nao ser considerado designer, mas sim de trazer a
tona a importancia de questionar a epistemologia do campo através do pen-
samento critico, gerando reflexdes acerca da pratica profissional e abrindo
novos caminhos que fujam dos moldes normatizados. Entendemos que a
teoria e a pratica estdo sempre se retroalimentando, permitindo a constru-
¢do de programas (sejam eles académicos, escolares, militantes, artisticos,
etc.) de qualidade, com pluralidade e autocritica, sempre.

A dificuldade em definir o que é design, quais principios nos regem, em
que nos fundamentamos, o que fazemos e quem sdo os designers, ¢ uma faca
de dois gumes: se por um lado essa indefini¢do permite uma abertura per-
manente do campo a uma multiplicidade de praticas e trocas, reforcando a
sua vocagao interdisciplinar e as suas possibilidades de expansao, por outro
lado torna-o vulneravel a simplificagdes reducionistas que favorecem a sua
cooptagao capitalista e liberal. Mais recentemente, tudo parece se resumir a
um termo: o design thinking. A metodologia, famosa mundialmente, passou
a ser apropriada e comercializada como um guia, uma forma instanténea,
moderna e descolada de solucionar todos os problemas, desde as crises de
grandes corporagdes até dores em comunidades carentes e contextos extre-
mamente especificos. O livro Designerly Ways Of Knowing (2006) de Nigel
Cross foi apropriado como um dos fundamentos dessa orientagao metodo-
logica destinada a abrir um espago para o design dentro do leque de estra-
tégias de gestao do universo corporativo.

A pesquisadora em ciéncia e tecnologia Lilly Irani examinou o desenvol-
vimento do Design Thinking como forma de expertise técnica sistematizada
em Palo Alto, na Califérnia, pela firma de design IDEO e pela escola de design
da Universidade de Stanford através de forums como TED, Business Week e
Harvard Business Review (IRANI, 2018). Segundo ela, o design thinking cons-
titui uma maneira de “articular uma compreensao racializada do trabalho, do

3 Traducéo propria.
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valor e do sujeito, emergindo como uma defesa do design norte-americano
face a competigdo global proveniente dos paises asiaticos (...)"* (p. 1). Ela
argumenta que na medida em que essa competicdo torna-se mais acirrada,
o design thinking é formulado como “uma maneira de inserir o design nor-
te-americano no topo das hierarquias globalizadas do trabalho e da criati-
vidade, entendendo a criatividade, o design e a tecnologia como categorias
sociais valorizadas e disputadas que emergem de processos globais de dis-
tribui¢ao do trabalho voltados para o desenvolvimento de novos produtos,
mercados e meios de investimento financeiro™ (ibid). Através do design
thinking, argumenta Irani, instituicdes de elite como Stanford, Harvard e M1T
enfatizam uma abordagem do design como estratégia de mercado, suplan-
tando as habilidades do fazer (crafts) tais como as artes graficas ou o design
de produtos, e focalizando a identificagdo de oportunidades de mercado e
de estratégias de produgcao, através de métodos como a pesquisa etnografica
aplicada e diferentes formas de experimentagao em design.

O design thinking é a promessa de que métodos - ideagdo, prototipagem,
e narrativas - podem localizar oportunidades la onde elas pareciam nao
existir. Imagens do IDEO mostram engenheiros, marqueteiros e gestores ale-
gremente entretidos em organizar papéis de post-its com ideias anotadas,
escavando o inconsciente comunicacional ativado através de sua colabora-
¢do, em busca da proxima “grande ideia” (ibid, p. 3)°.

As complexas relagdes entre o Design e o neoliberalismo vem sendo abor-
dadas em uma série crescente de publicagdes. Em 2019, foi publicado um
numero especial do periddico Design and Culture dedicado ao tema, o Special
Issue Design and Neoliberalism (STERN; SIEGELBAUM, 2019). No texto de
abertura da edigdo especial, os autores destacam o papel exemplar desem-
penhado pelo design thinking dentre as estratégias de adequagao do design
ao ideario neoliberal.

Tornou-se claro nas tltimas décadas que o design tem migrado para cada
vez mais longe da producao de objetos tangiveis, de maneiras que refletem a
extensdo de cadeias globalizadas de produgao de valores no mesmo periodo
(Nota do tradutor: o exemplo discutido aqui é o dos produtos Apple, pro-
jetados na Califérnia e montados na China). Talvez o exemplo mais ébvio
disso seja a nogao de “Design Thinking” que emergiu inicialmente na déca-
da de 1960, mas foi popularizada ao longo dos anos 9o por empresas como

4 Tradugdo proépria.

5

Tradugéo prépria.

6 Tradugio propria.
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0 IDEO e instituigdes como a escola de design da Universidade de Stanford.
O Design Thinking é frequentemente promovido como “uma abordagem
centrada no humano e voltada para a inova¢ao’, e que pode ser aplicada a
uma vasta gama de atividades organizacionais situadas para além do esco-
po convencional dos designers, através do recurso a habilidades intangiveis
como a empatia ou a idea¢do (STERN; SIEGELBAUM, 2019, p. 267)’.

A férmula magica - ou “mistica’, segundo Irani (2019) — amplamen-
te ensinada em ambientes de aprendizagem, teoricamente é: conhecer o seu
cliente, ter empatia, entender (mais do que ele) o que ele precisa, delimitar
um problema, gerar inumeras solugdes para tal questao, muitos desenhos,
muitas dindmicas em grupos, criar protétipos e testes diversos, testa-los,
refind-los, até alcancar o resultado final.

A reprodugao acritica e estrita de tal metodologia foi refor¢ando a
posi¢do do designer no centro da questdo, acima dos demais, e transformando
a forma de pensar do design em um processo unilateral, feito de cima para
baixo. Apesar de comercializado como empatico, com diversas ferramentas
estéticas e organizacionais que teoricamente colocam o usuario no centro
do processo, na realidade o designer é colocado como um gestor central, que
da a palavra final no projeto. Diversas criticas vém sendo formuladas a esse
respeito, mas segundo a analise incisiva de Natasha Iskander (2018), essas
criticas perdem de vista o principal: o design thinking seria fundamental-
mente uma estratégia para preservar e defender o status quo.

O design thinking privilegia o designer acima das pessoas que ele atende
e, ao fazer isso, limita a participagdo no processo de design e escopo para
ideias verdadeiramente inovadoras. Torna-se dificil resolver desafios ca-
racterizados por um alto grau de incerteza. (ISKANDER, 2018)*

A virada gestorial na profissdo, que aponta Matias e Soares (2016), ¢ um
marco fundamental na mudanga organizacional dos meios de produgao, das
relagdes trabalhistas e na subjetividade dos designers. Apesar de mascarado
nos ambientes educativos, tal virada do campo também impacta e influencia
fortemente as grades curriculares, as exigéncias educacionais, a sele¢ao de
professores, técnicos, e toda a enorme estrutura que envolve um ambiente
de ensino. Conectando-se diretamente ao desenvolvimento do toyotismo,
forcou-se um projeto educacional e de apelo emocional para que os traba-
lhadores e alunos passassem a se identificar como empreendedores de si

7 Tradugdo propria.

8 Tradugéo propria.
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mesmos. Este sujeito é produzido dentro de um sistema de controle para
ser controlado, para controlar os outros e se autocontrolar. Comercializa-
se o ideal de um cidaddo independente e autonomo, capaz de solucionar
problemas individualmente, desresponsabilizando o Estado, desburocrati-
zando processos e descolando-se da realidade e dos contextos sociais, po-
liticos, econdmicos e culturais, tal como afirma Matheus Valentim (2018):

Trata-se de uma importante caracteristica ideoldgica neoliberal, pois as-
sim as subjetividades se veem devidamente adestradas para o meio de
producao, nao sendo necessaria uma ‘méao pesada governamental ou
patronal sobre cada individuo; a prépria consciéncia individual ja é o
proprio aparato de controle de produtividade. (VALENTIM, 2018, p. 72)

Demarcando uma das principais caracteristicas da biopolitica, segun-
do Michel Foucault (2014), os vinculos criados com as ideias neoliberais e
a légica do mercado, a fidelidade e a obediéncia vao se tornando cada vez
mais tacitos e capilarizados. As leis que visavam maxima eficiéncia e confor-
magcao se transformam em auto sujeicao, de forma invisivel e naturalizada:

Nao quero dizer que a lei se apague ou que as institui¢des de justica ten-
dam a desaparecer; mas que a lei funciona cada vez mais como norma,
e que a institui¢do judicidria se integra cada vez mais num continuo de
aparelhos (médicos, administrativos etc.) cujas fungdes sao sobretudo
reguladoras. Uma sociedade normalizadora ¢ o efeito histérico de uma
tecnologia de poder centrada na vida. (FOUCAULT, 2014, p. 156)

Termos como experiéncia e branding entram no vocabulario de to-
dos os participantes dos processos de producao, que agora sdo colaborado-
res das empresas, ndo mais empregados formais ou proletariado. O discur-
so adotado produz e refor¢a a todo o tempo a falsa liberdade e flexibilidade
que os funcionarios possuem, juntamente a uma lavagem cerebral, que ma-
nipula e molda as subjetividades para que cada individuo produzido ali se
sinta diretamente tocado e motivado em “vestir a camisa da empresa”.

[...] a instrumentalizagdo do intelecto do trabalho no processo produ-
tivo, ao contrario de significar a emancipagao do trabalhador, torna-se
tecnologia capitalista de controle. A adogao de um organograma mais
flexibilizado requer o apaziguamento das lutas oriundas das contradi-
¢Oes de classe, para a constitui¢ao do operario-supervisor possuidor
de uma iniciativa voluntaria, que ‘vista a camisa da empresa’ e fiscalize
a si proprio e aos demais. A captura da subjetividade se torna uma ne-
cessidade da produgao, de onde as ‘relagdes humanas’ aparecem negan-
do os antagonismos do trabalho, psicologizando aquilo que é politico,
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estabelecendo a ‘empresa educadora’ preocupada em dominar conflitos
através do disciplinamento dos trabalhadores. (TRAGTENBERG, 2005 apud
MATIAS; SOARES, 2016, P. 4)

A atmosfera construida a partir dos interesses burgueses é constituida de
estratégias que garantem uma equivocada sensa¢ao de emancipagao aos tra-
balhadores, que se encontram em posi¢des de trabalho cada vez mais preca-
rizadas e sem garantias de direitos. Ao mesmo passo em que se produz um
discurso, que se inicia nos campus universitarios, nas escolas e em diversos
tipos de curso de design, que reforca a flexibilidade e a falsa liberdade como
pontos positivos e dignos de comemoragao por parte do proletariado, os
donos dos meios de producao intensificam as jornadas de trabalho e as di-
ferentes formas de alcancar e penetrar as vivéncias de cada trabalhador. O
uso de aplicativos e plataformas digitais, por exemplo, desloca o ambiente
de trabalho para qualquer lugar, em qualquer hora, seja dentro de casa, de
cima de uma moto, de dentro do seu préprio carro, buscando os filhos na
escola ou cuidando de afazeres domésticos.

Com empregos que se entrelagam com as vidas, familias e momen-
tos de descanso, e patrdes sedentos por ganhar cada vez mais em produti-
vidade e lucro, e também descomplicar a gestao de empregados, sdo poucos
os profissionais que conseguem ocupar os desejados cargos de poder, que
possuem algum tipo de seguranga e garantia de um fazer profissional dig-
no e pleno. A competitividade é estimulada e acirrada entre os empregados
dentro das empresas, tanto em suas areas, quanto entre equipes. Bater me-
tas, vender mais do que o outro, entregar projetos em prazos cada vez mais
curtos, sdo alguns dos desafios que soam como uma competi¢ao saudavel
para alcangar algum tipo de bonificagao iluséria. Tais estratégias citadas aqui
corroboram para o afastamento da classe trabalhadora, que nao reconhece
uns aos outros, igualmente explorados, como parceiros e aliados para a luta
trabalhadora em busca da apropriagdo dos meios de produgéo e construgao
de novas formas de desenvolvimento. A partir do discurso produzido e das
condigdes de trabalho em que se encontram, o interesse de pertencimento
a classe gestorial parece mais interessante, palpavel e possivel de acontecer
do que a unido em torno do questionamento e da revolugao.

A atividade do design na atualidade, portanto, se dd estreitamente conec-
tada ao desenvolvimento do toyotismo. A flexibilizagdo das novas for-
mas organizativas da produgdo forneceu as bases sobre as quais o papel
do projeto de mercadorias “evoluiu” para a gestdo estratégica do design.
Portanto, com sua total subordinagdo aos interesses do capital, através
do branding e da “experiéncia’, o design consolida o seu interesse de
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pertencimento a classe gestorial. Ao menos para uma minoria de profis-
sionais que conseguem ocupar tais cargos, contra uma ampla maioria de
jovens designers em processo de proletarizagdo, garantido pela explora-
¢do da componente cognitiva do trabalho. (MATIAS; SOARES, 2016, p. 12)

Sendo assim, entendemos que tais caracteristicas disciplinares, de autor-
regulamentag¢ao, em conjunto com principios neoliberais, que enxergam as
individualidades dos sujeitos a parte dos conflitos sociais e defendem o de-
sign thinking como solucionador de problemas coletivos, colaboram para
a fragmentacdo dos designers enquanto classe trabalhadora. O discurso de
“cada um por si” e a difusdo da profissdao com diversos campos até entdo
estranhos a n6s como, por exemplo, os designers de sobrancelhas, cake de-
signers, entre outras ocupagoes, vao somando cada vez mais possibilidades
de trabalhos, bicos e “corres”, precarizando condicoes trabalhistas e uberi-
zando’® as jornadas auténomas, o que nos dificulta na identificagao e orga-
nizagao para avangar na luta por direitos trabalhistas e condigdes dignas de
emprego e vida.

Ao representar a forma ideolégica dentro do design do individuo ‘em-
preendedor’, perdem-se as possibilidades de quaisquer tipos de unido de
classe em torno de alteragdes radicais da realidade. Toda e qualquer mu-
dangca passa a poder ser feita apenas via empreendedorismo, pelos meios
dados via design thinking. (VALENTIM, 2018, p. 74)

Uma sofisticada estratégia neoliberal foi realizada com sucesso no cam-
po do design. Almejando o sucesso individual e mirando em exemplos e
autores americanos, europeus, coloniais e distantes de nossa realidade, nos
fragmentamos a ponto de ndo nos reconhecermos mais. Tanto os alunos
em formagao, os recém-formados e os profissionais de longa data, ndo se

A uberizagio do trabalho é a “exploragdo da mao de obra, por parte de poucas e gran-
des empresas que concentram o mercado mundial dos aplicativos e plataformas digitais,
que tem como principal caracteristica, a auséncia de qualquer tipo de responsabilidade ou
obriga¢do em relagdo aos ‘parceiros cadastrados, como sdo chamados os prestadores de
servigos. Isto porque deixam claro que tém como objeto, a prestagdo de servicos de tecno-
logia, contratados pelos ‘parceiros. O modelo de trabalho é vendido como atraente e ideal,
pois propaga a possibilidade de se tornar um empreendedor, auténomo, com flexibilida-
de de horario e retorno financeiro imediato” (CARTA CAPITAL, 2019). Apesar de ligarmos
o conceito de uberizagio do trabalho a servigos de entrega, transporte, entre outros mais
habitualmente conhecidos e consumidos, é possivel fazer uma analogia direta ao discurso
utilizado pelas grandes empresas, independente do setor de consumo e prestagio de ser-
vigos. Para ver mais sobre uberizagio do trabalho, consultar “Uberizagdio, trabalho digital
e Industria 4.0” de Ricardo Antunes (2020).
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identificam enquanto trabalhadores, e nao enxergam seus pares como alia-
dos. Entendendo que sdo as organizagdes de base que causam mudangas
estruturais potentes e que é com a luta que se muda a vida, podemos vis-
lumbrar que ha um longo caminho pela frente.

Esta analise pode soar pessimista e bastante desmotivacional, porém en-
tendemos que é de dentro do proprio campo do design, subvertendo as suas
proprias ferramentas estéticas, metodologicas e processos educativos, que
iremos caminhar na construgao de um design politico. Partindo do entendi-
mento de que nao ha fora do poder, compreendemos que é a partir de uma
consciéncia coletiva de como as relagdes sociais operam, com suas devidas
opressoes, complexidades e emergéncias, que devemos nos organizar cole-
tivamente, resistir, caminhando pelas diversas trilhas de nossos labirintos,
motivando mais pessoas ao longo dos percursos, possibilitando a descons-
trugao critica das subjetividades do sujeito designer produzido até entao.

[...] 1 onde hé poder ha resisténcia, e, no entanto, (ou melhor, por isso
mesmo) esta nunca se encontra em posi¢do de exterioridade em relagao
ao poder. Deve-se afirmar que estamos necessariamente ‘no’ poder, que
dele nao se ‘escapa, que ndo existe, relativamente a ele, exterior absoluto,
por estarmos inelutavelmente submetidos a lei?. (FOUCAULT, 2014, p. 104)

Entendemos a no¢ao de resisténcia como um conceito ampliado, que esta
presente no chao das fabricas, das ruas, das praias, das manifestagdes, dos
sindicatos, dos partidos, das quebradas e das favelas, se apresentando em
infinitas formas de viver e dialogar. Pode haver um senso comum que re-
conhece resisténcia somente nos ambientes politizados e organizados, em
acoes combativas e macropoliticas. Ha também uma série de pessoas, prin-
cipalmente pertencentes a grupos inferiorizados, que vivem as margens,
como mulheres, LGBTQIs e a comunidade negra, que reivindicam existir
diariamente, mesmo que muitos ali ndo se identifiquem enquanto “femi-
nistas’, “ativistas” ou qualquer outra identidade colocada. Muitas vezes, em
discursos de articulagao politica e ativista, identificamos uma espécie de re-
jeicdo ao conhecimento tedrico, produzido dentro de circulos académicos,
que acabam sendo considerados elitistas, excludentes, incapazes de captar
a complexidade que é a vivéncia pratica das opressdes e dificuldades.

Nessa suposta lacuna gerada entre a teoria e a pratica, que provoca um
certo afastamento entre ambas as esferas, o design ativista se encaixa como
interlocutor estratégico, “como uma tatica politica cujas a¢des diretas agem
no microcosmo em dire¢ao ao infinito. Diante de um mundo tdo complexo
o design de ativismo trabalha nas inter-relagdes dos elementos, na dinamica
particular dos debates” (AZEVEDO, 2020, p. 59).
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Para o presente trabalho, todas essas formas de resistir, seja na existén-
cia diaria, em frentes organizadas como partidos, sindicatos e coletivos, ou
elaborando teorias e conceitos nas esferas académicas, sao validas, legitimas
e eficazes. Nao conseguimos analisar uma dessas frentes isolada da outra.
A teoria académica, a teoria produzida a partir de experiéncias e a pratica
sempre se retroalimentando em um movimento espiral, sem um comego e
um fim determinados, colaboram na organizagao das bases, colaboram nas
identificagdes cotidianas, nos fortalecimentos dos combates e na motivagao
para seguir dia ap6s dia. Todos esses grupos estdo fazendo a mesma coisa:
resistindo. Estdo recusando as normas que nos foram impostas enquanto su-
jeitos e enquanto classe, e permitindo novas possibilidades de contato com
o diferente, o desconhecido, que resulta em novas formula¢oes de vida, de
trabalho, de relacionamentos, de familia.

Resistir hoje se torna uma ag¢ao politica quando, por exemplo, recusamos
o individualismo ja tdo naturalizado em nosso cotidiano e insistimos nos
encontros, fazendo circular as inven¢des microssociais de novas formas
de vida que ndo se revertem em regras universais obrigatdrias. A regra
universal, ao pretender englobar a totalidade dos individuos, compro-
metendo-os com a obediéncia, simplesmente inviabiliza o contato com a
diferenga e com a cria¢ao de novas possibilidades de existir. (MANSANO,
2009, p. 114)

Neste sentido, por design politico entendemos aqui o fazer profissional do
designer mais responsavel com pautas até entdo invisibilizadas ou intencio-
nalmente oprimidas pelo capital, critico, desacomodado, que agencia mu-
dancas e transformacgdes constantemente. Entendemos o

design como modo de investigagdo que ndo apenas procura refletir criti-
camente sobre seus possiveis papéis frente aos desafios sociais contem-
poraneos, mas deseja engajar-se ativamente nos contextos com os quais
trabalha. (COSTARD; SECI0SO; SERPA; SZANIECKI; VENTURA, 2018, p.1)

Nio se trata do descolamento da realidade, de uma espécie de transcen-
déncia ou evolu¢ao idealizada, pelo contrario, propomos nos debrugar em
um processo de constante olhar sobre si e sobre os pares do campo, com
atengdo, cuidado e critica. Atuando nos sujeitos, nas micropoliticas, esta-
belecendo dialogos e construindo redes que unem a nossa classe ao redor
de debates comuns, “[...] o designer toma as rédeas dos meios de produ-
¢do e passa a atuar de forma consciente de sua poténcia de produzir afetos,
mas sem almejar controle sobre aquilo que esta sendo gerado no outro.”
(PORTINARI; NOGUEIRA, 2016, P. 43).
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O engajamento ¢ muito mais em torno de rever os espagos de tra-
balho, objetivando a construgdo coletiva de um fazer profissional que en-
volva a multidisciplinaridade, a contestagdo e a constante autocritica. Nao
se trata de um controle sobre o que pode ou néo ser criado, o que é ou nao
considerado legitimo, ou sobre como os efeitos de nossos questionamentos
e brechas abertas irdo reverberar em cada um. Trata-se de uma expansao,
ndo de uma limitagdo, como afirma Altmayer (2020):

Assim, pensar o design politico é turvar as linhas imaginarias e imagi-
nadas que insistem em separar os campos da comunicagio, o design e
as artes, para instaurar uma pratica de design engajada na autocritica,
que cria pontes de interlocugdo entre essas areas. Design Politico deve se
engajar em criar espagos de contestagdo. Cabe, assim, ao designer pen-
sar seu papel como navegante de um campo expandido, que nao vé li-
mita¢des com relagdo a sua atuacido, mas entende como areas tio diver-
sas e interconectadas tem implicacdes politicas no seu modo de atuar.
(ALTMAYER, 2020, p. 147)

Diante disso, trata-se de politizar os campos, visibilizando modos de vida,
pensando novas formas de producio e de existéncia. “Busca-se, a0 mesmo
tempo, uma recusa de certo modo de governamentalidade, e a promogao
de ‘novas formas de subjetividade” (FoucauLT apud NETO, 2017, p. 18). O
movimento de abrir brechas e de estar numa posic¢ao atenta, olhando para
si e para os outros, ndo se trata de uma idealizacdo ou de uma utopia defen-

dida aqui. Como Jodo Neto (2017) afirma:

A politica da subjetivagao em Foucault é indissociavel de um trabalho
que sujeitos ‘individuais ou coletivos’ realizam sobre si mesmos, a partir
de elementos que compdem seu ambiente cultural, social e institucional.
Nao é uma espontaneidade, mas um conjunto de a¢des trabalhosas, exi-
gentes, que por vezes exigem um custo pessoal. Este trabalho, é realiza-
do como atividade de si para consigo, em interagdo com um conjunto de
elementos que o envolvem e o atravessam. (NETO, 2017, p. 18)

Nos afirmando nesse local doloroso e trabalhoso que nos exige um esfor-
¢o constante de pensar quem somos, pensar como nos relacionamos com os
outros, dentro e fora do campo, outros seres mais diversos, seres que habitam
o planeta, caminhos que nossos produtos percorrem, os rastros que deixam,
os simbolos que produzimos, quais significados transitam por ai que foram
colocados na sociedade através de nossas maos e nossas criagoes... impul-
sionamos uma reflexdo que alimenta a pratica, gerando um ciclo de novos
debates, novas formas de subjetividade que vao formar o designer, o design.
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Para dar conta da complexidade de questdes que identificamos e ator-
mentam o nosso fazer profissional cotidianamente, nos inspiramos em me-
todologias e epistemologias diversas e externas ao campo, que podem con-
tribuir para o avango que desejamos com seus exemplos de organizagao e
reflexdes ja realizadas ao longo dos anos. Defendemos que nédo é possivel
repensar e fortalecer a epistemologia do design através de pesquisas e ana-
lises individualizadas, que ndo levam em considera¢ao a pluralidade de vo-
zes e a complexidade de camadas e opressoes as quais estamos submetidos
convivendo em sociedade. “O desafio ndo ¢ apenas entender e incorporar
teorias critico-politicas externas, mas construir um arcabougo intelectual
para o design com base em seus proprios modos de operagdo” (COSTARD;
SECIOSO; SERPA; SZANIECKI; VENTURA, 2018, p. 9).

As discussoes sobre a interagdo entre design e politica refletem o fato de
o design ter se tornado uma forga politica e material formidavel. A ques-
tdo é se o design pode se tornar um campo promissor para a transforma-
¢do das culturas enraizadas na insustentabilidade em direcao a praticas
pluriversas. Reformular ontologicamente o design é uma contribui¢iao
para esta discussao, sendo também uma tentativa de localizar a politica
do design e sua capacidade de gerar novas entidades e relagdes, revelando
a capacidade do design ‘de ‘propor’ novos tipos de organismos, entidades
e campos como politicos, expandindo assim a compreensio estabelecida
politicamente. (ESCOBAR, 2018, p. 59)

Sendo assim, processos participativos, que se propdem a estabelecer vin-
culos entre as pessoas e valorizar as vivéncias de forma igualitdria, tendem
a abrir debates e gerar rupturas mais significativas. A fim de questionar e
desafiar os métodos mais tradicionais de pesquisa e ensino académico, que
tendem a procurar por conhecimentos objetivos, através de processos ri-
gidos de analise, comparagdo e enquadramento de variaveis e interlocuto-
res, nos baseamos em pesquisas criativas, que envolvem a a¢do dos partici-
pantes, como referenciais para a contribui¢do que consideramos relevante
para o campo.

Algumas autoras que nos servem como inspiragao e embasamento para tal
tipo de pesquisa sdo Eva Célem (2020) com a oficina “Descolando Género
e Sexualidade”, realizada em 2016 com um grupo de mulheres que estavam
cursando Educagdo de Jovens Adultos em uma escola municipal da cidade
do Rio de Janeiro, e Mariana Costard, Flavia Secioso, Bibiana Serpa, Barbara
Szaniecki e Liana Ventura, no artigo “Experimentos de Design para uma
democracia em jogo” (2018), em que apresentam alguns experimentos de
jogos que estimulam a conversagao e provocam o debate acerca de tematicas
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como a ocupagdo da cidade, possibilitando a realizacao de processos demo-
craticos que unem a teoria e a pratica através de ferramentas do design."

Os resultados da pesquisa criativa sdo a0 mesmo tempo materiais e ima-
teriais; visa — se tanto proporcionar aos participantes uma experiéncia de
subjetivacdo através do questionamento e da facilitagao da produgio de
novas formas de expressdo em relacdo aos temas pesquisados, quanto a
producio propriamente dita dessas formas de manifestacio. (CELEM,
2020, P. 43)

Em “Experimentos de Design para uma democracia em jogo” (2018),
Costard, Secioso, Serpa, Szaniecki e Ventura apresentam um jogo de cartas
com imagens e palavras, em que o tabuleiro vai sendo formado na medida
em que os participantes vdao construindo relagdes e debates entre as pecas
colocadas. Compreendendo “o potencial democratico do design em agregar
pessoas em torno de assuntos comuns e promover didlogo entre ideias e in-
teresses potencialmente diversos ou mesmo controversos” (p. 2), a dindmica
do jogo funciona como um dispositivo provocador, que convida cada pes-
soa a apresentar suas ideias, discordar, pensar criticamente, enquanto par-
ticipante ativo daquele espago de trocas de vivéncias e opinides.

Outra iniciativa que dialoga diretamente com a proposta desta pesqui-
sa sdo as oficinas realizadas por Célem (2020) no contexto da Educagéo de
Jovens Adultos. Ao longo de dez encontros, a pesquisadora participou de
um grupo composto exclusivamente por mulheres, a fim de fomentar o de-
bate e impulsionar as trocas de vivéncias e experiéncias pessoais, sempre
em torno do que é ser mulher, das opressoes e tematicas acerca de questoes
entendidas como femininas e feminizadas. Assim como a iniciativa do jogo
de cartas, além das oficinas, o projeto nao tinha como objetivo a producao
de algum objeto concreto, entendido como “produto final”. Porém, na in-
tencao de facilitar a condugdo dos encontros, a autora desenvolveu ao longo
do processo e em interagdo com as interlocutoras diversos materiais como,
por exemplo, baralho de cartas, atividades de colagens, impressao de um
modelo anatémico de um clitéris em 3D, entre outros.

Outro ponto fundamental para vislumbrar um design politico, mais cons-
ciente, que seja construido e compartilhado em ambientes de ensino e apren-
dizagem, é o entrelacamento das teorias do campo com outros saberes,

10 Para mais referéncias acerca de pesquisa criativa consultar “O papel da experiéncia sen-
sivel e dos processos de subjetivacdao nos processos criativos” de Alexandre Constantino
e Denise Portinari (2015) e “Pesquisa Criativa: Como utilizar a pesquisa para inovar nos
negocios” de Eduardo Pucu (2014).
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autores e contribui¢des dos mais diversos lugares do pais e do mundo. Seja
através de saberes ancestrais, dos movimentos sociais, das teorias académi-
cas ou das expressdes urbanas que surgem e resistem nas ruas, os pontos de
conexao nos permitem pensar em um campo mais ampliado, problematiza-
dor, que permite a produgéo e a existéncia de pessoas e trabalhos diversos,
potencializando outras e novas formas de existéncia.
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