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[...] qualquer componente pode entrar em uma relacdo de
interface com qualquer outro desde que se possa construir o
padréo e o codigo apropriados, que sejam capazes de processar
sinais por meio de uma linguagem comum (Haraway, p. 51,
2016).

N&o existe nenhum impulso nos ciborgues para a produgéo de
uma teoria total; o que existe é uma experiéncia intima sobre
fronteiras - sobre sua construgdo e desconstrugdo (Haraway, p.
84, 2016)

Capacitar-se no uso de uma ferramenta € aprender a apreciar,
diretamente e sem raciocinio intermediario, as qualidades dos
materiais que apreendemos através das sensacgbes tacitas da
ferramenta em nossas méaos (Schén, p. 30, 2007).

[...] uma visdo geral do que chamarei de “ensino pratico-
reflexivo” — um ensino pratico voltado para ajudar os estudantes
a adquirirem os tipos de talento artistico essenciais para a
competéncia em zonas indeterminadas da pratica. [...] as
escolas profissionais devem repensar tanto a epistemologia da
pratica quanto os pressupostos pedagoégicos sobre os quais
seus curriculos estdo baseados e devem adaptar suas
instituicbes para acomodar o ensino pratico-reflexivo como um
elemento-chave da educagéo profissional (Schén, p. 25, 2007).



PROLOGO

Para dar inicio aos elementos desta tese, gostaria de destacar alguns fatos
contextuais sobre como se configurou a abordagem Handmade Digital no decorrer de
minha trajetoria no Design. A minha formag¢ao deu-se nos anos 1990 na UFPR,
periodo em que muitas mudancas se apresentaram no campo no que diz respeito a
insercao das tecnologias digitais e as praticas visuais pos-modernas. Dessa forma, as
tematicas experimentais na linguagem e nos modos de produgéo tornaram-se frentes
essenciais em meus interesses, em busca de perspectivas que amplificassem os
resultados da representacgao visual no Design Grafico.

Meu trabalho como professor da graduagéo em Publicidade e Propaganda e,
posteriormente, no curso de Design da PUC-PR viabilizou oportunidades de
aplicabilidade da experimentacgao visual, tanto pela vivéncia de sala de aula como
pelas orientacdes de iniciacao cientifica. Em consonancia a isso, meu trabalho
artistico como colagista reitera minhas frentes de atuagéo, criando um espaco de
reflexdo sobre os modos de saber e fazer Design. Logo, o tema referente as
representacoes visuais manuais e digitais desdobra-se como um fio condutor de meus
enfoques. Assim, neste documento de tese ao doutorado do Programa de Pos-
Graduacgédo em Design da UFPR, apresento uma proposta de abordagem de ensino
no campo, aproximando aspectos praticos e reflexivos dentre 0s processos manuais
e digitais de representagao visual. Esse intento partiu de uma percep¢ao sobre as
manualidades e seus aspectos relativos a autoria, talento e qualidade da
representacao frente aos resultados facilitados por meio de softwares graficos.

Tal percepcdo sempre esteve associada ao ensino e como os estudantes de
Design se relacionam com essas frentes representacionais. Dentre os paradoxos
percebidos, despontaram as dificuldades de se obter um letramento digital em
softwares de representacao visual e os obstaculos ao exercicio do talento manual,
tanto pela presenga como pela falta dele. Esses aspectos direcionaram-me a
construgdo de uma experiéncia de aprendizado que inserisse a pratica de
representacido em softwares por meio de temas visuais e técnicas compositivas em
gue o erro e a espontaneidade das manualidades fossem aplicados também no meio
digital. Assim, deu-se o inicio do Handmade Digital, pela busca da aplicacdo das
ferramentas de representacdo de maneira mais integrada, autoral, experimental e

menos polarizante, ampliando a competéncia dos futuros designers e ressignificando



o meio digital enquanto conhecimento técnico. Conhecimento esse que, em virtude da
facilidade de acesso a informagao sobre softwares no proprio meio digital (videos,
tutoriais, praticas), foi retirado das grades curriculares de Design. Alias, quando nao
suprimido totalmente, permaneceu apenas com énfase técnica, o que nem sempre
resulta numa experiéncia de letramento digital.

A disciplina Handmade Digital, aplicada inicialmente como uma eletiva
temporaria no curso de Design da PUC-PR, sistematizou formas experimentais de
desenvolvimento do conhecimento digital, sendo o marco inicial para a presente tese.
Mesmo que o perfil seja voltado essencialmente ao contexto do Design Grafico,
observa-se que o Handmade Digital pode ser abordado de forma generalista pelo viés
do Design hibrido proposto. As atuais demandas mercadolégicas do Design também
me motivaram a resgatar abordagens de ensino que se dedicassem a construgao da
competéncia do designer, ndo apenas enquanto um solucionador de problemas, mas
como um profissional em constante amadurecimento, necessitando experimentar as
potencialidades de representacao para ampliar sua capacidade de expressio visual.

Assim, esta tese € uma evolugdo em movimento dessas percepgcoes, nao se
limitando a dar respostas definitivas sobre as relagdes entre o ser humano, o meio
digital e o campo do Design, mas propondo, de maneira pratico-reflexiva, uma
possibilidade de pensamento sobre como flexibilizar os limites da expressédo e
representacéo, usando como foco o manual e o digital. Sobretudo na atualidade, em
que as execugoes digitais assumem um papel inteligente na producgéo de resultados,
essa reflexao torna-se relevante por caracterizar um tipo de construgdo de
conhecimento no meio digital, aqui visto como um contexto além de sua dimensao
técnica facilitadora.

A contribuigdo ao ensino no campo agrega as manualidades e seu aporte de
linguagem ao digital, integrando acgdes e propondo o elemento da continuidade no
Design como algo pertinente a evolugao da area, seja entre o manual e o digital, o
Moderno e o Pds-Moderno, a teoria e a pratica, o pensamento e a execucao. A
proliferacéo dos meios de concretizacao de ideias torna-se menos complexa por meio
de uma dinamica pratico-reflexiva sobre as formas de representacdo, apontando
caminhos de continuidade e flexibilizacdo de limites no ensino e aprendizagem do

Design.



RESUMO

A presente tese propde o estudo da representagao visual no Design, sob a perspectiva
hibrida entre 0 manual e o digital, para gerar uma abordagem pratico-reflexiva de
aprendizagem no campo, produzindo uma contribuigdo epistemoldgica e
metodoldgica. O problema da pesquisa versa sobre como melhorar a competéncia da
representacdo visual de estudantes de Design, operando no continuum entre o
manual e o digital. O objetivo é realizar contribuicbes ontoldgicas e epistemologicas,
a fim de operacionalizar temas de ensino vinculados as atividades de desenvolvimento
e amadurecimento de competéncias em representacao visual, ampliando suas
potencialidades por meio da continuidade entre o manual e o digital. A abordagem de
aprendizagem é composta pelo conceito Handmade Digital, estruturado por meio de
componentes de base que se desdobram em principios destinados a caracterizar
competéncias e diretrizes para a ressignificagdo do ensino de softwares nos cursos
de Design. As atividades sugeridas sdo exemplos de como a abordagem é aplicada,
caracterizando resultados de aprendizagem, a partir de bases teoricas hibridas entre
a Filosofia, a Educagao, a Experiéncia e o Design. O método segue uma abordagem
igualmente hibrida, composta por Estudo de Caso baseado na percep¢ao dos
estudantes sobre a representacédo visual manual e digital, tendo como estratégia
analitica a Grounded Theory, aplicada sistematicamente na coleta e analise de dados
para a construcao pratico-reflexiva do estudo. Para a obtencio dos resultados, foram
utilizadas metodologias de grupo focal, survey, storytelling e relato de experiéncia em
atividade pratica, instrumentalizando a coleta da amostra composta por estudantes de
Design de diferentes periodos. A partir da literatura, os dados foram analisados por
meio de categorias de codificacdo que embasaram os elementos constitutivos da
abordagem de aprendizagem proposta. Os resultados s&o a criagdo do conceito
Handmade Digital, os principios e estratégias pedagodgicas de temas e atividades
praticas para a criacdo ou a reformulacao de aspectos curriculares e as reflexdes
atreladas a pratica como competéncia ao campo, baseadas em resultados de
aprendizagem. Esses resultados posicionam o meio digital sob uma perspectiva
epistemoldgica, aproximando e flexibilizando limites técnicos e conceituais, numa
continuidade hibrida e experimental que amplifica as potencialidades das
representacdes visuais enquanto competéncia do designer contemporéneo na
expressao do projeto.

Palavras-chave: design - ensino; aprendizagem; handmade digital; design hibrido;
representacao.



ABSTRACT

The purpose of this thesis is to study visual representation in Design from a hybrid
(manual and digital) perspective in order to develop a practical and reflective approach
to field-based learning, offering an epistemological and methodological contribution.
The research problem addresses how to improve the visual representation
competence of Design students operating in the continuum between manual and
digital. The objective is to make ontological and epistemological contributions so as to
operationalize teaching themes related to competence development and maturation
activities in visual representation, enhancing their potential through the integration of
manual and digital modalities. The learning approach is comprised of the Digital
Handmade concept, structured through basic components that unfold into principles
aimed at characterizing competences and guidelines for the redefinition of software
teaching in Design courses. The suggested activities are examples of how the
approach is applied, characterizing learning outcomes established on hybrid
theoretical bases among Philosophy, Education, Experience and Design. The method
follows an equally hybrid approach, consisting of a Case Study based on the students'
perception of manual and digital visual representation using the Grounded Theory as
the analytical strategy, which was systematically applied during data collection and
analysis for the practical and reflective construction of the study. Methodologies such
as focus group, survey, storytelling and experience report from a practical activity were
used to obtain results from a sample comprised of Design students from different
periods. Following the literature, the data were analyzed through coding categories to
support the constitutive elements of the proposed learning approach. The results are
the development of the Digital Handmade concept, the pedagogical principles and
strategies of themes and practical activities for the creation or reformulation of
curricular aspects, and the reflections linked to field-based learning practice. These
results place the digital medium under an epistemological perspective, making
technical and conceptual boundaries closer and more flexible in a hybrid and
experimental continuity that amplifies the potential of visual representations as an
essential competence for the contemporary designer during project execution.

Keywords: design - teaching; learning; digital handmade; hybrid design;
representation.



FIGURA 1
FIGURA 2

FIGURA 3
FIGURA 4
FIGURA 5

FIGURA 6
FIGURA7

FIGURA 8

FIGURA 9

FIGURA 10

FIGURA 11

FIGURA 12

FIGURA 13

FIGURA 14

FIGURA 15

FIGURA 16

FIGURA 17

FIGURA 18

FIGURA 19
FIGURA 20

FIGURA 21

LISTA DE FIGURAS

O CONTINUUM ENTRE O MANUAL E O DIGITAL ..o 18
NEVILLE BRODY: ANUNCIO DE REVISTA PARA TORCHSONG,
108 .. e 19
DAVID CARSON: REVISTA RAY GUN, 1994 ............ocoe 19

ESTRATEGIAS DE APRENDIZADO ENTRE AS DISCIPLINAS 21
NOVIKI: POSTER PARA MUSEU DE ARTE MODERNA DE

VARSOVIA, 20T ..ot 25
O CONTINUUM NA REPRESENTAGAO VISUAL .......ccccoeueee. 27
VISAO GERAL DA ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO DA
PESQUISA . e 33
OS CAMPOS EPISTEMOLOGICOS E O DESIGN ..................... 41
RELAGAO ENTRE OS SEIS EIXOS REFLEXIVOS................... 44
MATRIZ DA PESQUISA AOS EIXOS FILOSOFICOS ................ 44
EXEMPLO DE EMBLEMA ... 65
GABINETE DE CURIOSIDADES ... 66
ESTRUTURA DE APLICAGAO DOS INSTRUMENTOS DE
COLETA DE DADOS NO ESTUDO-PILOTO 02 ......ccoviiiieee. 92
COLAGEM DE MAX ERNST COMO EXEMPLO DE PRECISAO
MANUAL L. 94
COLAGENS COMO EXEMPLO DE GESTUALIDADE DIGITAL E
MANUAL L. 94
COLAGEM COMO EXEMPLO DE PRECISAO DIGITAL............. 95

ESTRUTURA DE APLICAGAO DOS INSTRUMENTOS DE
COLETA DE DADOS NO WORKSHOP DO ESTUDO DE CAMPO

..................................................................................................... 97
IMAGENS PARA A ATIVIDADE PRATICA NO ESTUDO DE
CAMPO .. 100
SEQUENCIA DE EVENTOS ESTUDO-PILOTO 01 .................. 105
GRAFICO COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) -
QUESTAO 2 ..ottt 110

GRAFICO COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) -
QUESTAO 3 ..ottt 111



FIGURA 22

FIGURA 23

FIGURA 24
FIGURA 25

FIGURA 26

FIGURA 27

FIGURA 28

FIGURA 29

FIGURA 30

FIGURA 31
FIGURA 32
FIGURA 33
FIGURA 34
FIGURA 35
FIGURA 36
FIGURA 37

FIGURA 38

GRAFICO COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) -

QUESTAO 4 ..ottt 112
GRAFICO 4 COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) -
QUESTAO 5 ..ottt 113
SEQUENCIA DE EVENTOS ESTUDO-PILOTO 02................... 125
GRAFICO COM A MEDIA DOS ASPECTOS DE APRENDIZAGEM
QUESTIONARIO VARK ......cooiiiieieeeieeie e, 140

GRAFICOS SEPARADOS DA COMPETENCIA EM CRIAGAO

MANUAL/DIGITAL  (CONHECIMENTO/HABILIDADE/ATITUDE)
................................................................................................... 141
GRAFICOS SOBREPOSTOS DA COMPETENCIA EM CRIAGAO
MANUAL/DIGITAL ... 142
COMPOSIGOES DIGITAIS DO STORYTELLING DOS
PARTICIPANTES ... 147
COLAGEM MANUAL E DIGITAL DO EXERCICIO DIDATICO DE
CRIAGAOD . ...ttt 156
COLAGENS DE RAOUL HAUSMANN (1920) E SANDRA
CHEVRIER (2013) ..o 165
ATIVIDADE 01 ERRO GRAFICO ........c.coovieieeeeeeeeeeeeeeeans 168
ATIVIDADE 02 SIMULAGCAO E IDENTIFICAGAO........ccccco..... 169

ATIVIDADE 03 GESTUALIDADE E TRIDIMENSIONALIDADE 169
ATIVIDADE 04 PRATICAS DIGITAIS COMPLEMENTARES ... 170

ATIVIDADE 05 ACASO E CAPTACAO DE TEXTURAS........... 171
ATIVIDADE 06 SOBREPOSICAO E NARRATIVA ........ccocvvenae 171
BASES TEORICAS DA EDUCACAO PARA A ABORDAGEM
HANDMADE DIGITAL ..o 179
SINTESE DA ABORDAGEM HANDMADE DIGITAL................. 183



QUADRO 1
QUADRO 2
QUADRO 3

QUADRO 4
QUADRO 5
QUADRO 6

QUADRO 7

QUADRO 8
QUADRO 9
QUADRO 10

QUADRO 11

QUADRO 12
QUADRO 13
QUADRO 14
QUADRO 15

QUADRO 16
QUADRO 17

LISTA DE QUADROS

DEFINIGOES DE EPISTEMOLOGIA ......ccocvoviiiiveiieieee e 38
EIXOS REFLEXIVOS ENTRE O DESIGN E A FILOSOFIA......... 43
COMPARACAO DAS EXPERIENCIAS ANALOGICA E DIGITAL

NO CORTE DO PAPEL ... 50
DEFINIGOES DO TERMO ANALOGICO ......c.ceeveereeeeveereee. 54
DUALISMOS PROBLEMATICOS.......ccoovoeeeeeeeeeeteeee e 71
DESTAQUES HISTORICOS DA DICOTOMIA ANALOGICO
IDIGITAL L. 78
SINTESE SOBRE A OPOSICAO E A CONTINUIDADE
ANALOGICO/DIGITAL. ...t 81
PERFIL ETARIO E PERIODO EM CURSO NO DESIGN ......... 137

COMPONENTES DO CONCEITO HANDMADE DIGITAL........ 163
ASPECTOS PARA A ABORDAGEM PRATICA DO CONCEITO

................................................................................................... 166
EXEMPLOS DE ATIVIDADES PRATICAS ALINHADAS AO
CONCEITO HANDMADE DIGITAL ... 167
EMENTA HANDMADE DIGITAL ... 174
RELAGCOES HANDMADE DIGITAL COM DISCIPLINAS. .......... 174

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM HANDMADE DIGITAL .. 175
TEMAS DE ESTUDO DAS ATIVIDADES PRATICAS HANDMADE
DIGITAL .. 177
MODELO | DAS TEORIAS DA ACAO DE SCHON (2007)........ 180
MODELO Il DAS TEORIAS DA AGAO DE SCHON (2007)....... 181



TABELA 1

TABELA 2

TABELA 3

TABELA 4

TABELA 5

TABELA 6

TABELA 7

LISTA DE TABELAS

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO NO STORYTELLING ESTUDO-

PILOTO O2....o e 130
CATEGORIAS DE CODIFICAGCAO NO GRUPO FOCAL ESTUDO-
PILOTO O2....o e 131
CATEGORIAS DE CODIFICACAO NO EXERCICIO DIDATICO
ESTUDO-PILOTO 02...coo e 133
MEDIA DAS PREFERENCIAS DE APRENDIZAGEM NO ESTUDO
DE CAMPO ... 139
CATEGORIAS DE CODIFICAGAO NO STORYTELLING DO
ESTUDO DE CAMPO ... 146
CATEGORIAS DE CODIFICACAO NO GRUPO FOCAL DO
ESTUDO DE CAMPO ... 151

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO DA ATIVIDADE PRATICA NO
ESTUDO DE CAMPO ... 156



1.1
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6
1.7
1.8

2.1

2.2
2.3

24

2.5
2.6
2.6.1
2.6.2
2.7
2.71
2.7.2
2.8
2.8.1
2.8.2
2.8.3
2.84

SUMARIO

INTRODUGAOD........occteciriciceee ettt s sse s eae b sresa e s nae e snesne b nnens 18
PROBLEMATIZACAOD ..ottt 18
OBUETIVOS ...ttt e e e e e e e e e e e s eabbaeeeeaeaaans 24
PRESSUPOSTOS ..ottt a e e enanes 24
DELIMITAGAOD. ...ttt ettt aae e, 28
JUSTIFICATIVA ottt e e e e e et e e e e e an 30
VISAO GERAL DO METODO DE PESQUISA ........cooovieeeeeeeeeeee e, 32
CONTRIBUICAO AO CONHECIMENTO.......coiviiiieeeeeece e 34
APRESENTACAO DA ESTRUTURA DA TESE ....coooviececeeeeee e 36
HANDMADE DIGITAL: FUNDAMENTOS TEORICOS........c.ccoeveeveerrirennas 38
O PAPEL DA EPISTEMOLOGIA NO DESENVOLVIMENTO DO
CONHECIMENTO ...ttt a e e e e e e 38
DIMENSOES EPISTEMOLOGICAS DO CAMPO DO DESIGN.................... 40
POR UMA EPISTEMOLOGIA INTEGRADA DO FAZER MANUAL E DIGITAL
...................................................................................................................... 46
REALISMO E NOMINALISMO DINAMICO DE HACKING NA PRODUCAOQ DE
UMA EPISTEMOLOGIA .. ..ot 47
EXEMPLO DE APLICACAO DA TEORIA FILOSOFICA DE HACKING....... 51
POR UMA EPISTEMOLOGIA DA EXPRESSAO VISUAL ANALOGICA...... 53
A relevancia para 0 campo do Design ........cooviiiiiiiiiiie e 53
Corolario do artesanato versus industrializag8o............cooevviiiiiiiiiiiieeeeeee. 58
POR UMA EPISTEMOLOGIA DA EXPRESSAOQ VISUAL DIGITAL............. 60
ConNteXtUANZAGAOD ......ueii e 60
O novo paradigma projetual decorrente da epistemologia digital................. 63
EVOLUCOES NA DIRECAO DE UMA EPISTEMOLOGIA HIBRIDA ........... 67
11 oo 18 o= To S ERSURRRR 67
A metafora do ciborgue de Haraway .........ccccccooiiee 69
A epistemologia hibrida de Machado............ce 72
A epistemologia da continuidade e da oposi¢ao analdgico/digital de Schroter
...................................................................................................................... 76
DISCUSSAD ...ttt ettt ettt ete e nnae e nenaeens 81

METODO DE PESQUISA........ccoooeueerieerenecreres et esesesesesesasss s s seesssenesenes 85



3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.5.1
3.5.2
3.5.3
3.6

4

4.1

4.2
4.2.1
422
42.3
4.2.3.1
4.2.3.2
4233
4.3

4.3.1
43.2
433
434
4.3.5
4.3.6
43.7
4.4
441
442
44.21
4422

4423

CARACTERIZAGAQO DO PROBLEMA .......ccociiiiieiieiiee e 85

SELECAO DO METODO DE PESQUISA .......ooooiieeeeeee et 86
ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA ........c.ccoveven. 87
UNIDADE DE ANALISE ...ttt 89
PROTOCOLO DE COLETA E ANALISE DE DADOS .......cocovovevieeeeeeee, 90
Estudo-Piloto 01: refinamento na compreenséo do problema...................... 90
Estudo-Piloto 02: aperfeicoamento do protocolo de coleta de dados........... 91
EStUdO de CamMPO ..o 96
ESTRATEGIA DE ANALISE DE DADOS .....coooieieeeeeee et 101
RESULTADOS E ANALISE .......coooitiitiiieei et sse s 104
DIMENSAO ETICA DAPESQUISA ..ot 104
ESTUDO-PILOTO 01: COMPREENSAQO DO PROBLEMA..............cocu..... 105
LO70] 01 =) (o J 105
Protocolo de coleta de dados ......cooooiiiiiiiieciie e 106
Resultados € @naliSe...........uuueiieiiiiiii e 108
Analise da aplicacao dos questionarios aos estudantes ...................c........ 108
Analise da aplicacao dos questionarios aos professores .............ccoceeenneen. 116
Yo U TS Lo PSRRI 123
ESTUDO-PILOTO 02: REFINAMENTO DOS INSTRUMENTOS DE COLETA
.................................................................................................................... 125
LO70] 01 =) (o J 125
Aprendizado obtido na aplicagdo do Questionario VARK..............ccccvvveeee. 127
Aprendizados do questionario sobre a criagdo manual e digital................. 128
Aprendizagem da codificagéo do storytelling.............cccceeieeeiiiiiiiiiiiieiiiinnnnns 129
Aprendizagem da codificagdo dos dialogos do grupo focal........................ 131
Aprendizado da coleta e analise via exercicio didatico de criacdo............. 133
Sintese dos aperfeicoamentos decorrentes do Estudo-Piloto 02................ 134
ESTUDO DE CAMPO ... .ttt 136
LO70] 01 =) (o J 136
Resultados € @analiSEsS..........uueieeiiiiiii e 137
Resultado e analise do perfil de aprendizagem dos participantes.............. 137

Resultado e analise da survey: percepgao de competéncia na criagdo via
MEIoS ManUaIS € digItaiS. ......oooiviiiiiiiiii e 141

Resultado e analise do storytelling: percepgéo de processo criativo ......... 146



4424

4425

4426
4427

4428
4429
5

5.1

5.2

5.3

Resultado e analise do grupo focal: percepcéo da criatividade via meios
MAaNUAIS € IGITAIS ....vvvviieiiiiiiiie e 150
Resultado e analise do exercicio didatico de criagao: percepgéo do continuum
entre o manual e 0 digital...........ooooiiiiiiiii 155
Evolugdes na conceituacao do fazer a mao digitalmente........................... 160
Abordagens para a aplicagdo pratica do conceito Handmade Digital no
(o] Tet =TT o N o g F= 1 1Y/ J S 164
Recomendacdes para ementas (SYllabus)...........ccccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 172
Proposi¢ao para uma abordagem de aprendizagem Handmade Digital .... 178
CONCLUSOES........ccoiitete et ss s sa s ss e sb e s n s en e sresre e 185
CONCLUSOES GERAIS ..ottt e ave e 185
CONSIDERACOES SOBRE O METODO DE PESQUISA..........cccooevaee.. 190
SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS .......cooiieieeeeeeeee e, 191
= o T N od 1. X 3 193
APENDICE 1 - CICLOS DE REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA
.................................................................................................................... 204
APENDICE 2 - QUESTIONARIOS PARA ESTUDANTES E PROFESSORES
DO CURSO DE DESIGN DA PUCPR........cccciierricrcrrrreee s sssnnrr e 206

APENDICE 3 - QUESTIONARIO SOBRE A PERCEPGAO DA
COMPETENCIA NA REPRESENTAGCAO MANUAL E DIGITAL PARA O

PILOTO 2. 207
APENDICE 4 — EXEMPLOS DE GRAFICOS TESTADOS NO ESTUDO-
PILOTO Q2.........c e 208

APENDICE 5 - QUESTIONARIO SOBRE A PERCEPGAO DA
COMPETENCIA NA REPRESENTAGCAO MANUAL E DIGITAL PARA O
ESTUDO DE CAMPO........ccooiiii ittt 209
ANEXO 1 - PARECER CEP PUC-PR PARA ESTUDO PILOTO 1........... 210
ANEXO 2 - PARECER CEP PUC-PR PARA O ESTUDO DE CAMPO.... 215



18

1 INTRODUCAO

1.1 PROBLEMATIZACAO

A presente tese tem como foco o continuum entre os meios manuais e digitais
para a realizacado da representacéo grafica em contextos de criacdo no campo do
Design. As técnicas de representagao visual sdo uteis ao processo de materializagao
de ideias e na elaboracdo do projeto de Design, assumindo a importancia de estruturar
aspectos visuais e conceituais em uma coesao baseada em texturas, proporgoes,
volumes, cores, dentre outros aspectos (MUNARI, 1976).

A representagao visual utilizada no processo de criagao no Design € um
contexto importante para os profissionais no campo, por se tratar de uma
competéncia-chave. Seja utilizando abordagens manuais ou por meio da manipulagao
de softwares, tal competéncia demanda treinamento centrado no dominio de técnicas
para concretizar resultados criativos. O desenvolvimento dessas competéncias, no
ambito dos cursos de Design, é razoavelmente consolidado no que diz respeito as
técnicas manuais. Em se tratando de técnicas orientadas a representagao digital,
observa-se, ainda, caréncia de teorias de base, metodologias e instrumentos didaticos
aplicados ao campo.

Importante notar que, embora as representacdes digitais e analdgicas sejam
apresentadas como dicotdbmicas num primeiro momento, sua operacionalizacao em
contextos de projeto e ensino denota, na verdade, que fazem parte de um continuum

de possibilidades a disposi¢cao do designer, conforme ilustra a FIGURA 1 a seguir:

FIGURA 1 — O CONTINUUM ENTRE O MANUAL E O DIGITAL

| REPRESENTAGAO VISUAL

PROCESSO
APRENDIZADO
HIBRIDIZAGAO
QUALIDADE CRIATIVA
COMPETENCIAS

v MANUAL = DIGITAL

O

continuum

SALA DE AULA

FONTE: O autor (2024).
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Discussfes nesse sentido ja foram desenvolvidas por Lupton (2008) e Poynor
(2010), ampliando as formas tradicionais de representacédo que, conforme Olimpio e
De Campos (2016) receberam novas formas de obtencdo de resultados graficos
possibilitadas pelo contexto digital. Os autores (2016) ainda destacam a produgéao de
Neville Brody, Katherine McCoy e David Carson como marcos importantes na

representacéo visual hibrida, a partir do manual e do digital.

FIGURA 2 — NEVILLE BRODY: ANUNCIO DE REVISTA PARA TORCHSONG, 1984

FONTE: Poynor (2010, p. 48).

FIGURA 3 — DAVID CARSON: REVISTA RAY GUN, 1994

h I did Hfivedw
pave my knce. ;
dad’s

FONTE: Jarret; Kuipers; Poynor (1997, p. 30-31).
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Mesmo assim, ainda persiste o desafio posto as universidades de conciliar as
formas convencionais de representacdo (analogicas/manuais) e a presenga de
ferramentas digitais dadas por soffwares. Nesse aspecto, o estudo documental de
Mazzarotto Filho e Ulbricht (2016), sobre o ensino de softwares em cursos de Design
Grafico nas universidades publicas brasileiras, revela que esse ensino ainda existe,
mas de forma fragmentada por meio de disciplinas isoladas, com pouca sinergia entre
elas e a esséncia dos projetos pedagogicos estudados.

Ensinar ferramentas de software tornou-se complexo e, numa perspectiva de
aprendizado digital contemporaneo, observa-se que isso pode dar-se por meio de
tutoriais em plataformas on-line de videos, perfis de redes sociais e blogs, facilmente
localizados na base de dados da internet. Ainda mais quando se percebe a
importancia da representagao visual no processo de criagdo no Design.

O resultado, sob a perspectiva do desenvolvimento de habilidades amplas
para a expressao visual, € a falta de experiéncia e efetivo dominio de técnicas digitais
de representagdo, resultando em hiato entre a geracdo de uma ideia e sua
tangibilizagao visual, principalmente quando se enquadra o contexto digital pelo viés
técnico e nao experimental. Um dos possiveis motivos desse quadro é que as
ferramentas digitais passam por processos de mudanca e evolugdo continuados.
Tem-se uma atualizacdo e renovacgao constante, com consequente evolucdo das
praticas de projeto que fazem uso dessas tecnologias. Esse contexto resulta em
deficiéncias nas abordagens pedagogicas, com impacto na qualidade do processo
criativo.

Assim, apresenta-se um desafio de natureza tedrico-pratica para o campo do
Design. De um lado, ha a praticidade e a rapidez obtidas por meio de recursos digitais,
inegaveis em multiplas areas de conhecimento, conforme observado por Viola,
Oliveira e Dotta (2011). De outro lado, vislumbram-se as praticas existentes de
natureza analdgica que continuam relevantes para varias demandas no ambito do
Design. Entre esses dois meios de representacao, ha sinergias inerentes que podem
contribuir para a melhoria da eficacia e eficiéncia do processo de Design. Contudo ha
uma premente caréncia de teoria de base que permita a conexao entre esses dois
universos de representacao visual.

Para Chimendes e Andrade (2018), contextos complexos demandam novas
habilidades que priorizem as rela¢des entre as partes e o todo, no que se refere a
obtengao da informacéo e constru¢ao do conhecimento. Assim, estrategicamente, o
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aprendizado pode conter os conceitos de multidisciplinaridade, interdisciplinaridade,
transdisciplinaridade e pluridisciplinaridade, estudados por Chimendes e Andrade
(2018). A FIGURA 4 sintetiza as definigdes de tais conceitos:

FIGURA 4 — ESTRATEGIAS DE APRENDIZADO ENTRE AS DISCIPLINAS

. . | |
. .

MULTIDISCIPLINARIDADE
Existe uma tematica comum.
Né&o existe relacdo nem
cooperacao entre disciplinas.

INTERDISCIPLINARIDADE
Existe cooperacgdo e didlogo
entre as disciplinas.
Existe uma acdo coordenada.

7 N i
/, . l ' l
’ N
7, N
7 A
. . . PLURIDISCIPLINARIDADE

Existe uma tematica comum.

TRANSDISCIPLINARIDADE Existe uma re""‘é@ e |C,°°pera‘?5°
Cooperagao entre todas as Etfe asdlsclplinas.
disciplinas e interdisciplinas.

FONTE: Adaptado de Chimendes e Andrade (2018, p. 4) e Amaral (2011).

Muito embora esteja presente em todos 0s processos criativos dos segmentos
do Design, a representacdo visual € essencialmente ligada ao Design Grafico. Mas
guando se aborda o hibridismo de técnicas, observa-se que € possivel a aplicagdo em
diversas expressdes do Design, pois o fendbmeno da hibridizacdo das formas de
representacido afeta os campos do conhecimento associados a processos criativos.
No contexto da fotografia digital, por exemplo, o conceito de hibrigenia’ tem emergido
como um fator importante na representacéo, impulsionado pela tecnologia digital. S&o
combinados elementos analdgicos e digitais para criar novas formas de expressao e
atualizar as aparéncias sensiveis. Essa hibridizagao impacta diretamente a produgao

artistica e o Design, expandindo as possibilidades de representagao e desafiando as

' Estudado em projetos de pesquisa com énfase em poéticas visuais do Programa de P6s-Graduagéo
em Artes Visuais (PPGART), da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Projetos de Pesquisa:
Arte e Tecnologia.
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fronteiras tradicionais entre diferentes midias. Outro exemplo é a compilacéo de
resultados (bidimensionais e tridimensionais) de diversos ambitos e contextos,
realizada por Johnston (2015), em que o fluxo analdgico digital e o computador como
uma extensdao das maos, sado elementos marcantes na producdo visual
contemporanea, seja na moda, no produto, no contexto digital, nas artes graficas ou
demais formas de expressao.

Assim, percebe-se que o processo criativo apresenta-se como algo mais
universal que mantém estreita relacdo com as formas de representacado associadas.
Mesmo nao mantendo um desenvolvimento linear e previsivel e, sim, formado por um
conjunto de aspectos relacionais que interagem entre si, conforme pontua Leal (2021),
as ferramentas de representagcdo manuais e digitais participam ativamente dos
processos em que a criatividade é exercida em prol da materializagado de um resultado.

E pertinente ressaltar que, nesta tese, priorizaram-se os termos manual e
analdgico utilizados como as formas de se referir as representacoes visuais das
manualidades. As definicdes de analdgico e suas acepgdes advindas de aspectos
histéricos e tedricos sao apresentadas no capitulo 2 (Handmade Digital: Fundamentos
Tedricos), no entanto a hibridizagao do digital e do analdgico como estratégia para
expansao da criatividade é encontrada, ora indiretamente e diretamente, lastreando
argumentos como os de Don Norman ("The Design of Everyday Things"), Dan Roam
(“Desenhando Negocios”), David Kolb (Teoria da Aprendizagem Experiencial), Chris
Anderson (“Makers: A Nova Revolucéo Industrial”), Dale Dougherty (“Free to make:
how the maker movement is changing our schools, our jobs, and our minds”), que
enfatizam a importancia da experimentagao e prototipagem rapida no processo de
Design.

Observa-se que a adog¢éo hibrida de técnicas manuais e digitais oferece o
potencial de ampliar as possibilidades de representacao visual, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais produtiva e engajadora, seja qual for o segmento de
Design aplicado. Isso permite que o designer explore diferentes ideias e materiais de
forma mais fluida e intuitiva, alternando entre o esbo¢o rapido no papel e a
manipulacéo precisa e interativa dos softwares no computador. Essa flexibilidade
estimula a criatividade e facilita a visualizacao de conceitos abstratos, corroborada por
Nimkulrat (2020), que advoga que a geragcdo de um novo conhecimento das
manualidades pode ocorrer por meio do ato de se traduzir a pratica manual na pratica

digital.
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Nesse enfoque se faz relevante identificar alguns marcos do contexto digital
e seu uso. Para Gongalves e De Marco (2020) as tecnologias digitais sdo um conjunto
de dispositivos e recursos tecnoldgicos aplicados que processam dados de diversos
tipos, tais como imagens, audios, textos e videos. Mas para que esse processamento
aconteca € necessario um artefato, conhecido como computador, que funciona como
um dispositivo de base ao funcionamento de soffwares, com ferramental disponivel a
diversos propasitos, segundo Ensmenger (2010).

Dessa forma, o surgimento do primeiro computador em 1938 e o conceito da
cibernética nos anos 40 como o estudo das relagdes de comunicagao entre humanos
e maquinas, revelam-se como marcos temporais que dao inicio ao desenvolvimento
das tecnologias digitais. Demais aspectos destes pontos historicos sdo abordados na
secao 2.8.4 (A epistemologia da continuidade e da oposi¢cado analdgico/digital de
Schroter).

A partir disso, € possivel observar que o meio digital € constituido
essencialmente por ferramentas, contudo Ingvarsson (2021) apresenta uma
perspectiva radicalmente diferente, entendendo o digital n&do apenas como um meio
em que se encontram objetos e ferramentas de diversos tipos, mas uma nova
perspectiva, aqui entendida como um espaco pratico-reflexivo de criacao, elaboracao
e transmissao de conhecimento.

Fica claro que a integracao entre essas diferentes formas de representacéo
oferece novas possibilidades para o Design, permitindo a exploragao de diferentes
midias e a criagdo de projetos mais complexos e interativos. No entanto essa
integracdo também levanta desafios epistemologicos, como a necessidade de
compreender as diferentes logicas e linguagens de cada forma de representagao e
como elas se relacionam na produg¢ao do conhecimento em Design. A presente tese
esta alinhada a essa perspectiva de Ingvarsson (2021).

Dado o contexto apresentado, tornam-se pertinentes alguns
questionamentos: no contexto da aprendizagem do Design, existe uma dicotomia
entre a expressdo manual e digital? Seus resultados tém valores de qualidade criativa
diferentes entre si? Existe algum tipo de continuidade entre a representagcédo manual
e digital, passivel de ser integrada nos processos de ensino e aprendizagem? Tais
questdes exploram aspectos pertinentes a integragao teorico-metodologico-didatica
entre o manual e o digital. No &mago, implicam a demanda por avangos de natureza

epistemoldgica. Tal compreenséao alinha-se com a perspectiva de Simon (1996), que
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situa o Design como uma disciplina autbnoma e sistematizada, capaz de gerar
conhecimentos novos e com capacidade para a construcdo de sua propria
epistemologia.

Sendo assim, o problema de pesquisa abordado na presente tese aponta para
a riqueza potencial na hibridizag&o de técnicas, consubstanciado na seguinte questao:
como expandir a qualidade da representacgéo visual no ambito do ensino do Design

quando se opera no continuum entre o0 manual e o digital?

1.2 OBJETIVOS

O objetivo desta pesquisa ¢é realizar contribuigdes de natureza ontologica e
epistemoldgica de maneira a gerar instrumentos para as atividades de ensino voltadas
ao desenvolvimento de competéncias em representagdo visual, operando no
continuum entre o meio analogico e o digital. Esta instrumentalizagéo prevé que a
capacidade de representacao visual se amplia quando se integra e se proporciona
continuidade entre o manual e o digital.

Os objetivos especificos sdo descritos a seguir:

a) Propor um enfoque ao conceito ja existente de se fazer a méo digitalmente
(digitally handmade) em conjunto com o0s seus respectivos principios;

b) Caracterizar as competéncias requeridas para designers capazes de
navegar entre ferramentas digitais e analogicas;

c) Recomendar diretrizes para ementas de disciplinas de cursos de graduagao
que contemplem a integracdo de ferramentas digitais e analdgicas no processo
criativo do Design;

d) Estruturar uma abordagem de aprendizagem Handmade Digital composta
por dimensao epistemologica e educacional, conceito, aspectos para aplicagao pratica
em representacdo visual e proposta de atividades alinhadas as definicdes de
resultados de aprendizagem. A abordagem visa validar as potencialidades do Design
hibrido na construgéo do conhecimento digital.

1.3 PRESSUPOSTOS

O principal pressuposto desta tese é a potencializacao de expressao visual
digital a partir da hibridizagdo entre ferramentas manuais e digitais. Um lastro
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importante a esse pressuposto é oriundo do estudo de Schroter (2004) sobre a
oposicao ou continuidade entre o contexto analdgico e o digital. Por meio de um
cruzamento entre aspectos historicos e o surgimento de teorias como a cibernética,
Schroter (2004) indica que a possivel dicotomia nao € excessivamente clara,
podendo apresentar diferentes formas de estabelecé-la. Essa indefinicdo abre
espaco ao seu argumento calcado no dialogo entre as perspectivas sobre 0 analogico
e o digital. Para o autor (2004), a importancia fundamental da diferenga entre o
analogico e o digital é que ela pode ser rearranjada, sem efetivamente ser eliminada,
ja que existe em varias perspectivas, contudo ndo da mesma forma e sem o
enrijecimento das abordagens.

Outro enfoque que converge a esse pressuposto € a presenga do termo
“‘Novo Artesanal” (no original: Neo-Artisanal), na coletanea editada pelo estudio
TwoPoints.Net (2012), em que sao apresentados alguns tragos estéticos

contemporaneos do pds-modernismo visual.

FIGURA 5 — NOVIKI: POSTER PARA MUSEU DE ARTE MODERNA DE VARSOVIA, 2011

MIEJSCE:
23 LIPCA 2011 ’
SOBOTA PARK BRODNOWSKI,

ROG CHODECKIEJ
| KONDRATOWICZA,
WARSZAWA

YOUSSOUF

DARA & ,
PARK RZEZBY

PAWEL NA BRODNIE

ALTHAM ER ROZDZIAL IlI

Wi ARTMUSEUM ! Info@ARTMUSEUM.pl

FONTE: TwoPoints.Net (2012, p. 216).
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Nesse apanhado de representagdes visuais no Design Grafico, o “Novo
Artesanal’ preconiza a jun¢ao e a aceitagéo das formas analdgicas e digitais, nao as
localizando como melhores ou piores entre si, mas integradas nos modos
contemporaneos de produgao visual (TWOPOINTS.NET, 2012).

Assim, as distingdes entre o analogico e o digital transformam-se
continuamente, reorganizadas, aproximadas e flexibilizadas conforme os fendbmenos
tecnologicos, historicos e tedricos. Em sintese, a importancia fundamental da
diferenga entre o analodgico e o digital revela-se precisamente no fato de que ela
pode, segundo Schroter (2004), ser rearranjada sem desaparecer, possibilitando a
continuidade entre os contextos.

No capitulo 2 (Handmade Digital: Fundamentos Tedricos), esse enfoque &
apresentado integralmente, por se tratar de um elemento essencial adotado nesta
tese, contudo alguns pressupostos complementares servem de base a abordagem
de aprendizagem pretendida. A seguir, é apresentada a explanacéo especifica de
cada um, alinhada as dimensdes da literatura estudada:

Competéncias: as tecnologias emergentes, citadas por Costa e Pelegrini
(2019) como aquelas que podem mudar a sociedade num tempo a frente, necessitam
de estudos sobre seus desdobramentos em competéncias e habilidades. Nesse
sentido, apds a analise das Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagao
em Design (a partir da resolugdo CNE/CES n° 5, de 8 de margo de 2004), observou-
se quais das competéncias estabelecidas podem relacionar-se a representacao
manual e digital ao longo do processo de formagao do designer. Considera-se, nesta
tese, que, dentre oito competéncias esperadas do processo de formacao do
designer, cinco podem relacionar-se a continuidade entre o manual e digital na
expressao do campo. A primeira refere-se a capacidade criativa por meio do dominio
de técnicas e processos de criagdo (competéncia |), seguida pela capacidade de
dominio de linguagens para expressao conceitual e a visao sistémica dos caminhos
de estruturacéo do projeto de Design (competéncias Il e IV). O dominio de etapas
projetuais, principalmente com enfoque na geracdo de alternativas, idealizagao e
criacdo, também se demonstrou relacionado aos temas desta pesquisa, bem como
o conhecimento dos processos produtivos, com énfase no manuseio de tecnologias
de software (competéncias V e VI).

Ementas dos cursos de Design: é comum a revisdo e atualizagdo de

enfoques no campo do Design, tanto no sentido analitico como de aplicabilidade
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pratica. Dessa forma, assume-se que, dentre os resultados da pesquisa, esta a
necessidade de ressignificar o ensino de softwares nos cursos de Design, em
alinhamento com as proposi¢cdes de Mazzarotto Filho e Ulbricht (2016). Esse
pressuposto reposiciona o software nao apenas como uma ferramenta facilitadora,
mas, sim, como um elemento do meio digital, meio este encarado como uma
perspectiva de expressao e representacao do projeto de Design e contiguo as
manualidades.

Conceito “fazer a mao digitalmente” (digitally handmade): esse conceito
€ citado e ilustrado na compilacdo de producgdes visuais proposta por Johnston
(2015) e, assim como se identifica nessa abordagem, entende-se, nesta tese, que os
modos digital e analdégico de produgdo visual ndo sao antagbnicos, mas
potencialmente sinergéticos e com capacidade de alcangar melhores resultados, se
adequadamente combinados. Convencionalmente, a propagacao do termo analégico
(ou fisico) como contraposigcao ao digital € baseada na nogdo de que sé&o opgdes
dicotdbmicas. Nesta tese, isso é compreendido como equivocado e contraproducente
quando da efetividade do processo criativo da representacao visual. Em oposi¢ao a
essa perspectiva dicotdbmica, aqui, ambos sio vistos como constructos que fazem

parte de um continuum, conforme ilustra a FIGURA 6:

FIGURA 6 — O CONTINUUM NA REPRESENTAGAO VISUAL

Continuum de possibilidades na representacéo visual

representacdo manual
|jey1bip oedejuasaidal

FONTE: O autor (2024).

Espera-se que a proposi¢ao da abordagem Handmade Digital contribua com
o campo do Design, por estabelecer uma perspectiva que independa dos limites
restritos aos modos de produgdo manual e digital, convergindo com a argumentagéo
de Ingvarsson (2021) sobre o entendimento do meio digital como uma perspectiva e
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nao apenas um conjunto de meios facilitadores para a execuc¢do de tarefas. Espera-
se que essa abordagem funcione como uma chave de amplificagdo das formas de
execucao, por flexibilizar seus limites de uso e minimizar a polariza¢ao, destacando a
contiguidade e a continuidade entre os modos de expresséao criativa do projeto de
Design.

1.4 DELIMITAGAO

A delimitagdo de natureza teodrica da pesquisa € dada pela Epistemologia
como um ramo da Filosofia que, segundo Teixeira e Ferreira (2022), define-se como
o estudo sistematico da formagao do conhecimento. Essa formac¢éo no Design nao é
dada exclusivamente por sua atividade, segundo Beccari, Portugal e Padovani (2017),
0 que resulta numa aproximacgao epistemologica com os campos paralelos do saber
e conhecer. Isso converge com a perspectiva de Foucault (1999) sobre o campo
epistemoldgico em que os conhecimentos ndo apresentam uma continuidade perfeita
e, sim, condi¢cdes de possibilidades de acesso e relagdes num periodo de tempo.
Ainda nesse contexto, a proposi¢cao de uma Filosofia do Design, composta por eixos
aplicados ao campo, realizada por Beccari, Portugal e Padovani (2017), delimita essa
abordagem da tese por propor uma aproximagao da dimensao conceitual e filoséfica
do pensamento como um viés instrumental de apoio a atividade criativa do projeto de
Design.

O estudo de campo principal foi delimitado a uma situacao de sala de aula
dentro de um laboratério de informatica. Aqui, a sala figurou como um atelié de
expressao plastica, instrumentalizada por um laboratério composto por computadores
e ferramentas de software de criagao grafica. Nesse contexto, realizou-se a aplicacao
de técnicas experimentais de representacdo em que o manual e o digital foram
utilizados de maneira conjunta, seja pela continuidade entre eles ou pela sobreposicao
e consciéncia das semelhancgas entre os modos de expressao visual de suporte ao
processo criativo. A coleta de dados do Estudo de Campo definitivo deu-se entre os
participantes da disciplina Handmade Digital, do curso de graduagado em Design da
PUC-PR.

Essa delimitacdo, composta pelo trindbmio sala de aula/atelié de expresséo
plastica/laboratorio de informatica, estabeleceu os contornos da coleta de dados entre
os participantes da disciplina em que as técnicas hibridas entre o manual e digital
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foram aplicadas. Ofertada na modalidade eletiva, essa disciplina foi estruturada a
partir dos seguintes elementos:

a) O laboratério de informatica como atelié de expresséo plastica: o uso de
laboratorio composto por computadores, normalmente destinado ao aprendizado
técnico e de enfoque para a finalizagao de ideias, como um meio de aprendizagem
voltado a produgdo de processos criativos, compostos por registros visuais
experimentais, relacionando as manualidades ao contexto digital;

b) Alunos do curso de Design: o envolvimento de estudantes que estejam em
busca de processos de ensino-aprendizagem que gerem uma "conexado de saberes
mais significativa", conforme Santos et al (2022, p. 4), sobre abordagens
interdisciplinares no Design. Esses processos de ensino e aprendizagem necessitam
incluir todas as dinamicas profissionais necessarias e, também, enfocar aspectos da
relacéo do designer com os meios de producéo e modos de representacao;

c) Criacdo de expressodes graficas planas e com movimento: a produ¢ao de
registros visuais estaticos e animados delimitou um contexto de expressao grafica
para a articulacéo de elementos manuais e digitais, alinhados a utilizagao de aspectos
da estética pos-moderna;

d) Processo criativo de resultados experimentais: segundo Leal (2021), o
processo de criagao aplicado ao Design nao é formatado de maneira unica, em virtude
de se dar, essencialmente, no seu fazer. Para o autor (2021), os desvios e demais
erros, aliados as improvisagdes possiveis, tornam o processo criativo algo unico,
referente ao que se busca por meio dele e através de execucdes que também
participam da sua concretizacdo. Nesse sentido, a presente tese assume que a busca
por experimentagdo nos meios digitais pode ser um caminho para a compreensao das
manualidades dentro desse contexto, tanto como sobreposicdo como continuidade.
Na concepgado dos temas desta tese, compreender o meio digital como uma
perspectiva composta de diversas possibilidades ferramentais abrange também
entendé-lo como campo de experimentagdo que enriqguece 0 processo criativo de
expressao do projeto de Design. Mesmo que isso se delimite ao campo do Design
Grafico e a produgao de registros visuais, observa-se que esse entendimento se
configura como uma forma de encarar o meio digital e a interacdo humana. Por tal
motivo, esse aspecto de delimitacdo torna-se relevante, pelo fomento da

experimentagéo inerente aos processos criativos;
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e) Operacdes em que o sentido da manualidade seja aplicado ao meio digital:
a conjuncao entre a reflexdo e a tradugdo de técnicas em meios diversos torna a
delimitagao referente as operagdes praticas uma oportunidade de exemplificacao de
como o Handmade Digital pode ser expresso, tanto na hibridez técnica dos meios
como nos aspectos de reflexao e realizagao.

1.5 JUSTIFICATIVA

A presenca dos meios digitais de representacéo visual ndo € recente e gera
transformagdes nas praticas de Design, incluindo a dinédmica de utilizagdo hibrida do
digital junto aos meios analdgicos. Investigar como essa integracao afeta a
representacado visual na atualidade justifica-se nédo somente por seu impacto nos
processos criativos, mas também na qualidade da colaboragao entre designers e na
comunicacgao deles com os clientes e outros atores no processo de desenvolvimento
do projeto. Nesse sentido, a utilizagdo do meio digital nas esferas académico-
profissionais no campo do Design trouxe tanto beneficios como riscos e desafios, em
virtude de se refletir nos processos de concepcao e resultados da area.

Pignuoli Ocampo (2024) aponta que é a expansdo da comunicag¢ao e seus
elementos sociais que propicia a propagacgao do meio digital, tornando-o um fendbmeno
que nao é apenas fisico, bioldgico ou psicolégico, mas, sim, um hibrido entre eles.
Essa hibridez €, essencialmente, social e, portanto, afeta a expressdo humana em
varios aspectos, dentre eles, a representagao visual no campo do Design.

A forma como é realizado o ensino nas escolas de Design também é
impactada pela integragéo entre o analogico e o digital. Ha uma premente demanda
por novas metodologias de ensino que preparem os futuros designers para um
mercado de trabalho em constante transformacao. Conforme mostrou a pesquisa de
Mazzarotto Filho e Ulbricht (2016), o ensino de softwares em disciplinas isoladas é
ineficiente no desenvolvimento das competéncias requeridas para o designer na
contemporaneidade. Segundo Hatadani e Menezes (2021), ha uma caréncia de
aspectos didaticos e metodoldgicos para a preparagao de individuos na sociedade
multimodal em que coexistem multiplas formas de expressao e comunicagao.

A hibridizagdo das ferramentas digitais € manuais para representacéo
encontra-se cada vez mais presente no meio profissional e académico. Ha uma

convergéncia entre ferramentas digitais e analdgicas, com softwares que simulam
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técnicas manuais, dispositivos que digitalizam desenhos e prototipos fisicos — a
combinagdo de diferentes midias em um unico projeto é exemplo dessa hibridizacao.
Nesse contexto, o estudo da interagdo do meio digital com o meio analdgico figura
como um elemento essencial para avancgo da praxis no ambito do campo, tanto pela
possibilidade de expressao e finalizacao de ideias como pela viabilizacao técnica do
projeto de Design, alinhada aos processos industriais. Um exemplo disso ocorre com
a produgédo editorial impressa, que faz uso de arquivos digitais para a gravacao de
matrizes que geram o resultado de impressao.

O estudo dos aspectos tedrico-metodoldgicos do continuum entre o manual e
o digital para a representacao visual € particularmente relevante ao se considerarem
as caracteristicas da geragcédo Z, nascida a partir de 1995. Essa € uma geracéao
totalmente integrada a tecnologia e a cultura digital, conforme salientam De Almeida
et al (2024). Ao mesmo tempo, cada individuo vivencia essa inser¢ao no meio digital
de forma diferente, com preferéncias proprias € uma diversidade ainda maior de perfis
de competéncias quando do ingresso na universidade. Os cursos de graduagcdo em
Design, por exemplo, recebem parcela cada vez maior de pessoas ja imersas no
contexto digital, o que pode ter influenciado a imprecisdo do ensino de softwares
(Mazzarotto Filho; Ulbricht, 2016). O uso de meios digitais torna a customizacéo do
processo de ensino ainda mais complexo, sobrepondo-se as demandas ja existentes
para o ensino da representacao analdgica.

Outro ponto relevante € que muitos individuos dessa geracédo ainda se
dedicam aos cursos de graduag¢ao em sua trajetoria. Conforme Bispo ef al (2022),
essas caracteristicas apontam para um perfil composto pelos termos inquietagao,
flexibilidade, autonomia, inovacgao, desafios, causas e valores. Tais tragos, somados
ao fato de que sao individuos que nasceram depois do surgimento da Internet,
ampliam ainda mais os desafios do ensino.

Ainda assim, €& notavel que ter familiaridade digital ndo significa,
necessariamente, ter dominio sobre ferramentas ou manipula¢do de objetos digitais.
Torna-se pertinente, entéo, a diferenciacéo aplicada ao Design entre alfabetiza¢ao e
letramento visual, estudada por Hatadani e Menezes (2021). As competéncias
especificas em letramento visual ndo sao obtidas apenas pela vivéncia e alfabetizacao
digital basica. Letramento digital implica a habilidade do designer em fazer uso de
tecnologias digitais para encontrar, avaliar, criar e comunicar informagoes,

compreendendo o contexto e as implicagdes sociais dessas ferramentas ao longo do
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processo de projeto. Portanto, vai além do simples uso técnico, abrangendo a leitura
critica e a interpretacédo de conteudos digitais, envolvendo a capacidade de interagir
e participar ativamente na cultura digital, com ética e responsabilidade. Machado e De
Souza (2023) comentam que o letramento digital resulta num melhor uso e
aproveitamento da tecnologia. Ao citarem o PISA 20182 as autoras destacam o
aumento do numero de horas que os estudantes usam a internet para a realizacao de
diversas atividades, dentre elas, as escolares que envolvem pesquisa, estudo e trocas
de informagoes.

O contexto apresentado até aqui aponta para um processo de ressignificacao
e atualizagao dos cursos de Design para atender as necessidades contemporaneas
do futuro profissional no campo. Hatadani e Menezes (2021) ressaltam a necessidade
de se repensarem praticas pedagogicas que propiciem uma maior aprendizagem,
seguida de uma constru¢céo mais solida de conhecimento. De maneira similar, Dos
Santos et al (2022) pontuam a necessidade de que a educacéo também acompanhe
a complexidade que a sociedade apresenta. Nesse sentido, a presente tese realiza
contribuicdo de natureza tedrica que pretende criar subsidios instrumentais para a
melhor adequac¢do do conteudo nos cursos de Design para a multitude de
possibilidades presentes na contemporaneidade, no continuum entre a representacao

visual digital e a analogica.

1.6 VISAO GERAL DO METODO DE PESQUISA

Tendo em vista a natureza exploratoria do problema de pesquisa tratado nesta
tese, assim como as caracteristicas do objeto e do contexto da pesquisa (sala de
aula), selecionou-se o meétodo Estudo de Caso com observagédo participante,
precedido pela realizacao de Revisao Bibliografica Assistematica.

O espacgo da sala de aula dentro de um curso de Design configurou os
contornos deste Estudo de Caso e da observagao participante que, segundo Marconi
e Lakatos (2021), se articula pela habilidade do pesquisador em interagir com o grupo
e sua proximidade aos aspectos abordados. Os participantes da disciplina Handmade

2 Segundo o portal sobre a atuagdo das areas do Governo do Brasil, o Programa Internacional de
Avaliagdo de Estudantes (Programme for International Student Assessment, PISA) € um estudo
internacional realizado de trés em trés anos pela Organizacéo para a Cooperagéo e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE). Oferece informacdes sobre o desempenho dos estudantes na faixa etaria dos 15
anos, idade em que se pressupde o término da escolaridade basica obrigatéria.
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Digital, ministrada pelo pesquisador no curso de Design da PUC-PR, participaram da
coleta de dados compondo o contexto do caso e da observagao. Em virtude de terem
participado da disciplina, os estudantes ja estavam preparados para a observagéo,
tanto pelo contato com o pesquisador bem como pelos temas experimentais
conduzidos.

Na etapa preparatoria a pesquisa de campo principal, a fim de aprofundar a
compreensao do problema, a pesquisa fez uso de mini surveys junto ao publico-alvo
(docentes e discentes). Essa etapa auxiliou o refinamento da questao de pesquisa e
respectivos objetivos, assim como contribuiu para o aperfeigoamento do protocolo de

coleta e analise de dados do estudo de campo.

FIGURA 7 — VISAO GERAL DA ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

EsfPDOLAAMTE REFINAMENTO REFINAMENTO -
epsnemolcfgla'da compreensio do protocolo de PBOPOSIIQQES
representacdo visual problema coleta e analise de epistemoldgicas
manual e digital dados
Revisao Estudo Piloto 02 Pesquisa de Campo
Bibliografica Estudo Piloto 01 (Estudo de Caso (Estudo de Caso
Rssistematica (mini survey) com Observagdo com Observagio
Participante) Participante)

FONTE: O autor (2024).

A analise dos dados no Estudo de Caso segue a ldgica indutiva, realizando-
se codificagbes das informagdes (audios, imagens) em logica similar a adotada pela
Grounded Theory quando da elicitagdo do conhecimento subjacente as praticas,
comportamentos e opinidbes no mundo real. A Grounded Theory ou Teoria
Fundamentada nos Dados atua como estratégia de analise, pelo paradigma qualitativo
cuja esséncia € heuristica, ou seja, seguindo padrdes obtidos em campo e validados
por multiplas fontes, conforme Santos, Silveira e De Carvalho (2018).

O desenvolvimento desta tese deu-se a partir de quatro fases principais,
conforme descrigao a seguir:

Fase I: Revisdo do estado da arte: periodo que atravessou todo o processo

de pesquisa e fases subsequentes, tendo sido realizada em ciclos, em acordo com as
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demandas derivadas da pesquisa de campo e das reflexdes de natureza teorica.
Predominantemente, utilizou-se abordagem assistematica, com a identificacédo de
textos relevantes de forma organica, em virtude da necessidade de se encontrarem
vieses que fizessem sentido diante da problematizacao estabelecida e, também,
porque o tema apresenta diversas possibilidades de fundamentagcao. Como recurso
complementar de revisédo, foram utilizados ciclos de revisédo bibliografica sistematica
por meio de sfrings de busca, abordados no capitulo 3 (Método de Pesquisa);

Fase Il: Estudo-Piloto 01 - compreensao do problema: realizacido de mini
survey dentro do estudo “As ferramentas analdgicas e digitais no ensino do Design”,
desenvolvido no programa PIBIC de iniciacéo cientifica da PUC-PR, no periodo entre
0 2° semestre de 2021 e 0 1° semestre de 2022;

Fase lll: Estudo-Piloto 02 - refinamento do protocolo de pesquisa: teste
do protocolo de coleta e andlise de dados em workshop realizado com alunos da
UFPR em 21 de fevereiro de 2024, possibilitando a identificagdo de aperfeicoamentos
nao s6 nos instrumentos per se, mas também na sequéncia légica de aplicacao
dessas ferramentas;

Fase IV: Estudo de Campo: aplicagdo de workshop denominado “Design de
Produtos Hibridos” no 2° semestre de 2024, com estudantes de graduagao em Design
que participaram da disciplina eletiva conduzida pelo pesquisador. Seguindo o
aprendizado da Fase lll, a analise seguiu a logica da Grounded Theory, com
codificacéo e sintese dos dados, seguida de analises interpretativas por meio dos
constructos tedricos obtidos na revisao bibliografica.

A elaboragdo das contribuicdes epistemoldgicas, associadas ao conceito
Handmade Digital, da-se por meio da analise da multiplicagao e saturagdo de dados
obtidos na coleta e sua confrontacido com a base tedrica levantada a partir de revisao
bibliografica. Esse processo buscou tanto alinhamentos teoricos existentes como

contradi¢gdes conceituais, alem de lacunas teoricas no nexus teoria-pratica.

1.7 CONTRIBUICAO AO CONHECIMENTO

A principal contribuigdo ao conhecimento desta tese € de natureza
epistemoldgica, com o desenvolvimento de proposigdes voltadas a construcéo de uma
teoria de base que dé apoio as estratégias de representagao visual (manual e digital)
no campo do Design. A expectativa em relagdo a abordagem Handmade Digital € de
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que sua contribuigcdo epistemoldgica instrumentalize a rede de conhecimento para
além da dimensao técnica ja estabelecida, gerando um modo de pensamento que
aproxime a representacdo manual e digital, resultando na otimizagado da criatividade
aplicada ao projeto de Design. O processo de desenvolvimento dessa contribuicéo
alinha-se a proposicéo de Schon (2007) sobre a importancia da dimenséo pratico-
reflexiva na resposta a dilemas de ensino e pratica.

Assim, a presente tese pretende aproximar a dimenséo aplicada do Design
Grafico ao contexto epistemologico dos temas estudados, integrando pratica e
reflexdo sobre o manual e o digital. Essa aproximacao contribui com a diversidade das
pesquisas no campo, como uma necessidade importante ao seu amadurecimento.

Isso se alinha as concepc¢des de Design que ndo apenas enquadram a
atividade como linguagem e relativa as visualidades. Consequentemente, aproxima a
investigacado do escopo da Teoria do Design, evidenciando a importancia do carater
pluralista nas investiga¢gdes do campo, conforme indicado por Buchanan (1992) sobre
a definicdo de Design e o surgimento de uma proto-filosofia nesse contexto. Observa-
se que esse enfoque ndo € novo, 0 que deixa claro que essa necessidade sempre
esta presente, acompanhando as transformacoes e evolugdes socioculturais e seu
impacto nos modos de fazer Design.

Assim, a investigacdo aqui proposta apresenta-se como uma contribuicéo e
funciona como um elemento auxiliar a Teoria do Design, por apresentar possibilidades
acerca do modo como um estudo nessa direcado pode ser estruturado, remontando a
abordagem de Buchanan (1985) sobre a caracterizagdo da atividade. Além do
fortalecimento a Teoria do Design enquanto campo cientifico, construido de maneira
coesa e, a0 mesmo tempo, interdisciplinar, esse tipo de investigagdo permite
atualizagdes e revisdes de praticas e embasamentos tedricos que mantém o perfil
din@mico do campo.

Mesmo que essa tarefa seja complexa numa atividade extremamente definida
pelos contextos socioculturais diversos e multiplos do mundo contemporaneo, a
presenca desse tipo de estudo no Design propicia a amplificacdo dos limites do
campo, estabelecendo dialogos com outros campos, notadamente as Artes, a
Computacdo e a Educacao.

De maneira especifica, as contribuigdes referem-se a representacao visual
utilizada no processo de criagdo no Design. Tratam da dimens&o pratica de expressao
visual de ideias e das implicagbes de tais frentes no aspecto pedagogico do campo,
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dedicando-se a construir parametros mais assertivos sobre como se da a criagao nos
modos de representacdo manual e digital. Quanto aos aspectos de ensino e
aprendizagem, a tese contribui por sugerir revisbes de ementas e estratégias de
ensino, baseadas em processos pedagogicos praticos-reflexivos.

Finalmente, as reflexdes que esta tese visa a suscitar referem-se a
repercussao dos avangos da tecnologia digital nos cursos de Design, bem como as
demandas das competéncias aos futuros designers e professores no campo.

1.8 APRESENTACAO DA ESTRUTURA DA TESE

A tese € composta por cinco capitulos descritos a seguir:

Capitulo 1 - INTRODUCAO: apresenta o contexto da pesquisa por meio de
sua problematizagéo, objetivos, pressupostos, delimitagao e justificativa, sendo que
esta ultima enfatizou a emergéncia do tema no contexto do processo de ensino nas
escolas de Design;

Capitulo 2 - HANDMADE DIGITAL: FUNDAMENTOS TEORICOS: expde a
estruturagcédo da fundamentacéao teodrica a partir de revisédo bibliografica assistematica
(RBA), com a realizagao de ciclos de estudo. A fundamentag¢ao tem, como elemento
transversal, as discussoes, enfatizando a dimenséo epistemoldgica, apoiando-se em
autores como Buchanan (1985, 1989, 1992, 1999, 2005, 2007), Schroter (2004), Primo
(2011), Beccari, Portugal e Padovani (2017), Sennett (2019) e Ingvarsson (2021);

Capitulo 3 - METODO DE PESQUISA: explana a caracterizac&o do problema,
a selecdo do meétodo, bem como a descricdo detalhada das estratégias de
desenvolvimento. A unidade de analise, o protocolo de coleta de dados e a estratégia
de analise complementam esse capitulo;

Capitulo 4 - RESULTADOS E ANALISE: mostra os resultados da coleta de
dados, tanto no contexto de compreensao do problema (Estudo-Piloto 01) como no
refinamento do protocolo de coleta e analise (Estudo-Piloto 02), além dos resultantes
do workshop (Estudo de Campo) aplicado com estudantes que participaram de
disciplina eletiva em que foi realizada a sele¢do da amostra da pesquisa principal. As
codificacdes, analises e sinteses interpretativas fazem parte desse conteudo. O
capitulo encerra-se com a apresentacdo visual e textual dos avangos epistemologicos,

que sao o alvo do obijetivo principal desta tese;
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Capitulo 5 - CONCLUSOES: identifica as conclusdes e suas respectivas
relagcbes ao problema de pesquisa e aos objetivos. Apresentam-se também as
conclusdes pertinentes ao método de pesquisa e 0s possiveis desdobramentos e
sugestdes para trabalhos futuros, alinhados as contribui¢des da tese.
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2 HANDMADE DIGITAL: FUNDAMENTOS TEORICOS

21 O PAPEL DA EPISTEMOLOGIA NO DESENVOLVIMENTO DO
CONHECIMENTO

A epistemologia € comumente conhecida como o estudo da natureza do
conhecimento e da creng¢a. Domingues (2016) define o conhecimento como reflexo
das estruturas sociais, econbmicas e politicas. Essas estruturas, por sua vez,
interferem nos objetos de estudo e sua formatagdo enquanto conhecimento,
influenciando metodologias, ferramentas e categorias. Definir, ordenar e classificar os
elementos do conhecimento por meio da epistemologia auxilia a compreender seus
limites e possibilidades.

Esforcos epistemologicos no campo do Design tém como desafio a
diversidade de variantes que, muitas vezes, impedem a percepcao de detalhes sobre
o conhecimento além da forma, da fun¢éo e das visualidades em geral, enfoques
ainda ndao esgotados enquanto estudo e pratica, mas com grande diversidade de
perspectivas estabelecidas. Dessa forma, é pertinente, primeiramente, enquadrar em
quais perspectivas a epistemologia do Design pode amparar-se. Para Pando e
Almeida (2021), a variedade de definicdes sobre o significado da epistemologia
demonstra que o tema muda constantemente de forma e substéncia, a partir das
necessidades de perspectiva e abordagem. Os mesmos autores sintetizam
concepgdes sobre a epistemologia, conforme mostra o QUADRO 1 a seguir, com

destaque para a definicdo que se adequa ao presente estudo:

QUADRO 1 — DEFINICOES DE EPISTEMOLOGIA

(Continua)
AUTOR DEFINIGOES
O estudo da constituigdo dos conhecimentos validos, em gque o termo
JEAN PIAGET . RN o oL
(1967) consptwgao abrange Fanto as condi¢bes de acesso como as condi¢des
propriamente constitutivas.
DAGOBERTO Epistemologia & o ramo da filosofia que investiga a origem, a estrutura, os

RUNES (1968) métodos e a validade do conhecimento.

GASTON
BACHELARD
(1971)

A filosofia que a ciéncia merece. A ciéncia cria, ela propria, a sua filosofia,
uma filosofia que se aplica e que por isso ndo é especulativa.




(Conclus&o)

AUTOR DEFINICOES
O estudo da constituigdo dos conhecimentos validos, em gque o termo
JEAN PIAGET ; o e e o -
(1967) consptwgao abrange Fanto as condi¢des de acesso como as condigdes
propriamente constitutivas.
DAGOBERTO Epistemologia € o ramo da filosofia que investiga a origem, a estrutura, os
RUNES (1968) métodos e a validade do conhecimento.
GASTON ; ; - xo ‘o ; :
A filosofia que a ciéncia merece. A ciéncia cria, ela prépria, a sua filosofia,
BACHELARD i fi ; . gt :
(1971) uma filosofia que se aplica e que por isso ndo € especulativa.
ANDRE LALANDE | O estudo critico dos principios, hipéteses e resultados de diversas
(1972) ciéncias.
ROBERT BLANCHE Rgflgxap de seg.undoﬂgr:lu s’c;bre a ciéncia, uma meta0|en0|a qug, embora
(1972) sujeita a contaminacéo filosofica, se integra cada vez mais na ciéncia pela

obediéncia aos critérios da objetividade cientifica.

SEDAS NUNES
(1973)

Tomada de consciéncia e reflexdo acerca do que é caracteristico do
trabalho cientifico e que precisamente se revela nas proprias produgdes
intelectuais resultantes desse trabalho.

ARMANDO DE
CASTRO (1975)

E uma metaciéncia, a ciéncia que estuda os conhecimentos cientificos,
formulando as leis da produgéo e transformagéo dos conceitos de cada
disciplina.

FERREIRA DE
ALMEIDA E
MADUREIRA
PINTO (1976)

A epistemologia tem por objeto as condi¢cfes e os critérios de
cientificidade dos discursos cientificos. Uma disciplina que ndo funda do
exterior o saber cientifico e que, por isso, é parcialmente parasitaria, uma
vez que a sua intervencgdo se verifica sempre apos se ter alimentado dos
guadros conceituais, disciplinares.

A teoria do conhecimento saturada pelo desejo de encontrar os

RORTY fundamentos a que nos possamos agarrar, guadros de referéncia para
(1979) além dos quais ndo podemos ir, objetos que se impdem por si,
representacdes que ndo podem ser negadas.
Depois de negar a possibilidade de uma ‘ciéncia da ciéncia’ e de
TEIXEIRA considerar inutil a pretensdo de querer definir em termos absolutos e
FERNANDES definitivos o que é, a cientificidade atribui a epistemologia a tarefa de
(1985) tornar consciente a ‘normatividade cientifica, produzida na propria pratica

da ciéncia’.

FONTE: Adaptado de Santos (2000, p. 19-21), em ordenagéo cronolégica de sintese de Pando e

Almeida (2021, p. 682-683).
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Destaca-se que, na presente tese, enfatiza-se a abordagem de Rorty (1994),

que posiciona a epistemologia como uma teoria do conhecimento que possibilita a

obtenc&o de quadros de referéncia. E justamente sob esse paradigma no universo da

epistemologia que reside parcela importante das contribuigdes ao conhecimento

derivadas da presente tese. Buscar estabelecer uma ponte conceitual entre o design
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analdgico e digital, como tratado na presente pesquisa, implica, necessariamente,
estabelecer e/ou explicitar fundamentos epistemoldgicos. Essa ponte conceitual inclui
desde esclarecimentos sobre a natureza do Design e do processo de Design nesses
dois contextos, incluindo a analise de como o conhecimento é adquirido e aplicado em
cada dominio, até as ferramentas e métodos utilizados e os tipos de problemas
abordados.

Ainda nesse sentido, o termo epistemologia, segundo Pando e Almeida
(2021), recebe definicdes que delineiam a sua esséncia, contudo sem deixar clara a
sua delimitagao, aplicacao e utilizacdo. Quando se estuda a aplicacdo do termo ao
Design, isso torna-se ainda mais complexo, visto que o campo ndo apresenta um
contorno nitido e preciso desde sua formacgao. A proxima se¢ao debate justamente as
dimensdes epistemoldgicas associadas a esse campo do conhecimento.

2.2 DIMENSOES EPISTEMOLOGICAS DO CAMPO DO DESIGN

As dimensdes epistemoldgicas do Design sdo complexas e multifacetadas e
refletem a natureza interdisciplinar da area. Essas dimensdes incluem desde aquelas
que tratam de como o conhecimento € gerado no campo até aquelas que tratam da
validacdo e disseminagdo desse conhecimento. Na dimensado epistemoldgica do
conhecimento no Design, ha os aspectos da pratica no campo, o que inclui a
experimentacéo e a criacéo de artefatos, via de regra segundo uma légica abdutiva.
Associada a esse processo, encontra-se outra dimensao epistemoldgica relevante: a
do Design como construtor de significados, ndo se limitando a conceber funcéo aos
artefatos, mas, também, influenciando os aspectos semanticos/simbolicos associados
a produtos/servicos/sistemas.

Tem-se, também, a dimensdo do Design como mediador entre diferentes
areas do conhecimento (Ciéncia, Tecnologia, Arte, Humanidades) ou entre pessoas e
artefatos/seres vivos ou, até mesmo, entre artefatos. Compreender o espectro dessas
dimensdes € uma etapa necessaria para o desenvolvimento e a consolidacédo da
epistemologia no campo. Alcangar esse intento é tarefa complexa, dado que o elevado
dinamismo do Design se estabelece ja a partir de sua prépria histéria, o que, por
consequéncia, afeta diretamente suas bases epistemologicas. Isso € exacerbado em
paises como o Brasil, em que aspectos tardios sio replicados de outros contextos de
expressao do Design (Cardoso, 2016).
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Na abordagem de Silva (2016), o Design € uma atividade mediadora e,
portanto, que aplica conhecimentos de varias areas, o que resulta em constante fluxo
de revisbes e adigdes epistemoldgicas ao campo. Nesse enfoque, o autor (2015)
identifica quais seriam essas areas, ndo de forma especifica e em detalhe, mas pelo
viés abrangente de estruturagdao do conhecimento. Destacam-se os campos indicados
na FIGURA 8 a seguir, os quais tém relacao direta com a producao de conhecimentos
em suas multiplas formas no campo do Design, por meio de métodos,
experimentacoes, poeticas e reflexdes. Assim, o desenvolvimento de uma episteme
do Design encontra-se nessa multipla e hibrida confluéncia, recebendo contribuicbes

de diversos campos epistemologicos (Silva, 2016).

FIGURA 8 — 0OS CAMPOS EPISTEMOLOGICOS E O DESIGN

ARTE

FILOSOFIA DESIGN

CIENCIA BASICA ENGENHARIA

CIENCIA APLICADA

FONTE: Adaptada de Silva (2016, p. 27).

Isso vai ao encontro do entendimento de Buchanan (1985), em que o autor
aponta que, nos estudos sobre a producao em Design de diversas épocas, existem
componentes, tais como sua retorica, aspectos de persuasao e convencimento, os
processos de concepgao, os valores e a filosofia do Design e, também, do realizador.

Em estudo subsequente, Buchanan (1990) enfatizou as incertezas do campo
em que um possivel arcaboucgo epistemoldgico poderia se formar: os limites e forcas
do campo, as relagbes académicas entre o Design e demais conhecimentos e os
critérios de avaliagao de sua producao enquanto resultados. Observa-se que, nesses
aspectos, ainda ha uma imprecisao fluida e dinadmica que se tornou caracteristica

essencial do Design, dificultando ainda mais a percepcao de suas bases epistémicas.
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Nessa aparente mistura e desordem estrutural, Buchanan (1990) indica que o
principio de unificagao é o reconhecimento dos problemas que sdo comuns a natureza
e a pratica do campo, junto as diferentes perspectivas tedricas possiveis que o
atravessam. Em outros termos, o pluralismo inerente ao Design é a complexidade de
seu perfil enquanto atividade e sua condicao mediadora funcional, relativa aos demais
conhecimentos da sua expressao.

Para um mapeamento das dimensdes epistemoldgicas e suas multiplas
complexidades, Beccari, Portugal e Padovani (2017) propdem a estruturagao de uma
Filosofia do Design como uma necessidade ao contexto da area, composto por
saberes de diversos campos. Ela apoia-se nas proposi¢des de Love (2000; 2002),
Friedman (2000; 2003) e Galle (2008)3, que sistematizam um corpo tedrico ao Design
por meio da Filosofia, enquanto perspectiva humanistica. Na abordagem de Love
(2000; 2002), destaca-se o “pensar sobre o pensar’; em Friedman (2000; 2003), o
problema da inconsisténcia filoséfica do fazer teodrico no Design; em Galle (2008), a
criagcao de uma base tedrica consistente no campo.

Nesses trés destaques, Beccari, Portugal e Padovani (2017, p. 30) indicam a
potencialidade de uma Filosofia do Design, figurando “como uma espécie de
‘engrenagem’ de uma expressao filoséfica criativa®. Essa proposigao permite
compreender o Design sob uma perspectiva diferente, baseada na sua multiplicidade
enquanto atividade humana, sem a pretensdo de situa-lo como um subcampo da
Filosofia, tampouco criar técnicas aplicadas.

Para a compreensdo das dimensdes epistemoldgicas do campo, essas
proposicdes sdo apropriadas, visto que ndo se espera que elas operem como uma
prescricdo aplicada as situacoes-problema do campo. Ao mesmo tempo, espera-se
gue essas dimensdes facam parte dos aspectos pratico-reflexivos estruturais do
Design.

Ainda no que diz respeito ao dialogo entre a Filosofia, a Epistemologia e o
Design, o estudo de Beccari, Portugal e Padovani (2017) apresenta frameworks
reflexivos para estabelecer uma margem interdisciplinar mais nitida entre os campos.
A ideia de um framework € aqui qualificada como um conjunto de “perspectivas
possiveis por meio das quais reflexdes atreladas ao Design podem assumir um carater

filosofico” (Beccari; Portugal; Padovani, 2017, p. 14).

3 Designers pioneiros nessa proposta pelas colaboragdes no periodico Design Studies, no final de 1990.
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Essa solucao propicia o desenvolvimento de teorias fundamentadas ou
epistemologias no campo, além de seu aspecto pratico. Os autores (2017) destacam
a importancia dessa tarefa, uma vez que se traduz em pratica incomum no Design.
Dessa forma, os recursos filosoficos podem servir de base para a organizagdo de um
conjunto tedrico mais coeso (Beccari; Portugal; Padovani, 2017).

Os seis eixos filoséficos propostos por Beccari, Portugal e Padovani (2017)
séo definidos como Design e linguagem, Design e sensibilidade, Design e valores,
Design e conhecimento, Design e realidade e Design e cultura. O QUADRO 2 organiza
as defini¢des de cada eixo:

QUADRO 2 - EIXOS REFLEXIVOS ENTRE O DESIGN E A FILOSOFIA

O Design como um articulador de significados. Questdes ligadas a uma
gramatica visual, a particularidades do modo de significag&o iconico ou
a sistemas de significagdo dos objetos.

Eixo 1:
Design e linguagem

Eixo 2: O Design como um articulador de afetos. Questdes ligadas a percepgéo
Design e da beleza, a apreciagéo sensivel de objetos e imagens e aos afetos
sensibilidade envolvidos na criagdo de objetos e imagens.
Eixo 3: O Design como um articulador de valores. Quest&es ligadas a relagdo

entre orientacdes projetuais e orientacdes éticas ou as relagdes entre

Design e valores : . )
9 tecnologia, estilo e moralidade.

Eixo 4: O Design como uma forma de saber/conhecer. Questdes ligadas aos
Design e modos de conhecer do designer e as relagdes entre o saber cientifico e
conhecimento o saber especifico do Design.

O Design como um articulador de realidades. Questdes ligadas ao
Design daquilo que comumente encaramos como a realidade, ou a
possibilidade de intervir nela por meio do Design.

Eixo 5:
Design e realidade

O Design encarado como produto sociocultural. Questdes ligadas ao
desenvolvimento cultural de regimes de percepc¢ao, a relagéo entre
formas de projetar e conjunturas econémicas ou entre as fronteiras
culturalmente estabelecidas entre Design e Arte ou Design e
Engenharia.

Eixo 6:
Design e cultura

FONTE: Adaptado de Beccari, Portugal e Padovani (2017, p. 18).

A singularidade das definicbes em eixos € que elas se relacionam por meio

do Design, conforme a proxima representagao grafica de sintese (FIGURA 9):
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FIGURA 9 — RELACAO ENTRE OS SEIS EIXOS REFLEXIVOS

FONTE: Beccari, Portugal e Padovani (2017, p. 19).

A aplicabilidade do modelo proposto pelos autores (2017) ainda conta com
uma matriz que possibilita o0 enquadramento de enfoques de pesquisas por meio de
frentes filosoficas, permitindo aproximagdes entre os eixos e facilitando a
compreensao do escopo do estudo e suas sobreposi¢des. Composta de uma escala
de zero a cinco (zero no centro e cinco na area referente ao nome do eixo), representa-
se a pertinéncia de cada um em relagdo ao tema, por meio de elementos graficos,

conforme a simulacao de uso da FIGURA 10:

FIGURA 10 — MATRIZ DA PESQUISA AOS EIXOS FILOSOFICOS

EIXO1 EIXO1ll
Design e Linguagem Design e sensibilidade
5
4
3
2
i
EIXO VI EIXO Il
Design e cultura Design e valores
EIXOV EIXO IV
Design e realidade Design e conhecimento

FONTE: Adaptada de Beccari, Portugal e Padovani (2017).
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A proposta de eixos filoséficos ao Design integra-se a epistemologia dos
conceitos aplicados ao campo, por criar espacos reflexivos aos enfoques tanto
praticos como tedricos, aproximando-os enquanto expressao e articulagao criativa.
Assim, a perspectiva humanista da atividade do Design pode estabelecer conexodes a
bases epistemologicas e, consequentemente, filosoficas, fortalecendo sua expressao.

Ao estabelecer uma margem interdisciplinar mais identificavel entre o campo
da Filosofia e do Design, sem alterar o contexto essencial de cada expressao do
conhecimento, aproveitam-se suas convergéncias ao fortalecimento epistemoldgico
de uma atividade de perfil predominantemente pratico. Apesar de agregar
conhecimento baseado em teorias e métodos ja estruturados no campo, ainda existe
um componente empirico em constante evolugéo na atividade do Design, que torna
complexo o registro e a formulagao de teorias explicativas acerca de seus processos.

Como resultado, € recorrente a aproximacdo com outras areas do
conhecimento contiguas, nas quais, muitas vezes, ja ha teorias consolidadas. Nessa
aproximag¢ao com outros campos, ndo € incomum a esfera do Design mudar, subtrair,
misturar ou ampliar significados de maneira a tornar o conhecimento relevante e
pertinente.

No que concerne ao contexto digital e seu impacto no Design, mesmo que
muitos aspectos ja tenham sido investigados, reconhece-se a premente necessidade
de revisar e revitalizar as conexodes tedricas e conceituais nesse sentido. Beccari,
Portugal e Padovani (2017) defendem que isso seja feito com fundamento em uma
fase inicial da configuragdo de uma Filosofia do Design abrangente e aplicada.
Estabelecer tal filosofia pode contribuir para se evitar apropriacao indevida, que pode
deturpar os contextos originais de cada expressao do conhecimento. Nesse sentido,
o estudo epistemoldgico € um passo necessario para um possivel desdobramento
formativo de uma Filosofia do Design, o que é instrumental para a aproximagao com
outros campos do saber e do conhecer.

Estabelecer e fortalecer uma Teoria do Design, associada a Filosofia do
Design citada anteriormente, enquanto fundamento para evolugdo do campo,
necessita de uma construgao coesa e, a0 mesmo tempo, interdisciplinar. Dessa forma,
investigacées com propodsitos de contribuicdo com essa Teoria do Design viabilizam
atualizagdes, revisdes de praticas e maior clareza ao se definir 0 que se constitui em
efetivo avanco do conhecimento. Esse tipo de estudo propicia uma amplificagao e a
compreensao dos limites do proprio campo, consolidando sua epistemologia hibrida e
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estabelecendo dialogos que solidificam o seu perfil enquanto producdo de
conhecimento. Assim, a epistemologia do Design necessita de trocas abrangentes
entre seus aspectos essenciais e outros campos do saber, elevando a constru¢cao do
conhecimento como um todo por meio de acdes revitalizantes, atualizadas e
conscientes na aplicagao de tais aproximacoes.

No contexto da presente tese, a énfase da pesquisa é na dimensao do Design
e 0S processos cognitivos associados a criagao, intui¢ao, criatividade, imaginacgéo e
resolucdo de problemas e, de maneira particular, na representacao visual associada
a esses processos cognitivos. Ao se debrucgar sobre as interse¢des, sinergias e
conflitos entre os meios digitais € 0s meios analdgicos no processo de representacao
visual, esta tese busca realizar contribuigdes de natureza epistemologica para que

esse pluralismo resulte em avangos no ensino e na praxis do Design.

2.3 POR UMA EPISTEMOLOGIA INTEGRADA DO FAZER MANUAL E DIGITAL

O meio digital ampliou as complexidades ja inerentes ao desenvolvimento de
uma epistemologia no campo do Design. Esfor¢os na busca de uma epistemologia
que integre o fazer manual e digital é essencial para compreender o conhecimento
presente na pratica, na estética e nas técnicas de representacdo. E essencial,
também, para auxiliar as pesquisas de natureza cientifica nessa tematica,
fundamentando o desenvolvimento de métodos, estimulando a inovacao, a reflexao
critica e o debate sobre o impacto social, ambiental e econdmico do campo. Muito
importantes, como acontece em todos os campos do conhecimento, esforcos nessa
dire¢do contribuem para o reconhecimento do Design como um campo autbnomo e
legitimo, com suas préprias questdes e contribuicoes.

Contudo o conhecimento no campo do Design apresenta complexidades que
dificultam sua categorizacédo, com abordagens e perspectivas que nem sempre sao
convergentes. Esse é o caso da interacdo entre as praticas de representacao
analogica e digital no campo do Design. Tal situacdo impacta na eficiéncia dos
processos de ensino e aprendizado ao mesmo tempo em que proporciona o
aparecimento de dualidades e oposi¢cdes, com a auséncia de consenso sobre
conceitos, praticas e classificacdes sobre estilos, instrumentos e modos de execucao.

Tratar o tema desta tese sob uma perspectiva epistemoldgica €, portanto,
instrumental para possibilitar analises comparativas dos dados coletados em campo,
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incluindo os processos e resultados da representacéo visual digital versus a analogica.
Questionar as suposi¢oes fundamentais sobre o conhecimento e a pratica do Design
nesses dois contextos converte-se em exploracao mais profunda e significativa da
forma e expressdo. Essa exploracdo € necessaria para se estabelecerem
fundamentos teoricos que permitam ao Design e ao designer transitar entre o contexto
analdgico e digital segundo uma base epistemologica coerente.

O conhecimento pertinente ao conceito Handmade Digital, proposto nesta
tese, apresenta conteudos reflexivos e praticos bastante amplos, refletindo em
interse¢cdes com varios elementos dentro do campo do Design. Assim, o estudo dos
modos de representacdo manual e digital pode servir de base para uma constru¢ao

epistemoldgica que impacta o campo de forma plural.

2.4 REALISMO E NOMINALISMO DINAMICO DE HACKING NA PRODUCAO DE
UMA EPISTEMOLOGIA

No Design, ndo ha ainda bases conceituais consensuais que permitam
estabelecer conexdes teoricas diretas entre a representacdo digital e analogica. Na
tentativa de suprir essa lacuna, escolheu-se como fundamento o conceito de
nominalismo dinémico, desenvolvido pelo filosofo canadense lan Hacking, aqui
apresentado em dois momentos especificos: na primeira publicacéo do texto Making
up people, de 1986 (contida no livro Forms of Desire, editado por Edward Stein em
1992), e no texto de mesmo titulo publicado, em 2006, no periddico britdnico de
ensaios literarios London Review of Books (Hacking, 2006).

As classificacoes criadas (categorias, tipos etc.) e, no caso do Design, a forma
como sao categorizadas para representar o mundo, influenciam a realidade, uma vez
que moldam as acodes. As ferramentas digitais e analdgicas possibilitam diferentes
fazeres e, portanto, diferentes formas de classificar e interagir com o0 mundo nao
apenas refletindo-o, mas também intervindo em sua esséncia.

Ao realizar essa interacido, ha um efeito de looping, com as classificacdes e
representacgoes interagindo com a realidade que nos cerca (Hacking, 1986; 2006). Ao
integrar o nominalismo dindmico de Hacking, a epistemologia do Design pode
desenvolver uma compreensao mais abrangente e critica das representacoes digitais
e analogicas, reconhecendo suas potencialidades, limitagdes e interacdes, sendo uma

atividade necessaria para uma pratica mais consciente, reflexiva e inovadora.
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Tanto o nominalismo como o realismo fornecem a base de entendimento ao
ato de classificar o conhecimento. A critica de Hacking (1992) direciona-se ao modo
como se dao as praticas de construcdo do conhecimento na ciéncia e, para tanto, seu
enfoque ¢ inicialmente direcionado aos conceitos de realismo e nominalismo,
enquanto posturas a serem adotadas pelos pesquisadores. Assim, € pertinente definir
as posturas realista e nominalista no saber cientifico.

Para Xavier (2008), as linhas filosoficas do realismo e do nominalismo
apresentam uma distincdo especifica no que diz respeito aos objetos de
conhecimento. A autora explica o realismo como o “posicionamento que sustenta a
existéncia das realidades universais, independentemente da atividade cognoscitiva
humana” (Xavier, 2008, p. 60). Nessa perspectiva, 0 ser humano exerce o papel de
descobrir essas realidades, classificando-as a partir da observagao e dos estimulos
gue elas emanam. Como uma espécie de leitor e tradutor, o ser humano capta tais
sugestdes para converté-las em conhecimento, sendo essa traducéo diretamente
ligada aos aspectos do objeto (Xavier, 2008).

Para Almeida e Teixeira (2020), o realismo é, também, uma abordagem
pertinente para organizar um corpo de conhecimento. Em sua esséncia, o
reconhecimento, a nomeagao e o0 agrupamento de caracteristicas sdo considerados
acoes inerentes ao ato de classificar. No entanto o nominalismo posiciona-se de forma
oposta ao estabelecer a linguagem como elemento central.

Para os nominalistas, a universalidade “[...] ndo se encontra nas ideias
humanas, mas apenas nos nomes, nas palavras ou signos (linguagem)” (Xavier, 2008,
p. 60). Essa universalidade pode dar-se nos nomes e nas formas de identificagdo das
coisas e nao especificamente como parte essencial de sua existéncia, ou seja, a
nomeacado de algo pode ser universal, mas esse algo pode estar sujeito a
transformagdes diversas advindas de fatores locais, sociais, histéricos etc.

Em sintese, é possivel afirmar que o nominalista entende as classifica¢oes
como criagdes independentes dos objetos a que se referem, enquanto o realista
percebe que essas determinagbes categoricas sdo sugeridas pelos elementos
estudados (Catapam; Beccari, 2022).

Ao justapor essas duas correntes filoséficas, observa-se que o termo universal
esta diretamente ligado ao estabelecimento da postura realista, enquanto para os
nominalistas isso € inviavel, visto que adota uma abordagem dialdgica e dinamica com
a realidade (Almeida; Teixeira, 2020).
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O enfoque aqui pretendido, entender essa diferenga basica entre realismo e
nominalismo, é suficiente para a revisdao do argumento de Hacking (1992), pois sua
conceituagcao propde um meio termo entre as concepg¢des realista e nominalista
quanto ao conhecimento. Segundo o autor (1992), a nomeagado constitui parte
importante do processo, no entanto ele aponta que os principios classificatorios nao
podem sempre ser fixos ou estaticos, mesmo que no nominalismo eles ndo sejam
totalmente fixos.

Dessa forma, se uma categoria é criada, com a intengéo de melhor classificar
seus componentes e, consequentemente, estudar sua recorréncia (o que
caracterizaria uma postura nominalista), faz-se pertinente reavaliar as modificagdes e
sugestdes dos integrantes dessa categoria para atualizar e amplificar sua
abrangéncia, o que tende aos conceitos de realismo supracitados (Hacking, 1992).

Um exemplo de classificagcdo nominalista no Design refere-se ao proprio uso
dos termos ‘“representagdo analdgica® (ou manual) e “representacédo digital”. A
primeira classificacado trata das praticas manuais, tais como pinceis, marcadores,
papeis e canetas, que compdem o grupo das praticas analdgicas ou que apresentam
aspectos fisicos de expressado. Ja os diversos equipamentos e softwares de edicdo de
imagem, som e video sdo os componentes do contexto eletrbnico e digital,
classificados como do outro grupo. Contudo, em sintonia com a abordagem
nominalista, abre-se espaco para a reflexdo se as praticas supracitadas podem ser
divergentes ou convergentes, em termos de processo e resultado e, também, sob a
perspectiva epistemologica. Fazer a mao ou por meio de mediagdo de um software
pode apresentar tanto diferencas como semelhancas, independentemente de uma
classificagédo especifica.

E notério que as formas manuais de execucdo no Design apresentam
singularidades que, quando transpostas ao contexto digital, perdem seu impacto
experiencial. Os atos de rasgar uma folha ou de desenhar com um marcador, além de
serem acgoes tateis, produzem uma dimensao sonora que amplifica a experiéncia do
realizador. Cortar um papel com tesoura no mundo analogico e no digital, por exemplo,
resulta em experiéncias bem diferentes, cada uma com suas peculiaridades, como no
QUADRO 3 a seguir:
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QUADRO 3 — COMPARAGAO DAS EXPERIENCIAS ANALOGICA E DIGITAL NO CORTE DO

PAPEL
VARIAVEL MEIO ANALOGICO MEIO DIGITAL
Segura-se a tesoura, tem-se a Manipula-se o corte a partir de um
percepeao tatil do metal e o plastico, moust)a caneta digital F:c)iedo em tela
Contato 0 peso da ferramenta, além da sensivél 20 10 uegou ’até MESMo. DOr
fisico resisténcia do papel ao ser cortado e a ’ P

0 som caracteristico da lamina
enquanto se realiza a operacéo.

meio de comando de voz, ndo havendo
contato fisico com a tesoura ou papel.

Permanéncia

O corte é irreversivel, ndo sendo
possivel desfazer a agdo sem que se
altere o estado original do papel.

Reversivel: o corte, na maioria dos
programas de edicdo de imagens,
permite desfazer o corte, voltando-se
atras e refazendo o processo guantas
vezes forem necessarias.

Precisdo limitada: a precisdo do corte
depende da habilidade manual, da
gualidade da tesoura e das

Precisao: ferramentas digitais permitem
cortes precisos com pixels perfeitos,
havendo muitas vezes a possibilidade

materialidade

Precisédo . . .
caracteristicas do papel, podendo ser | de usar linhas guias, zoom e outras
dificil realizar cortes complexos ou ferramentas para auxiliar na preciso,
muito precisos. incluindo inteligéncia artificial.
Oferece variedade de efeitos: programas
Resulta em linhas orgénicas e de edigdo suscitam diferentes opgdes de
Resultado imperfeitas, com nuancesﬂe texturas cprte, como corteg retos, curvos, em
gue traduzem o uso da mdo humana, | zigue-zague e, até mesmo, a
com aspecto artesanal e expressivo. | possibilidade de adi¢do de efeitos
especiais.
Uma vez cortado, é possivel sentir o Imaterialidade: o papel, no meio virtual,
Textura e

peso e a textura do papel por entre
as maos, incluindo seu cheiro.

existe apenas como uma imagem digital,
ndo havendo textura, cheiro ou peso.

FONTE: O autor (2024).

Como ilustrado no QUADRO 3, as ferramentas digitais ndo trazem o mesmo

tipo de experiéncia sensorial, muito embora tenham seus sons proprios em

mensagens de erro ou no momento de se destinar um arquivo a lixeira. Essa diferenca

pode ser um dos motivos pelos quais a execucao manual se apresenta de forma mais

interessante para uma parcela dos designers e a percep¢ao de que resulta em maior

impacto no momento de sua expressdo. Ao mesmo tempo, a rapida evolucado das

ferramentas digitais tém ampliado o proprio leque de possibilidades sensoriais

passiveis de serem utilizadas durante a atividade de representacao visual, como, por

exemplo, a transmissao da percepcéo tatil via luvas hapticas (luvas com feedback tatil)

e realidade virtual (luvas de percepcéao tatil desenvolvidas para uso em ambientes

virtuais).
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O fator que distingue, de forma marcante, esses dois meios de representagao
€ a possibilidade de reversao de erros que o computador oferece. Além disso, a nogao
de que a maquina pode produzir resultados de forma autdnoma, semiautdbnoma ou,
pelo menos, facilitar a execugédo de tarefas permeia a esséncia dos conteudos digitais.
Essa caracteristica intrinseca ao uso de softwares impacta nos atributos associados
ao processo € ao resultado da representacao visual, reforcando a diferenca
classificatoria.

A definicdo de pensamento analdgico de Franco Junior (2008) destaca que as
relagdes de semelhanca entre as coisas e os fendmenos se estabelecem por meio de
paralelos que se alternam e se sobrepdem. Nessa definicdo, um pictograma de
tesoura num software representaria a analogia do ato de cortar com tal instrumento,
no entanto, conforme mostrou o QUADRO 3, no contexto da dimenséao
computadorizada, amplia-se drasticamente a distancia entre significados e suas
praticas. Esse é apenas um dos exemplos da diversidade de temas classificatorios
que distinguem a representacao visual realizada no meio digital e analogico mas que,
ao mesmo tempo, denotam sinergias latentes que podem ser benéficas na obtencéao
de resultados criativos no processo de Design, um dos pressupostos estabelecidos
nesta tese de doutorado.

2.5 EXEMPLO DE APLICAGAO DA TEORIA FILOSOFICA DE HACKING

Estilos, técnicas, materiais, equipamentos, perfis de execu¢do e maneiras de
transmissao da informagao sao alguns temas classificados na multipla expressao do
Design e seus contextos. Para ilustrar esse cenario, foi escolhida uma unidade de
analise para compreender o comportamento das classificagdes do Design Grafico,
contidas no livro “Design em dialogo”, de Heller e Pettit (2013). Essa publicagao reune
depoimentos de designers da década de 1990, tornando-se propicia a intengao de
relacionar a teoria filosofica de Hacking (1992) e o Design. A escolha deu-se pelo fato
de o livro reunir depoimentos de varios destagques em areas de atuagao no campo,
como uma estratégia ilustrativa a observacao de ressonancias entre a teoria filosoéfica
de Hacking (1992) e o Design. A reflexdo conduz a compreensao das implicagoes
epistemoldgicas entre as classificagdes e o impacto no contexto da area, indicando
como isso afeta o trabalho manual e digital no campo.
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Heller e Pettit (2013) apresentam relatos em forma de entrevistas obtidas no
decorrer da década de 1990, periodo em que muitas mudancgas se apresentavam no
campo do Design. Essas mudancgas ocorriam tanto no que diz respeito a inser¢éo das
tecnologias digitais, quanto nas praticas visuais e seus aspectos de confronto entre o
modermno e o pds-moderno. As entrevistas apresentam um panorama rico em
percepcoes dos valores do Design naquele periodo. Como o estudo ndo se apresenta
de forma linear, revela a multidirecionalidade dos entrevistados, reforcando a
caracteristica complexa e autbnoma do campo do Design.

Os designers entrevistados apresentam concep¢oes diversas no seu meio de
atuagao, contudo a forma e a fungao foi a categoria escolhida para a analise, visto ser
um tema essencial observado tanto na histéria da area como em suas expressoes.
Depreendeu-se do conteudo dos relatos o fato de que n&o é propriamente a definicéo
de uma categoria ou classificacéo que vai definir uma pratica, € nem o oposto disso.
As percepc¢oes analisadas mostraram que, no Design, a medida que principios
categoricos sao estabelecidos como limites, novos tipos de Design passam a existir
de forma independente em relagdo ao que existia antes.

A interpretagao resultante da categoria forma e fungdo € que existem diversos
aspectos que ultrapassam a relagao entre designer e publico, por assumir uma viséo
critica sobre o0 posicionamento social da atividade. A busca por uma importancia maior
do que a simples transmissdo de mensagens por meio do Design Grafico indica que,
mesmo com 0s recursos estéticos auxiliando neste feito, ainda devem estar atrelados
a uma fung¢ao maior.

Em algumas entrevistas, percebeu-se um comportamento cambiante entre as
classificacbes e os itens classificados, indicando mudangas em principios
ordenadores assimilados, tal qual o argumento de Hacking (1992). Isso posto,
constata-se que, por meio de diferentes enfoques, a forma e a fungcao sao termos que
geram perfis classificatorios expressos por uma hierarquia. Se ha algum tipo de
deslocamento desses perfis classificatorios, o resultado pode nao se enquadrar no
conceito de Design ou, até mesmo, ser classificado como de baixa qualidade ou
superficial. Em contraponto, alguns comentarios explicitaram que foi justamente por
meio da forma que se objetivou a criagdo de novos tipos de Design, ocorrendo quando
as classificagcdes se tornaram excessivamente restritivas. Assim, nessa analise,
percebeu-se que a categoria da forma e fungédo € multipla e sua aplicabilidade varia

conforme os contextos da mensagem, sendo modificada por eles.
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Retomando a argumentacgao de Hacking (1992), destaca-se que as relagoes
mutuas entre as classificacoes e os elementos classificados modificam e atualizam as
estruturas de ambas. Relacionando esse argumento ao campo do Design, € nitido
como os limites categodricos podem requisitar uma revisao constante, para atualizar
seu panorama epistemoldgico.

A partir dos relatos, identificou-se que os designers persistem em questionar
os limites de sua atuacdo e o resultado desse movimento da ao campo um contorno
flexivel, constantemente indefinido e que acaba por afetar suas bases
epistemoldgicas. Um aspecto significativo de contribuicao desse estudo se refere a as
categorias que almejam dar um maior alicerce ao contexto do Design e, a medida que
sao difundidas por nomes reconheciveis da area, consolidam-se como principios que
o fortalecem. Contudo o campo tende a se expandir ainda mais quando tais limitacoes
sdo definidas, em virtude da insercdo de apéndices que figuram como novas
percepcoes epistemoldgicas. Tais contribuigdes foram essenciais ao presente estudo,
pois versam sobre os limites estabelecidos pelas categorias € como eles se
flexibilizam.

Dessa forma, relacionar a abordagem de Hacking (1992) ao contexto manual
e digital como classificagbes € um caminho para observar a possivel sobreposicéao
sugerida nesta tese. O suporte no argumento filosofico de Hacking (1992) apresentou-
se como um recurso instrumental, possibilitando a detecgao de ecos da abordagem
filosofica numa ordenagao epistemoldgica do campo.

Mais precisamente, observou-se como os tipos de Design se sobrepdem em
constante busca de autonomia e as classificacdes precisam acompanhar a historia
das coisas classificadas. Se a abordagem Handmade Digital visa a flexibilizar os
limites entre os modos de fazer manual e digital, nota-se que o objetivo subjacente é
encarar as suas categorias de forma menos restrita e limitada, amplificando seu

potencial epistemologico.

2.6 POR UMA EPISTEMOLOGIA DA EXPRESSAO VISUAL ANALOGICA

2.6.1 A relevancia para o campo do Design

A méao é um dos temas mais complexos de estudo do corpo humano, em

virtude de seus detalhes constitutivos e alta capacidade. Sennett (2019) ressalta que,
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dentre os membros do corpo, ela é a que apresenta a maior variedade de movimentos,
a partir de um amplo controle funcional.

Na representacao visual, a mao realiza opera¢des diretas, tais como:
desenhar (linhas, formas, texturas e sombreamentos), controlando a pressdo, o
angulo e o movimento do instrumento de desenho para gerar diferentes efeitos visuais;
pintar (incluindo o controle da quantidade de tinta, a mistura de cores e formas de
aplicacao); esculpir (exerce pressao, molda, alisa, adiciona matéria); recortar/colar.
Realiza, também, opera¢des indiretas na representacdo visual, como manipular
ferramentas (réguas, compassos, gabaritos, tesouras, estiletes etc.), que
intermedeiam a ideia e sua tangibilizagao visual.

A relagdo da mao e os sentidos multiplica ainda mais suas potencialidades,
pois, além da percepcao tatil/lhaptica, ela articula interagbes diversas no seu meio,
afetando a forma de pensamento humano (Sennett, 2019). Leroi-Gourhan (2010)
comenta que, ao se libertar das dificuldades locomotoras em seu processo de
desenvolvimento, a mao tornou-se um forte simbolo da evolu¢gao humana.

Colomina e Wigley (2018) pontuam que o ser humano é inventado pelo gesto
gue o transforma, unificando o cérebro, o corpo e os artefatos ferramentais numa
coesao inseparavel. Assim, a epistemologia do manual €& composta por
conhecimentos que ndo se definem apenas pela utilizagdo da mao como meio de
expressdo. Ao se estudar a epistemologia das manualidades, depara-se com um
contexto de investigagao que se refere a ancestralidade mais remota e as relagoes
entre o entorno e as modificagdes humanas. Para Colomina e Wigley (2018), o corpo
torna-se humano em virtude das coisas que ele faz, corroborando a caracterizag¢ao de
Leroi-Gourhan (2010) sobre a mao humana ser definida a partir do que ela produz.

Em associacdo direta a produgdo manual, esta o termo analdgico. As
definigbes citadas do termo figuram no Oxford English Dictionary com uma grande
variedade de sentidos e contextos de uso, conforme ilustra o QUADRO 4:

QUADRO 4 — DEFINICOES DO TERMO ANALOGICO
(Continua)

Relativo a Referente a relacdo ou similaridade entre duas coisas, especialmente em
analogia contextos que enfatizam comparacdes ou correspondéncias.

Relacionado a um tipo de dispositivo ou sistema que representa dados usando

Tecnologia e ] ~ " . L
variaveis continuas, como tensdo elétrica, em vez de valores discretos (digitais).
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(Conclus&o)

Relativo a Referente a relacdo ou similaridade entre duas coisas, especialmente em
analogia contextos que enfatizam comparacdes ou correspondéncias.

Relacionado a um tipo de dispositivo ou sistema que representa dados usando

Tecnologia e ] ~ " . L
variaveis continuas, como tensdo elétrica, em vez de valores discretos (digitais).

Reldgio ou | Refere-se a instrumentos como relégios, que utilizam ponteiros para indicar
Medicao medicdes (como tempo) em um mostrador, em oposigdo as exibigbes digitais.

Qualquer coisa que n&o seja digital ou que esteja associada as representagdes

Em geral oy ] XA ~ . .
fisicas ou continuas em oposicéo as representagdes numericas discretas.

FONTE: Adaptado de Oxford English Dictionary.

Conforme ja mencionado, tendo em vista as defini¢gdes listadas no QUADRO
4, nesta tese, os termos representacdo visual manual e representacdo visual
analdgica sao tratados como sindnimos. Essa definicdo leva em conta a proposicéao
de Sennett (2019), que indica o aspecto hibrido da epistemologia do manual, por
mencionar como as atividades executadas pela mao foram colocadas em condi¢oes
de igualdade ao trabalho mental, nos estudos sobre Artes e Oficios. Adicionalmente,
ele cita exemplos em que o conhecimento manual se deu a partir da coordenacéao
entre a mao, o olho e o cérebro, indicando que a epistemologia do manual & construida
desde os momentos primitivos da trajetoria humana.

Dessa forma, as manualidades fazem parte de um processo de conhecimento
tangivel que se relaciona ao tatil e ao fisico, conforme a abordagem de Sennett (2019).
Nesse viés, a metafora do construtor, do engenheiro visual, citada por De Almeida e
Franco (2018) como uma caracteristica do movimento construtivista da vanguarda
russa, pode se estender ao Design por explorar as possibilidades técnicas dos meios
de expressdo. Contudo, quando o enfoque € direcionado ao campo, o uso de
ferramentas e maquinas nos processos criativos de expressao de ideias faz parte de
um debate continuo sobre a caracterizacio e credibilidade dos resultados, alinhados
ao papel da mao humana no gerenciamento de tais contextos.

Para se entender em que momentos a epistemologia do manual foi
confrontada pelo conhecimento industrial viabilizado pelas maquinas, o estudo
histérico de Williams (1960) e de Paim (2000) apresenta perfis de pensadores e seus
respectivos posicionamentos sobre as materializacdes humanas em diferentes

momentos a partir do século XIX. Esse periodo sintetiza os impactos das mudancas
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advindas dos séculos anteriores, perceptivel na postura das personalidades
apresentadas e com o momento emergente da atividade do Design.

Em Dormer (1997), o designer notabiliza-se por dominar aspectos de ponta a
ponta do processo produtivo de artefatos, sendo associado a produ¢cdo mecanizada,
o que indica o aspecto industrial como algo que se refere a finalizagdo de resultados.
Mesmo assim, é observada uma continuidade entre a expressdao manual e industrial,
encadeando processos que se referem as etapas de projeto, tais como concepgéo,
ideagao e materializacao.

Assim, com a intencdo de mapear um possivel inicio desse problema
epistemoldgico entre 0 manual e o industrial, parte-se do estudo de Williams (1960),
com foco em Augustus Welby Pugin, John Ruskin e William Morris, pela sua
pertinéncia em abordar o resgate de principios e tradi¢gdes. Williams (1960) realiza sua
analise centrada nos posicionamentos de cada pensador e seu contexto, analisando
as sinergias e aproximacgoes entre o artesanal e 0 mecanizado ou, dito de outra forma,
entre o manual e o industrial.

A primeira constatagao refere-se a producgao artistica e a sua relacdo com o
modo de vida de um periodo, composta por aspectos sociais, morais e estéticos. O
enfoque de Pugin insiste que a volta de um estilo depende de restabelecer os
sentimentos que o originaram: “*o renascimento arquitetdnico deve ser parte de um
renascimento religioso geral, verdadeiramente catdlico” (Williams, 1960, p. 141,
traducéo nossa).

Nesse sentido, a retomada de estilos dependeria de reavivar os sentimentos
originais de execug¢ao, atualizando a multiplicidade de aspectos contidos neles. Assim,
propostas estéticas de valor somente poderiam ser produzidas em contextos
saudaveis e a percepc¢ao de tal enfoque social por Williams (1960), na analise de
Pugin, Ruskin e Morris, revela que a uniformizagdo e a mecanizagao transformaram
integralmente e de forma negativa a vida em sociedade, inclusive nas diferengas entre
as Artes e os Oficios.

Dormer (1997 apud Wittkower, 1950) recorre aos estudos historicos para
ressaltar que, na Antiguidade Classica e na ldade Média, n&o havia distingao entre
Artes e Oficios. Tal diferenciagdo aparece a partir do século XVI, em que as

4 Texto original: The new element in the younger Pugin was his insistence that revival of the style must
depend on revival of the feelings from which it originally sprang: the architectural revival must be part of
a general religious, and truly Catholic, revival.
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expansoes de territorio e as navegagoes se apresentaram como mudangas culturais
de grande porte. O contraponto entre Artes e Oficios € convergente a dualidade entre
o conhecimento manual e o industrial.

Williams (1960) analisa o perfil de Ruskin e seu perfil contestatorio, expresso
pela compreenséao do critico de arte como um critico social. O autor (1960) identifica
a postura do pensador, composta da defesa do trabalho manual como a solucéo para
os males do industrialismo que, em sua visdo, corrompem a sociedade. Para Ruskin,
as qualidades de ver e apreender a forma essencial eram habilidades por meio das
quais o artista revelava a verdade essencial das coisas e a maquina prejudicava esse
processo (Williams, 1960). O fazer manual presente no trabalho do artista depende da
ideia de que algumas de suas qualidades (criatividade, autenticidade, identidade
cultural) estejam também presentes e relevantes no cotidiano da sociedade. Ao
perceber essa auséncia, Ruskin (1992) faz criticas aos habitos mecanicos que a
industrializacao desenvolve. O erro e a imperfeicdo sao exaltados em detrimento da
uniformizagéo, o que da ao conhecimento manual um destaque de expressao (Ruskin,
1992).

Paim (2000), ao estudar o ornamento como complemento a beleza, indica que
a perfeicao do acabamento industrial incomodou profundamente Ruskin, por
corromper os verdadeiros objetivos da Arte. Segundo o autor (2000), Ruskin realmente
Nao se posicionou contra a mecanizacado, mas, sim, contra a sua expansao sobre as
atividades criativas humanas. Seu apelo ao organico néo € apenas uma idealizacéo,
mas uma resposta ao sufocamento das experiéncias sensoriais da beleza
padronizada, imposto pela mecanizacao.

Essa diferenciagao remete a abordagem de Flusser (2008) sobre o ato de se
apertar teclas como um funcionario de equipamento em contraste ao estabelecimento
de dialogos mais significativos e ndo alienantes entre o humano e os artefatos digitais.

Diante disso, o conhecimento digital aparenta seguir na mesma direcao,
devido a padronizacdo e possibilidades preestabelecidas. A dualidade entre o
organico e o mecanico atualiza-se na oposi¢cao entre a expressao manual e digital no
Design, mesmo que a alternéncia entre a importancia de cada uma seja localizada ora

nos aspectos de singularidade, ora no contexto da rapidez e finalizagao.
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2.6.2 Corolario do artesanato versus industrializacao

Ha um corolario entre as tensdes e sinergias das praticas de representacao
analdgica e a representacgao digital e as tensdes e sinergias observadas do artesanato
com a industrializagdo. A dualidade entre 0 ser humano e a maquina ou entre o
artesanal e o industrial e, consequentemente, entre a construgdo do conhecimento
manual e digital se estabelece numa indeterminagao entre o que a méo realiza por
meio de ferramentas e como ela pode se anular diante dos efeitos da maquina.

Para aprofundar essa problematica, Williams (1960) analisa o perfil de William
Morris, comumente conhecido pelo movimento inglés Arts and Crafts, em oposi¢ao
aos produtos manufaturados produzidos a partir de processos mecanizados. Nessa
abordagem, o autor (1960) ressalta que Morris encarava o industrialismo como o
motivo da destruicao das atividades nobres e especiais de trabalho, que podem se
associar as manualidades. Ao se posicionar contra a mecanizacdo, Morris deu
continuidade aos argumentos de Ruskin, reposicionando o humano como elemento
ativo e néo passivo diante das maquinas.

Assim sendo, ele se opbs aos sistemas de ordenacao e producio estética em
prol de uma autonomia que nao se referia necessariamente ao fim dos elementos
mecanizados. Entretanto a mecanizagéo da produg¢éo ainda figura como um elemento
nao completamente esclarecido na epistemologia do manual, mesmo com esses
destaques historicos. Com o objetivo de ampliar esse contexto, o estudo de Paim
(2000) concentra-se na producéo dos ornamentos para entender as particularidades
entre o conhecimento manual e industrial. Ao citar o critico de arte norte-americano
Clement Greenberg, Paim (2000) destaca o gosto humano pelo real ou concreto, cuja
mecanizagao pode minimizar ao afastar o ser humano da produgao.

Em contraponto, Ruskin exalta a singularidade do realizador e, para ele, todo
processo mecanico que reproduzisse o trabalho da mao humana nunca alcancaria o
mesmo resultado. Dessa forma, é nitido o confronto entre a produ¢cao manual e seu
oposto mecanizado, 0 que torna paradoxal a posicao de Ruskin como elemento
antecipador das praticas modernistas de limpeza visual, sobretudo as que ampliaram
0 campo da expressao pautada pela objetividade (Paim, 2000).

E pertinente observar como as forcas em aparente oposicéo revelam pontos
de contato e convergéncia, apontando direcionamentos hibridos. Como exemplo
disso, Paim (2000) cita o posicionamento do arquiteto Adolf Loos, em que o
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conhecimento dos materiais fez com que os processos fossem otimizados aos
resultados mais simples, ou seja, o aspecto industrial viabilizou adaptagbes com
aspecto epistemologico proprio.

O arquiteto Le Corbusier definiu que os objetos do cotidiano eram, em
esséncia, extensdes dos membros humanos, ndo sendo totalmente estranhos
enquanto interacdo (Paim, 2000). Segundo essa perspectiva, mecanizagdo e
manualidade ndo se distanciam, por terem justamente aspectos em comum em sua
natureza epistemoldgica. Ainda assim, a dualidade entre o conhecimento manual e o
industrial, desdobrada atualmente na problematica desta tese, persiste no que diz
respeito aos resultados. O manual carrega um aspecto emocional que se conecta a
Ruskin e a Morris, enquanto a racionalidade indicada por Loos se relaciona aos
processos e conhecimento dos materiais aplicados.

De forma analitica e relacionando tais aspectos a abordagem Handmade
Digital, o principal problema parece residir entre estes dois contextos: a riqueza de
detalhes, nem sempre perfeitos, executados pela mao humana; a objetividade racional
e formal da producédo nas maquinas, ou seja, a singularidade da execu¢do manual
diante da padronizacéo digital.

A epistemologia do manual construiu-se desde a ancestralidade evolutiva
humana e sua produgao de conhecimento tacito, deparando-se com o surgimento da
mecanizagdo como elemento nao necessariamente opositor, mas que favoreceu a
dualidade do saber e do fazer. Na atualidade, essas possibilidades tém incluido
situacoes hibridas que demonstram essas sinergias latentes, como a fabricacao digital
integrada ao artesanato estudada por Silva (2021).

E, portanto, pertinente esse paralelo entre a relagdo da industrializacio com
o artesanato e a relagdo dos meios digitais de representacdo visual com os meios
analdgicos. Tanto o industrial como o digital trazem a possibilidade da produgdo em
massa, ameacando a individualidade e o valor do processo realizado manualmente.
Ambos democratizaram o acesso, mas, ao mesmo tempo, geraram perdas técnicas e
0 risco de banalizacdo do resultado do processo criativo. Todavia abriram novas
possibilidades criativas e, paradoxalmente, impulsionaram movimentos de resgate e
valorizacdo do feito a mao e da representagao analdgica, destacando a importancia
do processo artesanal e da originalidade em um mundo cada vez mais pautado pelo
uso da tecnologia.
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2.7 POR UMA EPISTEMOLOGIA DA EXPRESSAO VISUAL DIGITAL

2.7.1 Contextualizacao

A cultura digital € cada vez mais intensiva atualmente, o que coloca a relagéo
humano/maquina em permanente centralidade e, diante disso, os termos interagao e
interatividade revelam-se como estruturais ao estabelecimento da epistemologia do
meio digital.

Colomina e Wigley (2018) ressaltam que os artefatos auxiliares dos modos de
fazer nao sao apenas a concretizacao dos propositos e habilidades necessarios, mas
a abertura a um novo tipo de humano, redefinido pela extensao das suas capacidades
fisicas e intelectuais. Na confirmacdo dessa perspectiva, a popularizacao dos
computadores gerou transformagdes nos processos de producéo de conhecimento e
informacg&o. Se, em seus primordios, esse equipamento restringia-se ao contexto de
pesquisadores de novas tecnologias, agora se insere no cotidiano individual e social
em suas multiplas formas: computadores, tablets, celulares, reldgios inteligentes etc.

Atualmente, por exemplo, debate-se a integracdo entre a inteligéncia artificial
(IA) e a inteligéncia humana (IH) dentro do conceito de inteligéncia aumentada. Nesse
conceito, ambas podem se complementar e se fortalecer mutuamente: a IA, com sua
capacidade de processar dados e aprender padroes, pode auxiliar a IH na tomada de
decisdes, automatizando tarefas e oferecendo insights complexos; a IH, com sua
criatividade, empatia e senso critico, pode guiar o desenvolvimento da |A, definindo
objetivos, interpretando resultados e garantindo seu uso ético e responsavel.

Diversas areas do conhecimento ja vém fazendo amplo uso das tecnologias
digitais, resultando em uma variedade de artefatos derivados. Esses artefatos
apresentam as mais variadas aplicacdes profissionais e de entretenimento, além de
uma base de conhecimentos para seu uso condensada em tutoriais.

Para estabelecer um parametro a esse conhecimento multiplo, definiu-se,
nesta tese, a interagcdo como um dos pontos essenciais ao estudo epistemologico da
expressao digital. Essa definicao foi ancorada nos estudos de Primo (2011) acerca
dos tipos de interagao, partindo do principio da interacao fisica presencial e o carater
dialogico, ou referente as trocas entre os produtores e receptores de mensagens.

Para a abordagem Handmade Digital, esse enfoque tornou-se pertinente por
aprofundar as relagdes entre a expressao do conhecimento analdgico e do digital. No
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entanto antes de explora-lo como construgao epistemoldgica do meio digital, faz-se
necessario caracterizar o campo semantico do termo interacdo, composto pelo
processo de agao e movimento, em decorréncia dos efeitos de um agente em outro.

Conforme Dias e Chaves Filho (2003), essa conceituagéo foi estabelecida
diretamente da perspectiva do campo da Mecanica, a partir dos estudos de Isaac
Newton e suas leis da dinémica, junto as proposi¢cdes de outros pesquisadores como
Galileu, Kepler, Descartes e Leibnitz. Assim, se da Fisica Classica a no¢éo de
interacdo herdou as concepcgodes de acado e reacdo, da Fisica de Particulas e seu
enfoque na mecanica de sistemas, surgiu o termo interatividade como outro aspecto
da epistemologia da expressao digital.

Nessa linha conceitual, as relagdes nao existem apenas entre os pares
envolvidos, mas na poténcia de se operar em multiplos modos. Ja na Fisica Quéantica,
Dias e Chaves Filho (2003, p. 33) apontam que, em funcdo da insergéo da “ideia de
fluxo, nao linearidade, descontinuidade e indeterminismo”, interacao e interatividade
passaram a definir um processo de atividade entre emissores que nao é restrito a
acao, envolvendo também trocas entre as instancias.

No ponto de encontro dos estudos sobre o tema, Miranda et a/ (2004) apontam
detalhes divergentes e convergentes entre as definicbes dos termos interagéo e
interatividade em contextos diversos e interdisciplinares. Contudo observam que a
ideia de interagao presume diversas formas de interatividade, que variam conforme a
base do estudo. Ou seja, as perspectivas podem assumir o viés tecnicista, sociologico,
filosofico ou relativas ao contexto da comunicacao e da educacao.

Assim, nessa multiplicidade conceitual, nota-se que a interatividade n&o é
apenas uma caracteristica do meio em que ela se desenvolve e, sim, um conjunto dos
complexos processos de troca e dialogo entre os interagentes, sejam eles humanos
ou maquinas. A interacao define-se como um processo de comunicag¢ao que vai do
biolégico ao social, incorporando também a relagcdo humano/maquina que, segundo
Fernandes ef al (2021), apresenta aspectos do organico (ser humano) e do artificial
(maquina).

Filatro (2003), ao colocar a diferencga entre os dois termos de uma forma mais
simples, comenta que a interacdo depende da interatividade no ambito tecnologico;
assim, um software, como o Photoshop, um site ou outro objeto que apresente
interatividade adequada tem potencial para proporcionar uma interacdo satisfatoria.
Também de forma técnica, Fragoso (2001) lembra que o termo interatividade surge
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nos anos 1960. No Brasil, derivou do inglés inferactivily, para designar um novo
aspecto da computacgao interativa que presumia dispositivos de entrada e saida de
um equipamento de informatica como teclado e impressoras.

Na presente tese, utilizou-se o enfoque de Jensen (1998), em que a
interatividade figura como um derivado do termo interacdo. Esse enfoque foi adotado
pelo motivo de aproximar os conceitos, identificando a interatividade como um
processo que se estabelece na interacao.®

Isso tornou-se relevante a abordagem Handmade Digital, pois a interagéo é
embasada por acdes, definidas a partir das possibilidades de interatividade das
ferramentas digitais. Entretanto tais conhecimentos ainda n&o apresentam uma
coesao epistemologica que € aprofundada por Primo (2011) de forma sistémico-
relacional, considerando 0s processos intercambiaveis entre essas diferentes
instancias.

Sua proposta estabelece que as interacdes podem ser de dois tipos: mutua,
gue estabelece relacdes e processos interdependentes, em que cada participante
desenvolve um papel ativo e colaborativo; reativa, que é caracterizada como a que se
limita aos elementos de estimulo e resposta, consequentemente, sendo menos
dindmica e mais restrita (Primo, 2011).

Nessa aparente dualidade, Primo (2011) também ressalta que é possivel o
estabelecimento de interacdes reativas € mutuas de forma coincidente, em que a
simultaneidade se da em camadas de interacdo. No entanto as interacdes reativas
priorizam que o ser humano se adeque aos limites do sistema para prosseguir
interagindo.

Nesse panorama epistemolégico do digital, Primo (2011) utiliza o conceito de
maquina autopoiética de Maturana e Varela (1997), em que transformagdes
comportamentais autbnomas se dao numa organizacgdo estrutural que conserva sua
integridade, como se da nos seres vivos. Todavia a autora indica que o computador
nao € apenas o oposto disso, pois apresenta semelhangas que convergem com essa
definicdo. Assim, ele € apresentado como um sistema nao autopoiético que condensa
hardware e software em seu interior, com processos independentes e com finalidades

diversas, dentro de um contexto multiplo.

5 Essa abordagem tornou-se relevante ao estudo dos softwares graficos, pois a interagdo nesses
ambientes é embasada por varios processos, que podem ser definidos como a interatividade da
ferramenta digital.
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Os esquemas de acdo dentro de um software obedecem as diversas
possibilidades nele contidas, o que se traduz na necessidade de adaptagao ao que
ele pode produzir. Como o aparato de caminhos € diverso, os resultados tendem a se
amplificar, gerando uma sensacao de construgao colaborativa, ainda que ali exista um
aspecto reativo intenso, apesar de variado.

As interacdes reativas dependem de uma delimitacdo prévia das trocas
possiveis e a disposicao antecipada das alternativas viaveis de entrada e saida. Ja as
interacoes mutuas vao se definindo apenas durante a criagcao do relacionamento, em
que os comportamentos dos interagentes ndao se encontram rigidamente previstos.

Com isso, Primo (2011) diferencia os tipos de interagao e 0s processos que
elas desencadeiam, além de servir como base epistemoldgica para observar as
relagbes mantidas entre os integrantes e as possibilidades coexistentes. Essa
abordagem posiciona um elemento epistemolégico hibrido entre o aspecto mutuo e
reativo da interacdo digital que, mesmo contendo a pré-formatagao e a padronizagao,
apresenta um viés colaborativo pela diversidade possivel de inser¢ao e troca de
dados.

Isso denota que a epistemologia do digital pode flexibilizar-se em abordagens
gue nao se destinam apenas as caracteristicas tecnicistas e funcionais, ampliando as

possibilidades de produc¢ao de conhecimento no meio.

2.7.2 O novo paradigma projetual decorrente da epistemologia digital

Ingvarsson (2021) apresenta o digital como uma nova perspectiva, para além
do contexto das ferramentas e do tecnicismo. Propde posicionar o digital como um
novo modo de pensamento, uma nova mentalidade, um novo jeito de compreender e
atuar na realidade. Isso indica uma nova perspectiva menos instrumentalista do meio,
sendo significativa por estabelecer as relagdes entre seres humanos e maquinas como
fatores que impulsionam o estudo de uma nova epistemologia digital.

Por meio de questionamentos e reflexdes acerca de como as midias digitais
afetam a producgado de conhecimento na literatura e nas ciéncias humanas em geral,
Ingvarsson (2021) sugere a epistemologia do digital como um novo paradigma do

conhecimento, oriundo da combinacao de filosofias pos-humanas da tecnologia® e de

6 As filosofias pos-humanas da tecnologia aprofundam estudos sobre as interagbes entre os seres
humanos e seu entorno tecnolégico composto por maquinas de diversos tipos, questionando as
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teorias da midia. E relevante salientar que a epistemologia proposta por Ingvarsson
(2021) transita da relagdo de causa e efeito instrumental para um enfoque pautado
nas relagdes no meio digital, considerando a consciéncia fisica nas praticas materiais
do conhecimento.

Paradoxalmente, a epistemologia digital também inclui uma perspectiva pos-
digital, uma nostalgia do analdgico, ou seja, do que representa informagdes de forma
continua, diferentemente do digital (Ingvarsson, 2021). Assim, Ingvarsson (2021)
enquadra o conhecimento anteriormente produzido ndo como concepgoes antigas,
mas como modos de pensamento produtivos que servem de guia ao meio digital. Seu
intento dedica-se a incentivar as habilidades de leitura digital para novas perspectivas
ao conhecimento educacional humanistico tradicional, conforme o texto introdutorio
do estudo (Ingvarsson, 2021).

E pertinente ressaltar que, dentre esses objetivos, os termos analdgico e
digital ndo s&o vistos apenas em oposi¢ao por Ingvarsson (2021), recorrendo a
argumentacao de Sterne (2016), em que a ideia de analdgico € uma derivagao da
cultura digital, para classificar aspectos de tudo o que n&o € digital. Ainda que
reconhecendo essa evidente relagdo de oposigao, Ingvarsson (2021) aponta tragos
de continuidade ao pontuar a origem do conceito de analogico no contexto digital,
sendo a expressdao manual um dos aspectos, dentre outros, no que diz respeito as
representacoes fisicas ou continuas.

Para demonstrar essa versatilidade da epistemologia digital, Ingvarsson
(2021) utiliza duas tecnologias midiaticas historicas, que antecedem o contexto digital,
como uma espécie de atividade arqueologica: o emblema e o gabinete de
curiosidades. Para a epistemologia do digital, Ingvarsson (2021) utiliza o emblema,
ilustrado na FIGURA 11 a seguir, para mostrar a conversao de um género e seus
aspectos de caracterizacao e classificacao formal para um modo de pensamento que
inclui outras perspectivas de interpretacao e reflexao.

O emblema é apresentado como pertencente a producao literaria popular nos
séculos XVI e XVII, em paises europeus. No entanto ele deriva de uma técnica de
introducédo de publicagdes em que ha os seguintes elementos: um cabecalho, uma

ilustracao e um comentario. Como uma espécie de frontispicio decorativo na abertura

diferengas entre o humano e tais artefatos ndo humanos. Um exemplo de filosofia pdés-humana da
tecnologia € desenvolvida por Haraway (2016), explorando a ideia de ciborgue e hibridismo, a ser
apresentada no topico 2.8: Evolugdes na direcdo de uma epistemologia hibrida.
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das obras, os emblemas passaram a organizar livros de imagens configurados como
albuns visuais, descendentes dos bestiarios medievais com imagens, fabulas e

moralidades inseridas (Ingvarsson, 2021).

FIGURA 11 — EXEMPLO DE EMBLEMA

226 EMBLEMA
AMOR ELEGANTIZE PATER.

MoraALBE [ SACRVM

Claud. ‘ 2 Corinth, §, 17.
Afperins nibileft bumili , com furgit M‘SI quis fit in Chrifio , nova [fit creatura
altum, [Dvetera sranficrunt, ecce\ nova faila funt

Senec. | ommia,

Fortuna nimis quem fovet, fiultwm facit. | Ephef. 4,22,

| DI’ fpouillez le vitl homme , quant & la
com (r/,r//pnv precedente, ¢ /@q re-

nowvellés cn I efprit, reveflus du nowvel

| hammse,

FONTE: Ingvarsson (2021, p. 12).

A analise de Ingvarsson (2021) destaca que a esséncia por tras do emblema
€ 0 modo de pensamento estrutural por meio de combinacdo e composicao, acoes
que configuram uma sintese criativa de elementos informativos. A sua expressao
converge com a evolugdo das impressdes de livros e apresenta um carater
multimodal, em que métodos industriais € manuais de impressdo (gravagao em
madeira) sado justapostos para ativar processos de percepc¢édo e inteleccdo nos
observadores (Ingvarsson, 2021).

O principio da combinagdo de elementos diversos que convergem num
objetivo torna-se pertinente ao contexto digital por apresentar um conjunto de
possibilidades de interacao e ferramentas que se atualizam no momento da acao
humana, assim como nos emblemas. O emblema, entdo, vai além de uma expressao
visual e artistica, para se relacionar a observacao do contexto em que se encontra,

justapondo natureza e cultura e estruturando tragos epistemoldgicos. Por ser
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executado por meio dessas bases, ele também produziu um modo de pensamento
ativo, aliando contemplacido e compreensao nos observadores. A partir da
caracterizagao do conhecimento por meio de emblemas, Ingvarsson (2021) observa
essas semelhancgas entre o contexto digital e suas oportunidades epistemologicas
além dos aspectos técnicos.

Em seguida, o conceito de gabinete de curiosidades’ citado por Ingvarsson
(2021, p. 13, tradugao nossa) é definido como uma forma de organiza¢ao de arquivos
e colegdes da Modernidade inicial, priorizando o principio da pertinéncia, ou seja, por
meio de uma ordem material, espacial e relacional entre seus componentes. O
aspecto hibrido e multiplo dessa ordenacéo prevé a justaposi¢cao de elementos e
aspectos heterogéneos, estabelecendo relagbes nem sempre diretas, mas com
potencialidades interpretativas que representam a riqueza do conhecimento proposto.

FIGURA 12 — GABINETE DE CURIOSIDADES

FONTE: Wikipedia (2024).

" Texto original: The other early modern phenomenon that will be repeatedly addressed in the chapters
fo come is the cabinet of curiosities. This had its heyday during the sixteenth, seventeenth and
eighteenth centuries. They could be designed as huge cabinets with a variety of compartments, drawers
and booths, or even occupy entire rooms, like a kind of museum. The collections aimed fo create an
overview of the accumulated knowledge of the time, and with their combination of manufactured (often
bizarre) artifacts and natural or found objects in artistic arrangements, the Kunstkammer of course also
constituted a monument to their powerful owner. Here, tangible materiality was combined with an
associative and artistic practice, which, however, could follow fairly strict principles.
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Percebe-se que essa forma evoluiu para o principio da proveniéncia, em que
0s objetos se organizam pela origem, estabelecendo linhas temporais de
classificagdo. Contudo no enfoque de Ingvarsson (2021), o gabinete de curiosidades
propoe a flexibilizacdo de fronteiras classificatérias, buscando semelhancas entre
termos aparentemente antagdnicos, tais como natureza e cultura, industrial e
organico, belo e feio e demais dicotomias possiveis.

O conhecimento é produzido sob a dtica do gabinete de curiosidades, pois
apresenta indicios de acaso, acidentalidade e repeticdo, dentro de uma logica néo
linear (Ingvarsson, 2021). Com isso, € estabelecida a justaposicdo como mais um
principio da epistemologia do digital, entendendo o termo como o colocar lado a lado
elementos diversos, sobrepondo suas semelhancas e diferengas de forma contigua.

A combinacdo e a composicdo dos emblemas como modo de pensamento,
por meio da justaposi¢cao de semelhangas e diferengas do gabinete de curiosidades,
estruturam um quadro essencial aos conhecimentos no contexto digital. Assim,
Ingvarsson (2021) produz um novo olhar sobre o digital em consonancia a abordagem
de Primo (2011), indo além dos aspectos tecnicistas e ferramentais e baseado nas
interacbes possiveis, o que efetivamente abre espaco para flexibilizacoes
epistemoldgicas de perfil hibrido.

Com esses argumentos, reforga-se o entendimento de que o desenvolvimento
de uma epistemologia digital é crucial para o campo do Design, pois permite
compreender o impacto das ferramentas digitais no processo de Design. Sob a
perspectiva da representacido, esse conhecimento € instrumental para possibilitar a
analise critica das potencialidades e limitagdes dos meios digitais, inclusive éticas e
sociais, assim como a integragdo com outras formas de representacdo, como o

analdgico ou o verbal.
2.8 EVOLUGOES NA DIREGCAO DE UMA EPISTEMOLOGIA HIBRIDA
2.8.1 Introducgao
Como argumentado nas sec¢oes anteriores, a representacao visual no campo
do Design transcende a mera reproducado, atuando como ferramenta para criagao,

comunicac¢ao de ideias e transformacao da realidade. Uma epistemologia hibrida, que
integre a perspectiva analogica e digital, torna-se essencial para explorar as
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especificidades, complementaridades e interacdes entre essas modalidades. No
ambito do ensino do Design, essa evolugdo tedrica oferece o potencial de contribuir
para uma melhor compreensao de como cada forma de representacao contribui para
a construcao e o desenvolvimento de solu¢des inovadoras no campo, possibilitando o
seu melhor enquadramento em atividades didaticas.

A busca por abordagens hibridas € habitual em varios campos do
conhecimento, muitas vezes, como reconhecimento dos limites de perspectivas
dicotdmicas (ex: natural/artificial). No campo do Design, uma das polarizagées mais
frequentemente debatidas refere-se a distingao entre o natural e o artificial.

As criag¢des no Design existem a partir de inten¢gdées humanas e, num primeiro
momento, podem ser caracterizadas como artificiais. As bases do argumento de
Simon (1996) corroboram essa perspectiva por estabelecer distingbes entre as
ciéncias naturais e as artificiais, situando a fung¢édo das ciéncias e das engenharias.
Para o autor (1996), as ciéncias sao responsaveis por caracterizar o natural e seu
funcionamento, enquanto as engenharias se dedicam a produg¢ao de artefatos, com
propriedade projetadas e estabelecidas como artificiais.

Essa epistemologia do artificial situa o Design como um propdsito que
diferencia o fazer profissional do fazer cientifico, sendo também o elemento que
demarca essa divisdo nas concepg¢des de artificialidade de Simon (1996). Nesse
sentido, indica o Design como um meio de resolu¢do de problemas, composto por
meétodos que o estruturam como uma ciéncia do artificial. Essa concepg¢ao redefine o
campo como um processo que busca uma resposta satisfatéria e nao
necessariamente idealizada em seus objetivos. A tentativa de deslocar o enfoque
apenas dos resultados, configura uma ciéncia do artificial composta por métodos que,
juntos, conjugam uma Teoria do Design.

A abordagem de Simon (1996) exemplifica a polarizagcéo entre o natural e o
artificial, ainda que esse posicionamento apresente questionamentos dos
pesquisadores no campo, conforme observado em Santos e Cunha (2019). Mesmo
que se observem indicios dicotdmicos, isso ndo desvaloriza seus fundamentos, mas
0 que se torna relevante € entender que a artificialidade se definiu como um principio
epistemologico do Design num determinado periodo historico e contextual.

Maynardes et al (2020) apontam como isso se transformou por meio de
evolugdes que vao além da realidade material, adicionando complexas questdes

sobre cultura, sociedade, critica e meio ambiente que afetam metodologias de
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trabalho, formas de expressao e reflexdes sobre o desdobramento contemporaneo da
atividade. Assim, considera-se que existe espaco ao desenvolvimento de uma
epistemologia que una, de forma abrangente, aspectos naturais e artificiais,
desdobrando-se nos modos de representa¢cao manual e digital no processo criativo do
projeto de Design.

2.8.2 A metafora do ciborgue de Haraway

Sobre a evolugdo em direcdo a uma epistemologia hibrida, o estudo de
Haraway (2016) posiciona o ciborgue como uma importante chave de entendimento
por destacar pontos de vista contrarios e questionar limites por meio da analise da
imprecisdo das fronteiras entre os conhecimentos. Contrariamente ao reforgo de
polaridades padronizadas e dicotomias estaticas, ela propde a dinamizagcdo e
hibridizagao ontoldgica e epistemoldgica por meio do conceito de ciborgue (Haraway,
2016).

Sua argumentagdo parte de categorias incompativeis, mas que nao se
separam, gerando a tensdo que € necessaria e verdadeira em seus opostos,
justapondo os aspectos sem gerar contradigdo. A solugdo epistemologica a esse
paradoxo ¢ indicada pela definicdo de ciborgue como um hibrido entre maquina e
organismo, composto de artificialidades e naturalidades que perfazem uma
ambiguidade simultédnea de existéncia, “uma criatura de realidade social e também
uma criatura de ficcdo” (Haraway, 2016, p. 26).

Por esse angulo, a ficgédo artificialmente fabricada, coexiste com a dimenséao
da experiéncia vivida, natural. Entretanto a autora (2016) ndo defende apenas a
desorganizagao das fronteiras, mas também a responsabilidade em reconstruir e
contribuir ao entendimento menos dicotdmico delas.

Realizando um corolario entre o conceito de ciborgue de Haraway (2016) e o
escopo da presente tese, percebe-se o quanto ja foi construido a partir do debate em
termos de dicotomias e subdivisdes: a Arte versus o Design, o artesanal versus o serial
e, mais recentemente, o manual versus o digital (Heller; Pettit, 2013). Na concepcéao
ciborgue, as polaridades podem ser reestruturadas ndo no sentido sistematico e
totalizante, mas antes na esfera das fusdes potenciais. Como exemplo, Haraway
(2016) cita trés quebras essenciais de fronteiras para ilustrar 0 comportamento

ciborgue e sua expressao:
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1) O rompimento entre o animal e o humano: o reconhecimento das conexdes
gue aproximam natureza e cultura;

2) A ambiguidade entre a maquina e o humano: as distingdes diluidas entre o
comportamento maquinal e o comportamento natural;

3) A impreciséo entre o fisico e o n&o fisico: a condi¢do do estar presente em
todos os lugares.

Ao aprofundar esses rompimentos e sobreposi¢coes, Haraway (2016) explora
nocdes de complementaridade e continuidade que se contrapdem as atribuicdes em
dualidade e que podem ser aplicadas a varios aspectos da cultura digital
contemporanea.

Dessa forma, as taxonomias e seus preceitos classificatorios podem engessar
elementos numa aparente totalidade que, apesar de buscar a identidade, geram
epistemologias que se desviam da experiéncia real, formatando-se de maneira oposta
a convergéncia e a afinidade entre diferentes vertentes. Mesmo que sua
argumentacao se dedique a problematica identitaria da mulher e a n&o convergéncia
entre as diferentes concepc¢des feministas, observa-se uma possibilidade de
ampliacao as tematicas que apresentam perfil dicotdbmico.

Sobre tais questdes, corre-se o risco de reduzir sua complexa argumentag¢ao
a metafora do campo aberto, que elimina as inconciliaveis diferencas. Contudo, no
gue diz respeito ao compartilhamento e ao cruzamento de conhecimentos, a autora
enfatiza que “a eliminagao intencional de toda diferenga, por meio do artificio da néo
existéncia ‘essencial’, € ainda mais problematica” (Haraway, 2016, p. 45).

Dessa forma, ndo se trata apenas de planificar as diferencas para uma
uniformizagéo do conhecimento e, sim, de perceber e reconhecer a existéncia mutua,
multipla e ambivalente entre as incompatibilidades para o enriquecimento
epistemoldgico a partir do hibrido.

O conceito Handmade Digital entende que a metafora do ciborgue de Haraway
(2016) coloca em questédo construgdes identitarias unicas, ressaltando as fronteiras
flexiveis entre a representagcdo manual e digital para a renovag¢ao dos aspectos de
criatividade no projeto de Design.

De fato, as relagbes de continuidade entre o natural e o artificial sé&o
assinaladas por Haraway (2016), mostrando como a dimensao tecnolégica mesclou-
se de tal forma ao humano, explicitando as conexdes entre os artefatos que o cercam.

Por meio de um argumento critico, € proposta uma evolugao epistemoldgica aos
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dualismos problematicos em diversas esferas do conhecimento, sintetizados no
QUADRO 5 a seguir:

QUADRO 5 — DUALISMOS PROBLEMATICOS

Eu Outro
Mente Corpo
Cultura Natureza
Macho Fémea
Civilizado Primitivo
Realidade Aparéncia
Todo Parte
Agente Instrumento
O que faz O que é feito
Ativo Passivo
Certo Errado
Verdade llus&o
Total Parcial
Deus Homem

FONTE: Haraway (20186, p. 77).

Haraway (1995) descreve o artificial como um sistema de percepgao ativo,
com mecanismos presentes no meio natural ou orgénico. Cita o exemplo do
dispositivo fotografico como um construtor de tradu¢des e modos de ver, assim como
o olho humano (Haraway, 1995). Vale ressaltar que muitas das criagbes humanas
definidas como artificiais tém base no comportamento de elementos naturais, como é
0 caso do estudo da aerodindmica das aves na industria aeronautica. Esse

reposicionamento da maquina € expresso no Manifesto Ciborgue da seguinte forma:

A maguina ndo é uma coisa a ser animada, idolatrada e dominada. A maquina
coincide conosco, com nossos processos; ela é um aspecto de nossa
corporificagdo. Podemos ser responsaveis pelas maquinas; elas ndo nos
dominam ou nos ameacam. Nos somos responsaveis pelas fronteiras; nos
somos essas fronteiras (Haraway, 2016, p. 83).

Outro destaque da analise de Haraway (2016) séo as produgoes de ficgcao

cientifica e poesia como vestigios do cenario instavel em que o ciborgue se insere. A



72

colecao de ensaios e conferéncias intitulada Irmé& Outsider, da escritora feminista
Audre Lorde (2019), é citada para retratar um novo modo humano em que “sugere a
possibilidade da sobrevivéncia do mundo ndo por causa de sua inocéncia, mas por
causa de sua habilidade de viver nas fronteiras” (Haraway, 2016, p. 74).

Em sua abordagem, Haraway (2016) lembra que o conhecimento situado diz
respeito as ressonancias e néo as dicotomias, invalidando em determinados aspectos
as polarizacoes. Isso se revela como uma evolugao em direcao a definicdo de uma
epistemologia hibrida que, na presente tese, direciona-se a construgédo do
conhecimento da representagdo manual e digital como um modo de pensamento e

seus subsequentes reflexos positivos no exercicio criativo do projeto de Design.

2.8.3 A epistemologia hibrida de Machado

Um outro exemplo de evolu¢do em direcdo a uma epistemologia hibrida é o
estudo de Machado (1996), em que as técnicas de produgdo estética se tornam téao
relevantes quanto seus resultados. No cenario explorado, em que as maquinas se
tornam ferramentas, o autor (1996) pontua a presenca do imaginario como elemento
ativador dos dialogos entre elas e as pessoas. Sua abordagem acerca de proteses
como extensao dos seres humanos abre um espaco de reflexdo sobre a producao
cultural de um tempo e suas respectivas formas técnicas e processos de concepcao.
Mesmo que a oposicao a maquina ainda apresentasse uma resisténcia a tais frentes
de pensamento no momento de sua analise, Machado (1996) procurou estabelecer
um paralelo entre as tecnologias eletrbnicas e informaticas e as técnicas artisticas e
arquitetonicas de civilizagbes passadas, aproximando cultura e tecnologia.

Os enfoques escolhidos por Machado (1996) tornam-se interessantes a
investigacdo dos softwares, pela tentativa de resolver a possivel dualidade entre
producao artistica e tecnologia. Por isso, apresenta-se a oportunidade de forjar
instrumentos conceituais, ou seja, um composto epistemologico que sirva a
compreensao desse novo ferramental.

Assim, por enquadrar os softwares como ferramentas de operacdes da
maquina computador, Machado (1996) define-os como instrumentos leves dentro do
meio solido, denominado hardware. Em sua proposta, em definicdo oriunda de Bret
(1988), tais distingdes sao intensificadas pela caracterizagdo do computador como

uma metaferramenta, em que se manufaturam outras ferramentas (softwares). Essas
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ferramentas promovem interagdes que dependem de opg¢des previamente definidas,
aproximando-as da ideia de interacdes reativas supracitadas no tépico anterior.

Aqui se faz pertinente o enfoque de Primo (2011) sobre parédmetros definidos
previamente e que oferecem uma amplitude de acédo ao interagente durante a
progressdo do manuseio. Muito embora os softwares apresentem esse traco,
Machado (1996) demonstra como essa dinamica pode se enriquecer pelo elemento
humano, com o objetivo de diferenciar os resultados homogéneos ou semelhantes
entre si, decorrentes da atuacgao técnica e objetiva da maquina. O desafio € singular,
pois, ao contrario do que se faz com as ferramentas que podemos fisicamente pegar
com as maos — como a analise de Han (2020)8 sobre a coisa-martelo —, passa-se a
olhar a ferramenta sem necessariamente toca-la ou empunha-la.

Machado (1996, p. 37) convoca-nos a explorar os desvios da maquina para
“coloca-la a trabalhar na diregao contraria de sua positividade técnica, abri-la enfim
aos designios do imaginario”. Essa postura converge com as concepgoes estéticas
pos-modernas, atuantes na época de publicacdo da obra em questdo, pois foi
justamente na exploracdo desses desvios que o pos-modernismo visual estabeleceu
suas bases estéticas como forma de transgressdo ao carater estereotipado das
maquinas e sua producgdo funcional e linear (Kopp, 2004). Assim, a solu¢do a
repeticdo padronizada da maquina se volta aos "processos tecnoldgicos que precisam
ser constantemente reinventados ou subvertidos, de modo a acompanhar, mas
também desencadear o progresso do pensamento” (Machado, 1996, p. 36).

E pertinente a argumentacdo de Machado (1996) em se tratando do escopo
desta tese, pois nela se observa a busca pela renovacao das teorias estéticas por
meio de um maior entendimento dos produtos imateriais da tecnologia. Isso ocorre
mesmo que as interacdes existentes nos processos técnicos de soffwares possam ser
caracterizadas como reativas, existentes a partir de limites e opc¢des prévias de
producéo visual.

Essa problematizacdo em torno da dimensdo produtiva ja é vista na
argumentacao de Benjamin (1987) sobre a reprodutibilidade técnica e seu
desdobramento na concepc¢ao artistica. Flusser (2008) também se dedica a tais

8 Han (2020) analisa as concepgdes do filosofo alemao Martin Heidegger sobre a méo e os utensilios,
em gue uma coisa &€ um ente que esta a mio. Ao aprofundar os conceitos filosoficos, o autor comenta
gue o ato de martelar revela o0 modo de ser da ferramenta, sua manejabilidade.
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temas, refletindo que a méo humana nao trabalha mais sobre as coisas, mas diante
de superficies codificadas, transformando a sua agao.

Diante dessas argumentagdes, percebe-se que a manipulagdo de softwares
reflete os questionamentos ja levantados de antem&o, ou seja, ainda se faz presente
o constante movimento em relacdo a como produzimos, registramos ou interagimos
com as maquinas e seus resultados. Assim, é persistente a dificuldade em
compreender o valor de tais produgdes tecnoldgicas frente ao humano, definido pelas
suas habilidades fisicas e cognitivas.

No entanto os softwares tornaram-se parte de como as visualidades
contemporaneas sao produzidas, sejam elas informativas, comerciais ou artisticas.
Paralelamente ao universo das manualidades, tais ferramentas revelaram-se como
uteis em diversos niveis, desde a rapidez e velocidade de registros até o
desenvolvimento de novas frentes imagéticas. Mesmo assim, o seu desenvolvimento
rapido gerou questionamentos sobre a absorcao de tais técnicas.

Machado (1996) chama a atengao para a problematica dos niveis técnicos do
digital e as aplica¢des praticas ao propor que as inovagoes, nesse contexto, dao-se
mais rapidamente do que no plano estético, destinando a experimentagcdo uma
alternativa possivel para minimizar essa disparidade. Além disso, algumas dessas
ferramentas até mesmo impedem uma clara distingao entre o papel das maquinas e
dos humanos nos seus resultados, como € o caso das inteligéncias artificiais que
geram imagens aparentemente novas a partir de produgao alheia. Tais ferramentas
suscitam debates éticos nas artes, uma vez que as questdes de autoria, por vezes,
s&o ignoradas pelos programadores e produtores desses artefatos (Dennis, 2022).

Dessa forma, a dicotomia entre o manual e o digital ainda persiste,
prejudicando o estabelecimento de uma epistemologia hibrida. Entretanto algumas
abordagens, como a de Parente (2001), indicam que as imagens em geral séo
portadoras de intengdes e concretizam um mundo, implementando formas de
visualizagao e interatividade, independentemente de serem digitais ou nao.

Além disso, quando o enfoque é o contexto digital, existem as formas de
obtencao de efeitos que outrora eram mais dificeis pela complexidade dos processos.
Parente (2001) comenta sobre acbes facilitadoras que a imagem produzida
digitalmente apresenta, em comparacao aos métodos manuais: alteracéo de cores e
texturas, composicao e perspectiva, sobreposi¢cao de imagens e reenquadramento,
dentre outras possibilidades.
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Ao se aplicar um mesmo efeito sobre imagens diferentes, observa-se que o
resultado nem sempre se da da mesma forma. Portanto, mesmo que alguns aspectos
possam efetivamente se repetir, no que concerne a fungao predefinida da ferramenta
digital, outros apresentam diferencas em virtude das caracteristicas singulares de
cada imagem. O ambiente do software grafico pode, dessa forma, configurar-se como
um espaco de experiéncia hibrida, um campo em que € possivel produzir resultados
singulares ndo homogéneos, ainda que dentro de limitagdes previamente
estabelecidas.

Como na argumentacéo de Weissberg (2001, p. 117) sobre o uso da técnica
de perspectiva na Renascencga, em que a experiéncia € definida como a "técnica de
descobrir técnicas”, o ambiente digital dos soffwares pode direcionar resultados
experimentais e unicos. Por mais que isso aconteca num processo de interacao
reativa (unidirecional), nota-se que existe o0 espac¢o para interagcbes mutuas
(bidirecionais), configurando mais um aspecto evolutivo da epistemologia hibrida.

Conseguentemente, o estudo das formas de interacao torna-se importante na
estruturagdo do conhecimento hibrido entre o manual e o digital, pelas diferentes e
complexas relagdes entre os interagentes. Principalmente, porque, num aspecto
comparativo, a interacdo com um software assemelha-se a manipulacédo de um
instrumento musical, pois ambas exigem dos seus usuarios aprendizado, treinamento
e repeticao.

O uso da musica como aspecto epistemoldgico ao digital ja havia sido
observado por Machado (1996), pois a musica ja operava com a informacao virtual
muito antes de o termo ser associado ao digital. Isso porque a partitura sempre é
definida como uma possibilidade latente que depende da mediacédo instrumental
humana. Dessa forma, o software também apresenta uma série de recursos que sao
atualizados no momento da interacdo e, como o instrumento musical pode ser
manipulado de diversas maneiras, o software também pode apresentar possibilidades
gue, nao sendo totalmente mutuas, apontam para uma flexibilizacdo de seus
resultados.

Em outras palavras, a musica que resultara do instrumento pode ter diversos
estilos, que dependem também da singularidade da execugao pelo musico, seja por
experiéncia ou falta dela, como pela tentativa de produzir um resultado sonoro
inesperado. De maneira similar, uma epistemologia hibrida entre o manual e o digital

desconecta-se do dominio ferramental, acrescentando a dimensdo do imaginario
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humano com a intengdo de desenvolvimento de uma mentalidade que una os dois
modos de representacdo em sua forma aplicada, desenvolvendo um modo de

pensamento, assim como em Ingvarsson (2021).

2.8.4 A epistemologia da continuidade e da oposig¢ao analdgico/digital de Schroter

A importancia do entendimento da coexisténcia entre a oposicdo e a
continuidade é estudada por Schroter (2004) com a intengao de compreender como a
divergéncia entre o analogico e o digital se estabeleceu e quais sdo seus pontos
convergentes. Seu primeiro enfoque diz respeito a como o termo digital se popularizou
no inicio dos anos 1990 como algo que representava o novo e o0 analdgico como algo
ultrapassado. No entanto a propagacao dessa dicotomia estabeleceu-se a partir de
uma distin¢gao presente na historia dos meios de comunicagéo, conforme indicado pelo
autor (2004).

Haugeland (2004) pontua que as definicbes dos termos analdgico e digital séo
complexas, pois ndo se limitam a apenas um enfoque, contudo ele ressalta que uma
definicao ndo deve apenas se referir aos fatos por meio de percepg¢des intuitivas e,
sim, tornar evidente a natureza tedrica geral e seus componentes. Portanto, o autor
(2004) comenta que uma defini¢ao ideal de um termo deve estar sempre apta e aberta
a discussdo, o que converge com o argumento de Hacking (2006) sobre o
nominalismo dinamico.

Nessa perspectiva, Schroter (2004) também salienta a dificuldade dessas
definigbes, acrescentando que todos aparentam saber o0 que é analdgico e o que é
digital, mesmo que essa autoevidéncia seja pouco explicada. Sua abordagem destaca
essa lacuna ndo com a inten¢ao de resolvé-la definitivamente, mas, sim, de destacar
as implicagoes e pressupostos da diferenciagéo entre os termos analogico e digitail.

Para essa abordagem, € relevante citar as defini¢des dos termos, a partir de
Haugeland (2004):

- Digital: um sistema em que a representagdo e manipulagdo de dados
apresenta claros limites entre as variagbes, dentro de um conjunto de
valores possivel, estabelecidos por codificacido binaria;

- Analogico: processo entre os dados que variam de forma continua e fluida,
sem os limites rigidos e em que as variaveis sdo ajustaveis de maneira

gradual e nao dependente de uma quantificagao exata.
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Esse contexto classificatorio auxilia a distincdo, mas ainda o contraste
indefinido entre continuo e discreto €& citado por Schroter (2004, p. 10) junto a outras
dualidades, tais como: entropia e informacao, continuo e descontinuo, linear e nao
linear, evento e repetigao, real e simbolico, natureza e artefato, todas em clara relacao
de oposi¢ao. Assim, Schroter (2004) apresenta um encadeamento historico para o
entendimento da dualidade analdgico/digital. Inicialmente, o autor (2004) pontua que
o termo digital aparece pela primeira vez em 1938, numa descri¢do de patente de um
primeiro computador que, a posteriori, em 1946, foi explicada como uma estratégia de
diferenciagdo entre instrumentos e maquinas ou maquinas analdgicas e maquinas
digitais, conforme o autor (2004) sinaliza.

Mesmo que a diferenciacdo ainda fosse pouco intensa, encontrou espaco de
desenvolvimento junto ao conceito de cibernética® a partir dos anos 40, impulsionada
pelas Conferéncias Macy, sediadas em Nova York. Schroter (2004) aponta trés
consequéncias da cibernética na dualidade analogico/digital:

1) A abrangéncia da cibernética estabeleceu diferengas universais aplicaveis

a todos os fenbmenos naturais e culturais, dentre eles, o analdgico e o
digital;

2) A escolha do principio binario (0 e 1) em que os dados se baseiam em dois
numeros, de facil implementacdo e que permitiu a viabilidade do
desenvolvimento dos computadores;

3) O fortalecimento do binario-digital, como um simbolo produzido
artificialmente com base na diferenga minima, com capacidade de simular
com eficiéncia o que € analogico, numa relagcado de oposicéo assimétrica e
hierarquica.

Assim, Schroter (2004) comenta que o analdgico foi posicionado, de maneira
implicita, mas contundente, junto aos aspectos relativos ao natural, ao original e a tudo
0 gue se relaciona ao real, mesmo que de forma imperfeita e menos ordenada, em
contraponto ao binario-digital, com sua clara definicdo e universalidade. Nesse
enfoque, as manualidades encontram espaco junto ao analdgico frente a perfeicéo do
contexto digital.

® Nos anos 40, Wiener (1970) define a cibernética como o campo da teoria de controle e comunicagao,
seja na maguina ou no animal. Num enfoque posterior, Wiener (1970) defende que o desenvolvimento
de mensagens e facilidades de comunicagdo de diversos tipos, tais como entre humanos e maqguinas,
entre maqguinas e ser humano e entre maguinas e maquinas, desempenham um importante papel na
vida em sociedade.
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Em seguida, Schroter (2004) indica que, nos anos 60, o artefato computador
aparece como um meio, um meio digital dindmico e proeminentemente eficaz
enquanto potencial de comunicacgao, identificando dois estudos basilares a distingéo
analdgico/digital nesse contexto:

- The Digital Computer as a Creative Medium, de Michael Noll (1967);

- The Computer as a Communication Device, de Joseph Carl Robnett

Licklider e Robert Taylor (1968).

Ambos os textos vao se relacionar a outras manifestacées do meio digital,
associando-o a eficiéncia de processos e resultados com desdobramento historico até
os anos 80, com a criagdo do CD (compact disc), primeiro novo meio digital
popularizado ao grande publico com suas identificagbes — AAD, ADD e DDD -
relativas ao analdgico e ao digital, no que concerne a gravag¢ao, a mixagem e ao
armazenamento.

Segundo Schroter (2004), a dimensao histérica amplifica-se nos anos 1980,
com a empresa Apple Macintosh e o apelo mercadolégico do primeiro computador
com interface amigavel, e nos anos 90, com o aparecimento do software Photoshop,
destinado ao processamento e manipulacdo de imagens, reforcando a distingéo
analdgico/digital principalmente pela sua relagdo com a fotografia. O QUADRO 6

sintetiza estes destaques historicos pontuados por Schroter (2004):

QUADRO 6 — DESTAQUES HISTORICOS DA DICOTOMIA ANALOGICO/DIGITAL

(Continua)
DECADAS ASPECTOS HISTORICOS CONSEQUENCIAS
Classificagdo de maquinas Universalidade
analogicas (instrumentos) e assimeétrica;
N ...~ | maqguinas digitais.
ANOs 40 | O Thicio da distingao Principio binario;
9 gital. O desenvolvimento da
cibernética e as relagbes entre o | Simulagéo do
humano e as maquinas. analégico.
T , O computador como um meio O computador
ANOS 60 A distingdo dos meios comum a todos, aberto a como dispositivo de
e o computador. Lo N . = e
contribuicdo e a experimentagdo. | comunicagao.
O compact disc, CD,
COMOo O NOVO Meio
digital. , ~ - Popularizagéo e
ANOS 80 Agr?é(;maugﬁﬁcsodo digital ao transformacao do
O computador Apple 9 P ' real.
Macintosh e a
interface amigavel.
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(Conclusao)

DECADAS ASPECTOS HISTORICOS CONSEQUENCIAS
O surgimento do Aproximacao e
Photoshop e o A converséo digital de elementos | replicac&o do

ANOS 90 . . . .
processamento de analégicos, como a fotografia. analégico no meio
imagens digitais. digital.

FONTE: Adaptado de Schréter (2004).

Por meio desse mapeamento de aspectos historicos, Schroter (2004) insere
elementos referentes a diversos tipos de teorias em que o binario foi citado em
diferentes campos do saber, como a cibernética, a psicanalise e a cosmologia, tanto
no viés de aprovagao como no vies critico. Segundo Schroter (2004), até a conexao
do binario digital ao Big Bang foi possivel, mesmo que as particulas elementares néo
sejam propriamente binarias.

E relevante salientar que Schréter (2004) entende que, por causa das
aplicacOes totalitarias do binario digital, a distingdo analdgico/digital foi limitada em
contextos que ultrapassam a tecnologia. Por esse motivo, o autor (2004) identifica o
fortalecimento da diferenca entre o analdgico e o digital emergindo no campo dos
estudos sobre os meios de comunicagédo. Para ele, “a distingdo entre analdgico e
digital depende da funcédo e definicdo de ‘meio’ dentro de um discurso teorico”
(Schroter, 2004, p. 11).

Contudo € nesse contexto que aproximagdes entre o analogico e o digital
comecgam a ser delineadas, conforme a identificagdo da teoria de Luhmann (1990),
em que o conceito de “viscosidade” aparece como um elemento metaférico para
explicar como as coisas podem existir e ser transmitidas dentro de um meio. Assim,
Schroter (2004) identifica um primeiro momento em que a continuidade
analdgico/digital torna-se perceptivel, pois, para Luhmann (1990), o que importa néo
¢é a diferenciagao entre as formas analdgicas ou digitais e, sim, o continuum entre elas,
sendo o grau de “viscosidade” o elemento que distingue os meios de armazenamento
e transmissao.

Numa outra abordagem, Schroter (2004) analisa as énfases de Kittler (1993)
na diferenciacao entre os meios analogicos e digitais, identificando a predominéancia
da variacao discreta sobre a variagdo continua como um avanc¢o técnico. Mesmo

assim, Kittler (1993) compreende que as sobreposi¢cbes analdgicas/digitais séo
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possiveis, principalmente pela hibridizagdo oriunda das convergéncias complexas e
coexistentes dos meios, mesmo em diferentes niveis simultaneamente.

Assim, Schroter (2004) apresenta um relevante estudo para a epistemologia
do hibrido manual/digital por estabelecer as convergéncias de abordagens
essencialmente diferentes, como as de Luhmann (1990) e Kittler (1993). O enfoque
de Schroter (2004, p. 24) estabelece as relagdes entre elas para concluir que os meios
digitais seriam uma nova fase de seus antecedentes analogicos. Ao mencionar Kittler
(1993), sobre os aspectos técnicos dos meios digitais e suas formas de registro,
transmissao e calculo de dados, ressalta a argumentacédo de Luhmann (1990) sobre
um meio vazio, de pura virtualidade, que permite que varias coisas possam acontecer
tecnicamente dentro dele.

Schroter (2004) finaliza sua argumentacdo ao indicar que a aparente
revolucao do digital €, na verdade, uma transformagéo gradual e ndo abrupta, em que
aspectos de oposicdo e continuidade coexistem, assim como os limites flexiveis em
Haraway (2016) ou as classificagdes dindmicas de Hacking (2006). Por esse motivo,
Schroter (2004) identifica que os meios analdgicos existem em coexisténcia aos
digitais desde o século XIX, pelo menos em sua versao proto-digital, assim como na
atualidade (os discos de vinil e a musica em formato digital).

Outro fator refere-se a questao esteticamente analdgica da superficie digital,
em virtude dos sentidos humanos que processam sinais continuos, ou seja, clicar uma
vez para abrir algo, clicar duas vezes para salvar, deslizar para mudar a pagina etc.
E, finalmente, a eletrbnica dos meios digitais que é, essencialmente, analodgica,
segundo Schroter (2004), pois as placas, circuitos e sistemas integrados apresentam
essa natureza.

Assim, a chave tedrica final de Schroter (2004) € proveniente de Goodman
(1968) e sua teoria dos signos na Arte, em que um signo traz um repertoério diverso e
nao diretamente conectado, como um alfabeto. Sob essa perspectiva, a distingao
entre o analdgico e o digital pode corresponder-se com a distingdo entre imagem e
texto, distincdo esta que n&o exclui a intercambialidade, como ja observado em
propostas de Design Grafico em que a letra assume um papel de imagem. Nesse
sentido, o termo imagens digitais torna-se inviavel, pois, acima de tudo, sdo imagens,
independentemente de se apresentarem num meio determinado ou se constituirem

por pontos ou nao.
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O QUADRO 7 apresenta a sintese da revisdo do argumento proposto por
Schroter (2004) para mapear as possibilidades de oposi¢do e continuidade entre o

analdgico e o digital, aqui também entendido como manual e digital.

QUADRO 7 — SINTESE SOBRE A OPOSICAO E A CONTINUIDADE ANALOGICO/DIGITAL

AUTORES/TEMA ENFOQUES DESTAQUES

Autores como Lacan (Psicanalise),
Zuse (Computagao), Deleuze
(Filosofia Pos-Estruturalista).

O binario enquanto | Cibernética, Psicanalise,
tema Cosmologia e Big Bang.

O meio e a “viscosidade”: metafora
Luhmann (1990) para como as coisas podem
coexistir.

O meio de pura virtualidade: o vazio
aberto a varias possibilidades.

A possibilidade da hibridez
analégico/digital em diferentes
niveis simultdneos.

A diferencga analodgico/digital como

Kittler (1993) avanco técnico.

Goodman (1968) O signo como um repertorio diverso | Intercambialidade entre texto e
e aberto a combinagdes. imagem.

Meios analégicos e digitais
coexistem. Meios digitais com
interface de superficie analogica
alinhada aos sentidos humanos.

Meios digitais estruturados por
bases eletrénicas que, em ultima
instancia, sdo analdgicas.

Schroter (2004)

FONTE: Adaptado de Schréter (2004).

O argumento de Schroéter (2004) € um contundente exemplo das tensdes em
torno do analodgico e do digital e as distingdes e convergéncias indicadas abarcam
varias frentes de abordagem, portanto, adequando-se as representagdées manuais e
digitais estudadas nesta tese. Dessa forma, segundo Schroéter (2004), a transi¢ao do
analdgico ao digital contém tanto as diferengas como as continuidades, caracterizando
uma transformacgédo autéctone, ou seja, que ocorre no mesmo local em que foi
originada. Assim, a possibilidade da continuidade sem desconsiderar a oposi¢cao
torna-se um contexto importante ao surgimento do Handmade Digital.

2.9 DISCUSSAO

Observou-se que as bases de concepg¢ao da epistemologia auxiliam seu
entendimento essencial, contudo a sua analise pode variar conforme as

caracteristicas dos campos em que ela € aplicada. Mesmo com um viés geral, que se
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destina a aprofundar os aspectos formativos e estruturais do conhecimento, percebe-
se que o estudo epistemoldgico recebe, inevitavelmente, influéncias das
caracteristicas dos campos em que tal perspectiva é analisada.

O estudo epistemologico, assim como o campo do Design, apresenta hibridez
em seus principios, além de evolu¢des em torno de seus aspectos essenciais. Nesse
sentido, a definicdo de Rorty (1994) sobre a busca por fundamentos e quadros de
referéncia tornou-se relevante ao Design, pelas caracteristicas instaveis e pouco
nitidas e sobrepostas de suas estruturas epistemologicas.

O estudo epistemologico no Design pode ser viabilizado por enfoques
especificos que agregam valor ao campo e estruturam sua base hibrida. Conforme
Xavier (2008), a postura realista e nominalista ndo parecem ser suficientes ao
conhecimento no Design, por apresentarem limites diversos na caracterizagéo dos
aspectos praticos e reflexivos da atividade. Por isso, o estudo de Hacking (1992, 2006)
sobre as classificagdes a partir da nogao de nominalismo dinamico tornou-se essencial
a abordagem Handmade Digital, por possibilitar uma sobreposicdo entre a
representacédo manual e digital no exercicio criativo do campo.

A autonomia epistemologica necessita desse dinamismo classificatorio para
nao enrijecer seus limites enquanto pensamento e pratica. Assim, as dimensdes
epistemoldgicas do Design, propostas por Beccari, Portugal e Padovani (2017),
alinham possibilidades aplicadas, mapeando dire¢gdes em que os estudos podem se
basear. Para a presente tese, observa-se que a contribuicao epistemologica refere-se
aos eixos Design e Linguagem, Design e Conhecimento e Design e Sensibilidade, do
modelo de Beccari, Portugal e Padovani (2017).

Essa sistematizacdo contribuiu com a identificacdo de oportunidades
epistemologicas, revitalizando as conexdes teoricas e conceituais na Teoria do
Design, dentro da necessidade pluralista das investigacdes do campo, pontuada por
Buchanan (1992). A partir disso, o entendimento da dimensdo ancestral e tacita do
conhecimento manual enquanto uma de tais investigagdes revela que um dos
principios de diferenciacéo entre a representacédo manual e digital recebe ecos da
dicotomia entre o artesanal e o industrial. Na perspectiva epistemologica das
manualidades, a mecanizagao figura como um elemento que favorece a dualidade
pela forma como a substituicao do trabalho humano se deu. No entanto nota-se que
as convergéncias entre o trabalho manual e o trabalho mental apresentaram

elementos que favorecem a flexibilizagdo epistemoldgica desse conhecimento



83

multiplo. Leroi-Gourhan (2010) e Colomina e Wigley (2018) enfatizam uma coeséao
entre o cérebro, o corpo e os artefatos ferramentais.

A epistemologia do fazer manual € definida a partir de media¢des, ou seja, por
meio de elementos que prolongam e dao continuidade ao pensamento criativo
humano. Nesse sentido, distanciar-se da aparente dualidade digital/analogico para
compreender a convergéncia enriquece a episteme da manualidade, proporcionando
uma amplitude ao seu entendimento e aplicacao, adequada ao estabelecimento da
abordagem Handmade Digital, assim como em Ingvarsson (2021) e Schroter (2004).

Quando a perspectiva epistemologica € direcionada ao digital, observa-se que
a complexidade dos conhecimentos nesse contexto pode assumir um numero maior
de instancias técnicas, sociais e filosoficas, adicionadas pelos aspectos de
comunicacao e educacdo. Os conceitos de interacdo permeiam a esséncia da
percepcao epistemologica do digital, mesmo que, dentre as insténcias supracitadas,
0 conhecimento apresente suas especificidades. As interagcdes mutuas e reativas
aprofundadas por Primo (2011) revelam que limites e padronizagdes (interacéo
reativa) podem coexistir com aspectos ativos, independentes e colaborativos
(interagdo mutua).

Essa possibilidade converge com os objetivos da abordagem Handmade
Digital, pois traz a hibridez ndo apenas em aspectos técnicos, bem como nos aspectos
cognitivos e reflexivos das interagdes, incluindo a argumentacéo de Ingvarsson (2021)
sobre 0os emblemas como modos de pensamento e a justaposicdo de elementos
diversos no gabinete de curiosidades.

As investigacées de Machado (1996), Ingvarsson (2021) e Schroter (2004)
sdo exemplos de como € possivel estabelecer novas perspectivas para a expressao
digital, dinamizando seus aspectos epistemoldgicos. Nessa mesma direcdo, a
abordagem de Haraway (2016) torna-se pertinente a esse enfoque, pois abre espaco
ao questionamento sobre os conhecimentos dicotdmicos e parciais. Conforme
observado, por intermédio da caracterizagdo do ciborgue, as conexdes entre as
incompatibilidades epistemologicas contemporéneas podem ser investigadas, néo no
sentido de fazé-las desaparecerem, mas, ao contrario, na intencao de situa-las e
valoriza-las enquanto conhecimentos coexistentes.

O campo do Design pode fixar seus limites e abordagens de forma restritiva,
caso persista em se ater a classificagdes que conduzem a totalidades normativas, nao

condizentes com o cenario ambiguo e multiplo em que o campo se encontra. A
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perspectiva conceitual de Haraway (2016) e Schroter (2004 ) aplicada ao Design abre
espaco para a possibilidade de se conhecerem e de se cultivarem as
incompatibilidades, enquanto parte do problema epistemoldgico, sinalizando limites e
sobreposicdes que ndo estabelecem dicotomias.

No sentido de ultrapassar tais dicotomias, Beccari (2020) dedica-se a uma
problematizagdo sobre o complexo formado entre Arte, Design e Entretenimento,
indicando que existe muito mais coisas relevantes a serem percebidas e discutidas no
campo do que demarcacoes de diferencas, da mesma forma que Haraway (2016). Ao
propor um estudo que nao polariza a Arte e o Design, Beccari (2020) segue a
perspectiva ciborgue, ndo eliminando ou fortalecendo fronteiras, mas realizando uma
acao que aponta para uma nova forma de entendimento. Assim, no processo de
redimensionamento das fronteiras entre o manual e o digital, torna-se viavel a
descoberta de questionamentos que derivam de ressonancias conceituais e nao
dicotdbmicas.

Finalmente, ressalta-se que esta fundamentagao teodrica objetivou mapear o
exercicio epistemologico de enxergar em conjunto aspectos ambiguos e
incompativeis para que o conhecimento se construa de forma ampla e consistente. O
Design torna-se um campo propicio a este enfoque por buscar fundamentos e valores
a partir de elementos externos.

Portanto, a tentativa de criar um sentido ao perfil multiplo e fluido do campo
visa a estruturar uma epistemologia que se adeque ao comportamento pratico e
reflexivo do Design, no enfoque da representagao hibrida entre o manual e o digital.
Se faz pertinente, retomar a abordagem de Latour (1994, p. 55) sobre a possibilidade
de se "[...] acolher os hibridos e encontrar um lugar para eles, um nome, uma casa,
uma filosofia, uma ontologia [...]. Nesta tese isto é viabilizado pela constru¢céo do
conhecimento no meio digital por meio das manualidades, no que concerne as
representacdes visuais.

Sendo assim, mediante as possibilidades de ressonancia e continuidade entre
0 que € aparentemente divergente e incompativel, observa-se um caminho para
compreender e aplicar os fundamentos tedricos e, consequentemente, estabelecer

perfis epistemologicos que priorizem a hibridez.
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3 METODO DE PESQUISA

3.1 CARACTERIZACAO DO PROBLEMA

A problematizacdo apresentada no capitulo 1 e a revisdo da literatura
evidenciada no capitulo 2 deixam claro que o problema de pesquisa tratado nesta tese
de doutorado (“Como expandir a qualidade da representagao visual no ambito do
ensino do Design quando se opera no continuum entre o manual e o digital?”) tem
natureza eminentemente exploratoria. Conforme Marconi e Lakatos (2022, p. 297), a
pesquisa exploratoria possibilita justamente a ampliagdo da familiaridade com o
problema e a maior compreensao das variaveis que afetam o fendbmeno. Enquanto ha
uma robusta teoria para alicercar a praxis e o ensino da representacdo visual
analdgica, no ambito da representacéo digital, essa teoria ainda se encontra em
evolucao. Esta tese debruca-se na interface entre esses dois meios de representacao,
tratando da dimensao epistemologica de um Design hibrido.

Como se trata de uma tematica relativamente nova e em desenvolvimento, ha
lacunas no conhecimento acerca de como essas duas formas de representacao
interagem em termos do processo de Design e, também, acerca de como integra-las
em contextos de ensino. Seu carater exploratdrio ocorre, portanto, devido a seu
proposito de compreender mais profundamente, sob uma perspectiva epistemologica,
como essa hibridizacdo afeta o modo como concebemos e produzimos conhecimento
em Design. Conforme ja mencionado na problematiza¢do, adota-se, aqui, o viés
proposto por Simon (1996), sobre a autonomia do Design em produzir esse
conhecimento e, consequentemente, suas bases epistemoldgicas.

A pesquisa € classificada como qualitativa, por voltar-se ao estudo de
significados e percepgdes associadas ao Design hibrido presente no conceito
Handmade Digital. Conforme De Souza Martins (2004, p. 292), pesquisas com esse
viés “privilegiam, de um modo geral, a analise de microprocessos, através do estudo
das ag¢des sociais, individuais e grupais”. A autora ainda complementa que a pesquisa
gualitativa apresenta-se a realidade para melhor apreendé-la e compreendé-la.

A pesquisa pode ser também caracterizada como de natureza aplicada, pois
busca "adquirir conhecimento para a solugdo de um problema especifico" (Marconi;
Lakatos, 2022, p. 297). O problema visa a contribuir, em ultima instancia, para a
melhoria das competéncias dos designers em se tratando da representagao analogica
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e digital, o que pode impactar de forma positiva na qualidade criativa e na capacidade
de comunicacdo desses profissionais. De maneira mais especifica, a natureza
aplicada do problema esta voltada para o ambiente de ensino universitario em
disciplinas no universo da expressao grafica.

Face a complexidade do tema e objeto, a pesquisa enfatiza néo a
generalizagdo estatistica, mas a generalizagado analitica. Com um contorno mais
restrito de fontes de dados e informacgdes, a logica de analise é predominantemente
de natureza indutiva. Segundo Alexandre (2021, p. 18), a logica indutiva é uma
modalidade de raciocinio que busca extrair do particular uma verdade geral, buscando
generalizagdes a partir de observagdes em numero limitado de observagdes/casos.

Na presente pesquisa, 0 argumento indutivo € observado pela busca de
ampliagdo do conhecimento sobre o manual e o digital e a possibilidade de inter-
relacdo como forma de ampliacdo da capacidade de representacao visual e,
consequentemente, da criatividade. Para Marconi e Lakatos (2023, p. 104) "os
argumentos indutivos admitem diferentes graus de forga, dependendo da capacidade
das premissas de sustentarem a concluséo." A relevancia dessa logica de analise e
argumentacao parte do pressuposto de que o conceito Handmade Digital, com seu
continuum analdgico/digital, ja esta presente na praxis e no ambiente de ensino,
mesmo que com deficiéncias, mas ainda nao tem sua teoria de base devidamente

explicitada ou elicitada.

3.2 SELEGCAO DO METODO DE PESQUISA

Diante da caracterizacao da natureza do problema contemplado nesta tese de
doutorado, conforme apresentado na sec¢ao anterior, foi selecionado como método de
pesquisa principal o Estudo de Caso com Observacgao Participante. Essa selecdo leva
em conta os parametros propostos por Yin (2004), que incluem a contemporaneidade
dos eventos, o nivel de controle do pesquisador sobre eles e o perfil da pergunta de
pesquisa (do tipo “Como”).

A Observacao Participante associada ao Estudo de Caso se refere, segundo
Marietto (2018), a inser¢ao do pesquisador no grupo, realizando interagdes por
periodos longos com os individuos observados. Conforme citado na se¢ao 1.6 (Viséo
Geral do Método de Pesquisa), o pesquisador ministrou a disciplina Handmade Digital,
na qual selecionou os participantes para a observacao, o que possibilitou a indicacao
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de Marietto (2018) sobre a obtengdo de compreensao aprofundada em torno aos
temas da pesquisa. Para o autor (2018), isso propicia o acesso aos significados
atribuidos pelo grupo ao fendmeno observado, e como eles experienciam as
situacgdes.

No que concerne ao Estudo de Caso, Marconi e Lakatos (2023, p. 306)
comentam sobre o0 "levantamento com mais profundidade de determinado caso ou
grupo humano sob todos os seus aspectos”. Tal caracteristica implica que o estudo
devera necessariamente buscar multiplas fontes de dados, de maneira que o0s
resultados obtidos tenham maior validade interna e externa.

A analise dos dados, observado o seu carater indutivo e a busca de uma teoria
fundamentada em dados, sera analoga aquela utilizada na Grounded Theory. Nesta
abordagem, conforme Goulding (2009), os conceitos e principios identificados na
pesquisa de campo deverao emergir dos dados. Neste processo, busca-se, de forma
continuada, a codificacao dos dados e a saturacgao tedrica dos resultados.

3.3 ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A estratégia de desenvolvimento da presente pesquisa seguiu um total de
guatro fases, conforme mencionado na introduc¢ao. A primeira fase consistiu em uma
revisao bibliografica assistematica (RBA), a qual teve seu desenvolvimento durante
toda a realizacdo da pesquisa ao longo do doutoramento. Essa revisdo enfatizou as
teorias sobre o modo como o conhecimento € construido no campo do Design, assim
como investigou subsidios epistemologicos para aplicagdo em um Design hibrido,
além de identificar as lacunas no topico.

A RBA foi realizada a partir de estudos desenvolvidos nas seguintes
disciplinas: Estudos discursivos em Design (PPGDESIGN/UFPR, 2020); Estudos em
teoria e historia do Design (PPGDESIGN/UFPR, 2021); Topicos avangados em teoria
e critica do Design — Design e epistemologia (PPGDESIGN/UFPR, 2021); Design,
politica e discurso (PPGDESIGN, 2021); Design, Arte e Filosofia (PPGDESIGN/UFPR,
2021); Metodologia do Ensino Superior (PPGDESIGN/UFPR, 2021); Topicos
avangados em Design para a educacédo (PPGDESIGN/UFPR, 2021); Cultura digital e
sociedade contemporanea (PPGCOM/UFPR, 2022). Para esses estudos, foram
definidos termos norteadores — mediacoes, classificacgdes, polarizagoes e habilidades
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— para amplificar a compreensao dos aspectos gerais em torno do problema,
acrescidas posteriormente da dimensao filosofica, epistemoldgica e educacional.

Conforme Cordeiro et al (2007, p. 429) para a revisdo assistematica, também
chamada de narrativa, ndo ha um protocolo rigido pois a sua busca “nédo é pré-
determinada e especifica®, sendo o viés de selecao definido pelo pesquisador. Essa
escolha e possibilidade subjetiva se deu, pois o objetivo ndo era identificar diretamente
os estudos sobre as manualidades e o contexto digital, visto ser extremamente amplo
e com diversidade de perspectivas.

Ainda assim foram realizados ciclos sistematicos de revisdo (APENDICE 1),
como parte de uma estratégia assistematica, por analisar discursos sobre as
adjacéncias do tema em diferentes disciplinas, tais como a Filosofia, a Arte, a
Educacdo e o Design. A base utilizada para essa estratégia foi a abordagem
arqueologica de Foucault (1979), em que, diante de fenbmenos complexos,
dispersivos e nao continuos, como se observa entre o analégico/manual e o
tecnologico/digital, pode-se criar um caminho analitico para ampliar a compreensao
da complexidade inerente. Assim, o processo de revisdo bibliografica desta tese
apresentou um viés assistematico com iteragdes sistematicas e, sob a perspectiva de
Foucault (1979)'°, um hibrido entre arqueologia e genealogia, por adotar
procedimento de pesquisa que analisa discursos de diferentes disciplinas. E
conveniente ressaltar que o meétodo arqueologico e genealdgico de Foucault (1979)
nao foi utilizado de maneira metodologica e direta, mas serviu de apoio ao
desenvolvimento da revisdo de literatura realizada.

Para refinar a compreensao do problema, na segunda fase da pesquisa,
preconizou-se a utilizagdo de survey acerca da expressao analdgica/digital junto a
professores e estudantes do curso de Design da PUC-PR, a partir de estudo de
iniciagao cientifica. O Estudo-Piloto 01, nessa fase, tem, dessa forma, natureza
descritiva, haja vista a propria caracteristica da survey.

A terceira fase, composta pelo Estudo-Piloto 02, foi direcionada ao protocolo

0 “A genealogia seria, portanto, com relag&o ao projeto de uma inscrigdo dos saberes na hierarquia de
poderes proprios a ciéncia, um empreendimento para libertar da sujeicdo os saberes historicos, isto é,
torna—los capazes de oposicao e de luta contra a coergdo de um discurso teérico, unitario, formal e
cientifico. A reativagdo dos saberes locais — menores, diria talvez Deleuze — contra a hierarquizagao
cientifica do conhecimento e seus efeitos intrinsecos de poder, eis o projeto destas genealogias
desordenadas e fragmentarias. Enquanto a arqueologia &€ o método proprio a analise da discursividade
local, a genealogia € a tatica que, a partir da discursividade local assim descrita, ativa os saberes
libertos da sujeicdo que emergem desta discursividade” (Foucault, 1979, p. 97).
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de coleta de dados voltado ao Estudo de Caso. O protocolo desenvolvido tratou de
coletar dados sobre: o estilo de aprendizagem do estudante; a motivagao para o uso
de ferramentas (manuais e digitais) na execucao de projetos de Design; relatos de
projetos ja realizados como storytelling (comunicagao em forma de narrativa) sobre o
processo de producdo; discussdo levantando percep¢des sobre os impactos na
criatividade da expressao manual e digital, o exercicio pratico de ferramentas hibridas
e a discussdo sobre os resultados e modos de fazer. Esse Estudo-Piloto 02 ocorreu
em workshop denominado Design de Produtos Hibridos, aplicado com estudantes de
Design da UFPR em fevereiro de 2024. O principal foco desse piloto foi refinar os
instrumentos de coleta e realizar, de forma preliminar € como treinamento, a analise
e as pontes com a literatura para ajuste e alinhamento.

A quarta fase do estudo tratou da aplicacao propriamente dita, em campo, do
protocolo desenvolvido, com a coleta de dados que efetivamente foi utilizada para a
investigacado do problema de pesquisa desta tese de doutorado. Essa fase ocorreu
em workshop realizado com estudantes de Design da PUC-PR em 16 de setembro de
2024. A codificagao e a categorizagao desses dados, confrontados com a literatura
revisada, possibilitou, entdo, a realizacao de analises na busca de contribui¢des para
o conceito Handmade Digital, a partir da perspectiva epistemologica associada a

representacao digital e analogica.

3.4 UNIDADE DE ANALISE

A unidade de analise utilizada na coleta de dados € a “percepg¢ao sobre a
representacao visual®’, seja de natureza analdgica ou digital, sob a perspectiva do
discente. A repercussao da definicdo dessa unidade de analise na tese ocorre
principalmente em fungéo de sua natureza altamente subjetiva. Para tanto, a pesquisa
de campo concentra-se em como os individuos percebem o processo de
representacao visual e, também, como interpretam e atribuem significado ao resultado
das representacgoes visuais analogicas/digitais. Portanto, a subjetividade sera inerente
a esse processo, demandando abordagem de pesquisa que considere e valorize a
experiéncia individual e os processos cognitivos envolvidos na percepgao.

A tese articula como a percepcao sobre a representacio visual se relaciona
com a constru¢ao do conhecimento no contexto analdgico/digital, com a demanda de
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investigacdo sobre como as percepgoes influenciam a interpretagao, a ideacéo, a
validagdo e a comunicagao de ideias em contextos de Design hibrido.

3.5 PROTOCOLO DE COLETA E ANALISE DE DADOS

3.5.1 Estudo-Piloto 01: refinamento na compreensao do problema

O Estudo-Piloto 01 teve como objetivo o refinamento da compreensao do
problema, complementando e retroalimentando o processo de revisao do estado da
arte. Consistiu na realizagdo de uma survey junto a discentes e docentes em curso de
Design, de maneira a compreender a perspectiva dos estudantes e docentes acerca
das diferencas ou semelhancas, conflitos e complementaridades, percebidos entre a
representacao analogica/digital. Como se trata de uma etapa voltada a compreenséao
do problema, esta n&o prevé restricdes quanto ao periodo de cada estudante em seu
respectivo curso. Com respeito aos professores, estes fazem parte tanto de disciplinas
praticas como de disciplinas tedricas, tendo em vista a natureza do problema tratado
nesta tese.

Essa fase demandou a realizagao de revisao bibliografica assistematica sobre
as relacoes entre Arte, Design e Artesanato, bem como os aspectos referentes a
industrializacao. Essa revisdo resultou na elaboracdo do questionario presente no
APENDICE 2, desenvolvido para aplicacéo junto a estudantes e a professores. Esse
guestionario inclui elementos que avaliam as percepc¢des do problema nas relacoes
de ensino e aprendizagem e, em particular, esse instrumento trata do modo como se
da a construcado do conhecimento no contexto das multiplas formas de representacao
manual (analogica)/digital.

A estratégia de analise decorrente da aplicagdo desse questionario combina
técnicas de analise quantitativa e qualitativa. A analise quantitativa segue uma
abordagem descritiva, com foco em indicadores como frequéncia e média para cada
variavel do questionario, permitindo tracar um perfil dos participantes e descrever as
respostas as questdes. Os resultados da analise quantitativa foram apresentados em
graficos, voltados a facilitar a compreensao e interpretacéo dos dados.

A abordagem qualitativa enfatizou a analise de conteudo, em que respostas
as perguntas abertas do questionario foram analisadas e interpretadas a luz da

literatura, buscando aprofundar a compreenséo dos fendbmenos investigados.
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3.5.2 Estudo-Piloto 02: aperfeicoamento do protocolo de coleta de dados

O Estudo-Piloto 02 teve como objetivo refinar o protocolo de coleta e analise
de dados, tendo sido realizado na forma de workshop com estudantes de graduacéao
do curso de Design e membros do Nucleo de Design e Sustentabilidade da UFPR na
iniciagao cientifica. Para alcangar esse objetivo, demandou a sele¢ao de técnicas de
coleta de dados que permitissem:

a) Observar, de forma pratico-reflexiva, a interagcado dos estudantes com as
formas de representacédo manual e digital na elaboragéo do projeto de Design. Esse
tipo de observacgao é baseado em Schon (2007, p. 15) e sua investigagao sobre as
“zonas indeterminadas da pratica”, em que se estabelece uma aproximacao entre a
racionalidade técnica e a reflexdo. Schon (2007, p. 26) argumenta que uma
abordagem pratico-reflexiva prové “[...] resposta ao dilema de faculdades cada vez
mais conscientes da necessidade de preparar os estudantes para a competéncia em
zonas indeterminadas da pratica.” A representacédo manual ou digital no Design pode
ser vista como uma dessas regides de indeterminacao, tendo em vista a abrangéncia
do contexto digital frente as manualidades;

b) Entender suas percepc¢des no que concerne aos significados, aos papéis
e aos resultados da representacgao visual analdgica e digital no processo criativo;

c) Interpretar os dados coletados no workshop de maneira a agregar a
literatura a percep¢ao dos participantes, com a inten¢cdo de gerar um panorama
preliminar de desenvolvimento a abordagem Handmade Digital e perceber os ajustes
necessarios a coleta final do Estudo de Campo.

Ele contou com a estrutura de aplicagéo sintetizada a seguir (FIGURA 13):
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FIGURA 13 — ESTRUTURA DE APLICAGAO DOS INSTRUMENTOS DE COLETA DE
DADOS NO ESTUDO-PILOTO 02

uma semana de antecedéncia poremail
RECRUTAMENTO Questionario VARK
Separacdo portfélio

no dia do workshop

ESTUDO 8h00 - Boas-vindas
PILOTO-02 8h10 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
IgVO".kShgp 8h20 - Mini survey
esign de } ; A
Produtos 8h30 - Storytelling portfélio

9h00 - Grupo focal

il ciess 10h00 - Exercicio didatico de criagdo
11h00 - Discussao
ANALISE apos o workshop
Refinamento dos Relatério preliminar

procedimentos Refinamento procedimentos e instrumentos

FONTE: O autor (2024).

Os seguintes instrumentos foram utilizados na coleta do Estudo-Piloto 02:

VARK - Questionario perfil de aprendizagem dos participantes: assumiu-
se na pesquisa que o estilo de aprendizagem poderia influenciar a opgéo pelo tipo de
representacao visual, dado que a analdgica e a digital apresentam jornadas diferentes
de aprendizado. A analise do perfil de aprendizagem ocorreu por meio de
preenchimento do questionario modelo VARK (2009), representado pelos seguintes
elementos: Visual (Visual), Auditivo (Auditory), Leitura/Escrita (Read/write),
Cinestésico (Kinesthetic).

Questionario: foi concebido segundo uma escala Likert, com gradagao entre
os termos manual e digital. O objetivo dessa coleta foi medir a autopercepg¢ao do
participante em relagao a suas competéncias de representacdo. Ele teve como base
de elaboragao as proposigées de Jordan (1999), com escala definida a partir de polos
entre o manual e o digital. Para o Estudo-Piloto 02, o instrumento foi idealizado com
trés questdes, buscando abranger as competéncias do participante em relagao as
formas de representacdo: Conhecimento (saber), Habilidade (saber fazer), Atitude
(saber ser), que dizem respeito ao APENDICE 3.

Storytelling: o uso deste recurso narrativo visou captar a historia de execugéo
dos projetos no que se refere ao uso da representagdo manual e digital e realizar
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inferéncias sobre os significados subjacentes a mesma. Para Paula e Falcdo (2020)
storytelling € o uso de palavras e agdes para revelar os elementos de uma historia,
justificando-se o0 uso na pesquisa pelo resgate dos processos de execugao pelo
narrador. A intencdo foi captar as estratégias de representacéo visual e como as
manualidades e os recursos digitais foram utilizados, se seguiam processos usuais de
concepcao e finalizagdo ou se houveram usos diversos e alternados nos processos
de criacéo.

Assim, para cada participante, foi solicitado o provimento de amostra do
portfélio, tanto para projetos que fizeram uso de representagao digital como para
projetos que fizeram uso de representacdo analdgica. A solicitacdo para cada
estudante foi realizada da seguinte forma: “escolha dois itens de projeto de Design,
um que tenha sido executado de forma manual e outro digital ou com a presencga de
aspectos hibridos”. O protocolo preconiza a analise dessas representacoes pelo
pesquisador e, para confrontar essas analises com a do discente, o protocolo prevé
gue cada participante realize uma descricdo narrativa sobre esses itens de seu
portfolio. A descricao narrativa foi feita de forma oral no dia do workshop e envolveu
0s processos de execuc¢ao relacionados ao uso das ferramentas manuais e digitais.

Lista de perguntas para o grupo focal: compostas e conduzidas pelo
pesquisador/moderador, as perguntas seguiram cinco termos de base:

- Criatividade: Qual é o reflexo do uso de ferramentas (de representacao)
manuais (analdgicas) e digitais na criatividade do projeto de Design?

- Resultado: O dominio de expressdo manual (analdgica) ou digital pode afetar
negativamente e positivamente os resultados do projeto de Design?

- Processo: Quais sdo as similaridades e diferencas da expressédo manual
(analogica) e digital no processo de Design?

- Aprendizado: Na sua opinido, qual seria a melhor forma de aprendizado num
ambiente hibrido (manual ou analdgico/digital)?

- Ensino: Qual a dire¢cao de ensino num ambiente hibrido, em que aspectos
manuais (analogicos) e digitais se relacionam na produgao do projeto de Design?

Exercicio didatico de criacao: para esse exercicio, a colagem foi escolhida
como técnica de execuc¢ao, alinhada ao enfoque de Tissiani (2016), em que o pos-
modernismo se apresenta como uma oportunidade de aceitacao da complexidade
multipla do mundo, em vez de combaté-la. A colagem, enquanto linguagem, aponta

para uma maior liberdade de resultados, em que o erro, a diversidade de expressao e
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de métodos de concepgao se apresentam como possibilidades de registro que
ultrapassam a nocgao de certo, inadequado ou ideal, admitindo a influéncia das
tecnologias computacionais. Além de que a colagem tanto pode ser expressa pelo
viés da precisdo bem como do espontaneo, dado pela gestualidade na disposi¢éo e
recorte dos elementos. Ambos o0s aspectos sdo passiveis de uso na representacao
manual e digital, conforme ilustrado pelas figuras seguintes (FIGURAS 14, 15, 16).

FIGURA 14 — COLAGEM DE MAX ERNST COMO EXEMPLO DE PRECISAO MANUAL

FONTE: Adaptado de Dover Publications (2015).

FIGURA 15 — COLAGENS COMO EXEMPLO DE GESTUALIDADE DIGITAL E MANUAL

FONTE: O autor (2016).
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FIGURA 16 — COLAGEM COMO EXEMPLO DE PRECISAQO DIGITAL

FONTE: O autor, The Secrets of Surrealism (2016).

A assimilagdo de desvios formais no design pés-moderno, citada por Heller e
Pettit (2013), denota que a liberdade do registro visual em colagem aponta para um
contexto apropriado ao estudo das sobreposi¢cdes entre a representacdo manual e
digital. Além de que a colagem apresenta relagbes diretas com o trabalho em
softwares graficos, pela definicdo de camadas na imagem e pelo uso de termos copiar
(tecla control + C) e colar (tecla control + V), que aproximam os processos de produgéo
de resultado. Para o exercicio de colagem foram selecionadas imagens
disponibilizadas pela revista Kolaj Magazine em suas chamadas destinadas aos
participantes que desejam aplicar técnicas de colagem e publica-las no espago
oferecido. A revista faz uma pré-selecéo de imagens e disponibiliza aos interessados.
Dessa forma, essas imagens mostraram-se apropriadas ao exercicio pratico, pois a
ideia dessa atividade envolveu a criacdo de uma colagem manual e outra digital com
as mesmas imagens.

Discussao sobre resultados durante o workshop: apos a realizagao das
etapas do workshop descritas acima, foram coletadas as percepg¢des gerais da

vivéncia proposta e dos resultados da atividade pratica.
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3.5.3 Estudo de campo

Com base na revisdo do estado da arte (capitulo 2) e nas contribui¢cdes para
a compreensdo do problema (Estudo-Piloto 01), aplicou-se em um workshop o
protocolo de coleta de dados, refinado apos o Estudo-Piloto 02. Ele foi homeado
Workshop Design de Produtos Hibridos, assim como no Estudo-Piloto 02 e, a seguir,
apresentam-se os elementos-chave deste protocolo. As melhorias realizadas a partir
do Estudo-Piloto 02 sdo abordadas, especificamente, no capitulo 4 (Resultados e
analise).

Os critérios de selecdo para o recrutamento de participantes do Estudo de
Campo foram os seguintes:

- Estudantes do curso de Design, participantes da disciplina eletiva Handmade
Digital, ministrada pelo pesquisador, no 1° semestre de 2024, no curso de Design da
PUC-PR. As disciplinas eletivas na instituicdo recebem estudantes em diferentes
momentos do curso (inicio, meio e fim) e, para o Estudo de Campo, foram recrutados
18 estudantes;

- Aceite para a participacao do workshop, a partir de Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido.

A estrutura do workshop foi organizada de forma a viabilizar a analise da
percepcao sobre as representagdes visuais analogica e digital, respectivamente, no
processo de criacdo, a percepcao de competéncias dos estudantes acerca dessas
duas modalidades de representacao e as perspectivas sobre a repercussao da adogao
de ambas no processo de Design. A partir de mudangas refinadas no Estudo-Piloto
02, as atividades do Estudo de Campo final foram encadeadas conforme a FIGURA
17 a seguir.
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FIGURA 17 — ESTRUTURA DE APLICAGAO DOS INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS NO
WORKSHOP DO ESTUDO DE CAMPO

uma semana de antecedéncia por email
Aceite e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

EE LT Questionario VARK
Storytelling portfélio
Questionario Survey Competéncias
ESTUDO DE no dia do workshop
CAMPO 9h20 - Café de boas-vindas
g/or.kshc()jp 9h40 - Grupo focal
esign ge 10h45 - Exercicio didatico de criacdo: execucdo manual
Pl ueis 12h00 - Registro fotografico dos resultad
HilsHdos - Registro fotogréfico dos resultado
ANALISE GPOS?WOH.(SI?QP’ porerr]all— . f g
Codificacio Exercicio didatico de criagao: execucao digital
interpretacao Discusséo: percepgdo da execugdo do exercicio

pratico de criagdo

FONTE: O autor (2024).

Os instrumentos utilizados na coleta do Estudo de Campo final repetem a
formatagdo dos utilizados no Estudo-Piloto 02, alguns com a estrutura mantida e
outros com as adaptagdes necessarias a partir da analise da aplicacao:

VARK - Questionario perfil de aprendizagem dos participantes: foi
mantido em virtude de sua capacidade de mapeamento de preferéncias de
aprendizagem que podem afetar a produgao da representacao visual manual ou
digital.

Questionario: dedicado a captar a percepgao do participante da sua
competéncia (saber, saber fazer, saber ser) na representagao manual e digital, esse
instrumento recebeu adaptagdes apds a analise de sua aplicagao no Estudo-Piloto 02.
Foram mantidas a escala Likert e as proposi¢ées em polos baseadas em Jordan
(1999), contudo o elemento central foi definido com o termo “ambos”, referindo-se as
representagdes manual e digital. As questdes também foram reformuladas para dar
maior clareza ao enfoque desejado:

1) CONHECIMENTO (saber): indique qual conhecimento € mais presente em
seu processo criativo de Design;

2) HABILIDADE (saber fazer): indique qual habilidade é mais utilizada em seu
processo criativo de Design;
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3) ATITUDE (saber ser): em situagdes praticas em que vocé tem que optar
entre a expressao manual e digital, qual é a sua preferéncia?

Para a escolha das respostas, o participante poderia optar pelo meio da
escala, utilizando o termo “ambos”, ou por um dos trés niveis até o manual ou digital,
para uma maior precisao da sua percep¢ao. Além das trés questdes, foi inserida uma
questao aberta (“O que vocé entende como competéncia criativa aplicada ao projeto
de Design?”), com o objetivo de captar uma elaboragao sobre o tema de maneira mais
pessoal. O questionario reformulado e aplicado no Estudo de Campo encontra-se no
APENDICE 5.

Storytelling: manteve-se a solicitagdo ao participante de duas amostras do
portfélio (manual e digital) e com a narrativa descritiva da execu¢éo. A mudancga deu-
se na solicitacdo da narrativa uma semana antes, com entrega por e-mail do portfélio,
e nao no dia do workshop, como no Estudo-Piloto 02. Essa mudancga foi necessaria,
pois fazer o storytelling no dia do workshop poderia levar a uma repeticao de
abordagens, percebida no Estudo-Piloto 02. Assim, foi possivel dedicar maior atencéo
ao grupo focal e a aplicacdo da atividade pratica. O sforytelling foi solicitado da
seguinte forma:

- Fazer um storytelling de dois trabalhos de seu portfélio: um feito de forma
totalmente manual e outro de forma digital ou hibrida (manual + digital). Colocar uma
foto de cada trabalho e o roteiro para essa narragao € o seguinte:

1. Explique qual foi seu processo criativo, de forma sintética, em cada uma

das pecas do portfélio;

2. Expligue como vocé acha que se desenvolveu o resultado e por que vocé
acha que ele foi bom;

3. Ferramentas que foram utilizadas.

- Além das caracteristicas de execucgao, dificuldades e percepcao do
resultado, comente o quanto o ato de fazer a mao ou no computador ou de
forma hibrida afetou a criatividade no desenvolvimento do resultado, ou
seja, qual foi o impacto da expressado manual e digital no processo criativo,
junto as caracteristicas de execucgao, dificuldades, tentativas e analise do
resultado (minimo de 400 palavras de contagem no software Word).

Os portfolios e as descricdes narrativas foram enviados ao pesquisador e,

posteriormente, codificados e interpretados. E pertinente citar que a contribuicdo do

uso deste recurso narrativo na pesquisa se refere a como o0s participantes
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descreveram seus processos de execugao entre a representagdo manual e digital,
sintetizando os elementos para as inferéncias do pesquisador sobre as diferentes
modalidades de uso.

Grupo focal: para o grupo focal, foram ajustadas as perguntas de estimulo,
a partir da aplicacdo do Estudo-Piloto 02, para um melhor enfoque das questdes
criativas nos processos de representacao visual, conforme a lista a seguir:

- Como os processos manuais e digitais afetam a criatividade?

- Quais as dificuldades e facilidades para a criatividade, a partir do uso de
ferramentas manuais e digitais?

- Trabalhar a expressdo manual e digital de forma hibrida em sala de aula
desenvolve a criatividade? Se sim, por qué?

- E possivel o transito entre as praticas de criatividade manual no ambiente
digital? E o trénsito entre praticas de criatividade digital no contexto manual?

- O quanto vocé percebe desse movimento entre o manual e o digital em seu
processo criativo? E como isso ocorre?

- Como vocé organiza uma sessao criativa usando a expressao manual e
digital?

- Sobre as vivéncias de desenvolvimento de criatividade no curso, nos
aspectos manuais e digitais, quais as situa¢gdes em que vocé percebeu que
desenvolveu competéncia criativa? Como eram elas?

- Ha algo que néo foi perguntado que vocé acha relevante comentar?

Manteve-se o0 uso dos seguintes termos de base utilizados no Estudo-Piloto 02
para a elaboracdo das questdes: criatividade, resultado, processo, aprendizado e
ensino.

O grupo focal teve a participagao de 18 estudantes e a duragdo de uma hora
e dez minutos, seguindo a recomendacédo de tempo e numero de participantes de
Backes et al (2011). Para os autores (2011), a duragdo do encontro pode variar de
uma hora e meia a duas horas e o numero de participantes deve situar-se entre seis
e 15, contudo, para o Estudo de Campo da pesquisa, foram inseridas trés pessoas a
mais, pois essa medida foi tomada para suprir a falta de participantes que nao haviam
confirmado presenca. Como no dia do workshop todos compareceram, permitiu-se
que participassem, uma vez que tinham demonstrado o desejo de contribuir com a

pesquisa. Isso afetou os resultados do grupo focal, pois Backes et al (2011) afirmam
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que € mais enriquecedor optar por grupos maiores, para uma maior diversidade de
percepgdes, mesmo que seja necessaria a profundidade de cada individuo.

Exercicio didatico de criagao: a definicdo da técnica de colagem como
linguagem hibrida foi mantida para a coleta no Estudo de Campo, por demonstrar
adequacéo a representacdo manual e digital. Os participantes receberam, de forma
impressa e digital (por e-mail), as mesmas imagens selecionadas, a partir de um
banco de imagens adquirido do Clube da Colagem de Curitiba (CCC), conforme a
FIGURA 18:

FIGURA 18 — IMAGENS PARA A ATIVIDADE PRATICA NO ESTUDO DE CAMPO

FONTE: Adaptado de Clube da Colagem de Curitiba (2023).

Foram selecionadas 13 imagens com diversidade de enfoque, dentre eles,
texto, ilustragéo, textura, objeto, fotografia, pessoas e seres vivos, resultando em um
conjunto com multiplas possibilidades compositivas para que os participantes
focassem diretamente na execucdo e ndo na coleta das imagens.

Para a execugao das duas colagens, foram sugeridos tipos de recortes
baseados em corte com tesoura, corte com estilete e rasgos para a execugdo manual

e como se daria a sua transposi¢ado ao digital. Ndo era obrigatério repetir a mesma
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composi¢ao em ambas as colagens, para uma maior liberdade nas escolhas de
representacao.

Devido a imersao na execugédo da colagem manual no dia do workshop, a
colagem digital e a discussédo foram realizadas de forma remota e enviadas ao
pesquisador nos dias subsequentes.

Discussao: a discussao sobre a producao das representacdes visuais na
atividade pratica foi realizada a partir de uma lista de perguntas com enfoques nos
processos de execucdo manual e digital utilizados nas representagdes.

Foram elaboradas quatro questdes e as respostas enviadas ao pesquisador,
por e-mail, junto a colagem digital, nos dias subsequentes ao workshop, descritas a
seguir:

1) Sobre 0 aspecto operacional da atividade pratica:

- Como se deu a frequéncia, o ritmo, a intensidade na colagem manual?
- Como se deu a frequéncia, o ritmo, a intensidade na colagem digital?

2) Como se deu a espontaneidade do ato criativo na colagem manual e digital?

3) Quais tradugdes entre o manual e o digital (e vice-versa) vocé acha que
realizou ao executar as duas colagens?

4) Quais as diferengas, semelhangas e pontos de destaque no processo
criativo da colagem manual e digital?

As questdes objetivaram captar a percepcéo e a reflexao dos participantes
durante a execucdo manual e digital, direcionando abordagens sobre o ritmo,
frequéncia, intensidade e espontaneidade, junto a descricdo das possiveis traducoes
visuais realizadas entre os dois meios representacionais, posicionando semelhancas

e diferencgas.

3.6 ESTRATEGIA DE ANALISE DE DADOS

Para a analise dos dados obtidos apds o workshop, a abordagem utilizada
preconiza a realizacdo de codificagbes, com agrupamentos dessas codificagdes em
categorias, em logica similar a utilizada na supracitada abordagem Grounded Theory.

Essa l6gica buscou investigar o aspecto essencial da epistemologia, qual seja,
o estudo da natureza e dos limites do conhecimento e, de forma especifica ao escopo
da presente tese, compreensdo da integragédo entre as representag¢des analogica e
digital. Buscou compreender como essas diferentes formas de representagao afetam
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a compreensao dos estudantes de Design acerca do processo de projeto e seu
resultado, incluindo sua percepc¢ao de competéncias nesse sentido.

Segundo a Grounded Theory, 0 processo de construcao tedrica a partir dos
dados ocorre em ciclos iterativos que incluem a coleta, codificacdo, analise
comparativa e formulacao tedrica. O processo de coleta de dados €, dessa forma,
determinado pela teoria emergente obtida pela analise comparativa dos dados e
resultados. A diferenca para a abordagem classica da Grounded Theory reside no fato
de ter sido realizado apenas um ciclo de coleta e analise de dados. A itera¢do inerente
a abordagem prevé a construgao tedrica e seu aprimoramento por meio desses ciclos,
em que a comparacado e a saturacao de dados se tornam a base para a teoria
emergente. No caso da presente tese, a busca por saturagao tedrica ficou restrita ao
universo de dados de uma unica amostra de estudantes de Design.

Além da analise da saturacao ou repeticao das codifica¢des, os dados foram,
também, analisados a partir dos aspectos a seguir:

a) Estilo de aprendizagem dos participantes;

b) Motivacao para o uso de ferramentas (manuais e digitais) na execugao de
projetos de Design;

c) Relato de projetos ja realizados pelo participante como narrativa sobre o
processo de producio;

d) Discusséao no formato de grupo focal sobre as percep¢des da criatividade
e a expressao manual e digital;

e) Resultado de atividade pratica de colagem com uso de ferramentas hibridas
e discussao sobre os resultados e modos de representacao.

Os dados foram analisados, inicialmente, de forma individual, sendo seus
resultados representados em graficos especificos. Abaixo, descreve-se a forma de
registro em cada fase do workshop Estudo-Piloto 02 e do Estudo de Campo:

- Analise do estilo de aprendizagem: grafico comparativo sobre os aspectos
de aprendizagem;

- Questionario Survey: graficos de escala comparativa para percepc¢éo das
motivagcdes em torno do uso de ferramentas manuais e digitais;

- Storytelling: codificacdo e agrupamento em categorias para analise;

- Grupo focal: registro em audio e transcricdo, ipsis litteris, dos dados a
respeito das percepgdes sobre a criatividade e a representacdo manual e digital, para
codificacéo e agrupamento em categorias de analise;
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- Atividade pratica: coletaram-se as imagens dos resultados da atividade
pratica para criagdo de codificagdbes que geraram categorias de enfoques para a
interpretacao;

- Discussao: integracdo da perspectiva dos estudantes no processo de
analise dos dados, a partir de perguntas para a percepg¢do e a reflexdo dos
participantes. As respostas foram codificadas, analisadas e interpretadas a partir da
literatura.

Por fim, a analise das categorias de codificacdo e interpretacdo, a partir da
literatura, gerou os seguintes resultados:

a) Enunciacéo do conceito Handmade Digital;

b) Abordagens para a aplicagédo pratica do conceito Handmade Digital no
processo criativo;

c) Recomendacgobes para ementas (syllabus);

d) Proposicao para uma abordagem de aprendizagem Handmade Digital.

Esse encadeamento de resultados seguiu a ordenagéo do conceito como um
artefato de Design, estabelecido a partir de bases epistemoldgicas, desdobrando-se
em aspectos para a abordagem pratica do conceito, aplicacdo em representacéo
grafica e, finalmente, o alcance de resultados de aprendizagem, detalhados no

capitulo 4 (Resultados e Analise).
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4 RESULTADOS E ANALISE

4.1 DIMENSAO ETICA DA PESQUISA

Tendo em vista que o objetivo desta pesquisa é propor o Handmade Digital
como uma abordagem de aprendizagem voltada a melhorar as competéncias criativas
€, COMo escopo, 0 universo da sala de aula, o Estudo de Campo fez uso das insercoes
académicas do pesquisador com a coleta realizada nos espacos da PUC-PR
(Pontificia Universidade Catodlica do Parana) e UFPR (Universidade Federal do
Parana).

Tomou-se o cuidado para que todas as etapas da pesquisa seguissem os
protocolos de ética. O Estudo-Piloto 01, conforme descreve a se¢éo seguinte, contou
com a aprovacgéo no Comité de Etica em Pesquisa (CEP), da PUC-PR, com parecer
substanciado de numero 5.356.458 (ANEXO 1). Esse projeto foi realizado dentro do
Programa de Iniciagdo Cientifica da instituicdo e a aprovacédo do CEP/PUC-PR
demonstra o alinhamento com os principios éticos e diretrizes que regem a pesquisa
cientifica, especialmente no que tange a integridade, ao respeito aos participantes e
a busca pelo conhecimento de forma responsavel.

O Estudo-Piloto 02 n&o teve submiss&o ao Comité de Etica, pois seu objetivo
nao foi coletar os dados e, sim, ajustar o protocolo de coleta por meio do refinamento
dos instrumentos e realizar de forma preliminar as conexdes com a literatura.

A etapa principal da pesquisa de campo teve seu conteudo submetido e
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da PUC-PR, sob o nimero de protocolo
7.038.075 (ANEXO 2). Esse estudo recebeu o titulo “O uso de softwares de edi¢éo de
imagem e técnicas manuais como recurso de aprendizagem criativa no Design” e a
amostra dos participantes foi escolhida dentre os estudantes da disciplina eletiva
Handmade Digital, do curso de Design, da PUC-PR, ministrada pelo pesquisador no
1° semestre de 2024, conforme ja citado anteriormente.

Essa aprovagao demonstra que o estudo foi conduzido em conformidade aos
principios éticos e as diretrizes que regem a pesquisa cientifica envolvendo seres
humanos, assegurando a prote¢ao dos participantes, o respeito a dignidade humana
e a integridade da pesquisa.

Inicia-se a apresentacao dos resultados com o Estudo-Piloto 01, o qual foi

realizado nas etapas iniciais da pesquisa e auxiliou na compreensao do problema,
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instrumentalizando a delimitacdo do escopo da revisao tedrica e da coleta de dados

nas etapas subsequentes.

4.2 ESTUDO-PILOTO 01: COMPREENSAO DO PROBLEMA

4.2.1 Contexto

O Estudo-Piloto 01 consistiu na realizagdao de uma survey junto a discentes e
a docentes da PUC-PR. Sua realizagao ocorreu dentro do projeto “As ferramentas
analdgicas e digitais no ensino do Design", desenvolvido no programa PIBIC, de
iniciacdo cientifica, da PUC-PR, no periodo entre o 2° semestre de 2021 e o 1°
semestre de 2022. Para a selegdo, recrutou-se um total de 15 estudantes,
subdivididos em cinco do 3° periodo, cinco do 5° periodo e cinco do 7° periodo, com
a intengao de incluir estudantes com perspectivas diferentes, para uma maior
abrangéncia dos dados. Os professores selecionados foram quatro de disciplinas
praticas (Design da Informacao, Protétipos, Projeto, Imagem e Movimento) e dois de
disciplinas tedricas (Historia da Moda e Histéria da Arte).

A representacdo grafica de sintese abaixo (FIGURA 19) apresenta a

sequéncia de eventos do Estudo-Piloto 01.

FIGURA 19 — SEQUENCIA DE EVENTOS ESTUDO-PILOTO 01

PILOTO 01
Compreensao do O O O O
problema J Revisdo bibliografica Termos-chave Questiondrio:  Anélise de contetido
assistematica: estruturais e estudantes e e sinteses
panorama conceitual ~ modelo de anélise professores interpretativas

FONTE: O autor (2024).

O objetivo foi esclarecer como sédo construidas as relacbes de ensino e
aprendizagem no Design, no que diz respeito ao uso de ferramentas manuais e
digitais, levando em consideracéo a multiplicidade de recursos criativos disponiveis
manualmente e digitalmente. Com isso, objetivou-se aprofundar a compreensao do
problema sobre o continuum entre o manual e o digital e as possibilidades de

expansao da representagao visual nesse sentido.



106

Para alcancar seu intento, o estudo desenvolveu-se a partir de revisao
bibliografica assistematica sobre as rela¢des entre Arte, Design e Artesanato e a
presenca da industrializacdo. Essa revisao permitiu desenvolver um panorama
conceitual do tema, incluindo a definicdo de termos-chave estruturais. Resultou no
mapeamento e na sintese epistemolodgica preliminar dos principais topicos relevantes
ao problema. Foi reunida uma amostra de expressdes de Design, diversas no ambito
nacional, e que fazem uso de expressao manual e digital, analisadas por meio de uma
ficha analitica composta pela sintese da reviséo de literatura.

Como etapa do Estudo-Piloto 01, realizou-se a aplicacdo de questionario
(APENDICE 2) junto a estudantes e a professores de Design da PUC-PR. Nesse
guestionario, exploraram-se as percepg¢des do problema nas relagdes de ensino e
aprendizagem na area e como se da a construgao do conhecimento no contexto das
multiplas formas de representa¢cao manual/digital.

A analise desse questionario combinou técnicas quantitativas e qualitativas,
conforme abordado na se¢ao 3.5.1. A analise quantitativa foi de natureza descritiva,
sendo calculadas estatisticas (frequéncia, média) para cada variavel do questionario,
permitindo tracar um perfil dos participantes e descrever as respostas as questoes por
analise inferencial. Os resultados sdo apresentados em graficos de forma clara e
concisa, facilitando a compreensao e a interpretacdo dos dados.

A abordagem qualitativa se dedicou as respostas das perguntas abertas do
guestionario, sendo analisadas e interpretadas a luz da literatura para aprofundar a
compreensao dos fendbmenos investigados. A partir disso, foi gerado um topico de
discussao, finalizando com a conclusao relativa as frentes de execucdo, as
expectativas dos estudantes e dos professores e das professoras do curso. Assim,
buscou-se ampliar a percepc¢ao do problema da presente tese, construindo reflexdes
sobre as possibilidades de integragdo entre os modos de producéo e estabelecendo

a continuidade entre eles.

4.2.2 Protocolo de coleta de dados

O protocolo de coleta de dados para este Estudo-Piloto 01 enfatizou duas
fontes de dados e informacoes:

a) Estudantes: com aplicacdo de questionario estruturado com cinco
perguntas fechadas e duas questdes abertas junto aos 15 estudantes selecionados,
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buscando dados objetivos e especificos, mas com possibilidade de interpretacao
qualitativa (APENDICE 2). As questdes buscaram a visdo do aluno sobre como eles
concretizam os trabalhos académicos e suas preferéncias de execugao criativa. Por
meio de questdes claras e concisas e de carater qualitativo, mesmo com a presenca
de questdes fechadas, estabeleceu-se 0 encadeamento discursivo, transitando entre
aspectos mais simples e evoluindo para um contexto complexo.

Conforme Gil (2002), as questdes buscaram familiarizar-se com a visado do
aluno e suas preferéncias de representacdo. Especificamente, o enfoque foi a
abordagem de ensino de ferramentas criativas, o entendimento sobre os termos
analégico e digital e suas relagdes. Os alunos recrutados do 3°, 5° e 7° periodos,
buscou uma cobertura relativa aos niveis de maturidade de cada estudante no curso;

b) Professores: ao todo, seis professores responderam ao questionario,
sendo quatro deles de disciplinas praticas e dois de disciplinas tedricas do curso de
Design da PUC-PR de enfoque generalista, ou seja, sem especificidade de contexto
de Design (APENDICE 2). A presenca de professores de contextos praticos e tedricos
visou a ampliar aspectos da investigagdo em relagdo ao modo como se da o ensino
referente as ferramentas de criagdo no Design e se existe uma polarizacao percebida
entre o manual e o digital. Para os professores, 0 questionario teve enfoque nos
seguintes temas: ferramentas de criagdo, polarizagao entre o manual e o digital,
diferenciagao entre os termos Arte, Design e Artesanato e a popularizagao dos meios
digitais no ensino do Design. As questdes dividiram-se em fechadas e abertas para
captar percepgdes subjetivas sobre os temas, concentrando-se na relacdo das
manualidades e o digital, a convergéncia de campos na expresséo do Design e como
0s professores observam o comportamento dos alunos nesse contexto complexo. A
analise descritiva dos resultados da survey, contrastando com os postulados da
literatura, permitiu melhorar a compreensédo do contexto académico referente aos
temas propostos.

O terceiro instrumento de coleta consistiu em uma Ficha Analitica em que se
analisaram produg¢des em Design, sob a perspectiva de dimensdes consideradas
pertinentes para a representacdo manual e digital, conforme a lista abaixo:

- Habilidade manual: apresenta virtuosismo (exceléncia) em técnicas
manuais;

- Habilidade industrial: apresenta virtuosismo em técnicas industriais

(maquinas e ferramentas manuais) e digitais (softwares);
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- Acabamento irregular: apresenta caracteristicas de acabamento visual
fragmentado e que expde aspectos de execucao;

- Acabamento plano: apresenta caracteristicas de acabamento visual plano,
com aspectos tipicamente digitais e industriais;

- Gestualidade: expressao livre e espontanea na distribuicao de elementos no
espaco bidimensional e tridimensional;

- Personalidade: o objeto expressa originalidade em detalhes e
ornamentacgao;

- Concepcao: criado a partir de um conceito, expresso de forma manual,
industrial ou ambas.

Para a aplicacéo da Ficha Analitica, foram selecionados 15 produtos nacionais
que apresentam aspectos relevantes do continuum entre a representagdo manual e
digital.

A estratégia de analise buscou uma triangulagdo entre a Ficha Analitica, a
aplicacdo do questionario com os estudantes e a aplicacdo do questionario com os
professores, a fim de mapear o atual estado do uso de ferramentas manuais e digitais
no ensino do Design.

Para os questionarios dos estudantes, os dados foram formatados em graficos
para as perguntas fechadas com alternativas, enquanto, nas questdes abertas, o foco
foi a analise discursiva das respostas, com a mesma estratégia aplicada no
questionario dos professores. Por meio de tais parametros de analise, foram gerados
0s topicos de discussio.

4.2.3 Resultados e analise

4.2.3.1 Analise da aplicacao dos questionarios aos estudantes

Em virtude de se tratar de um piloto de compreensao do problema e numa
fase inicial da pesquisa, observou-se que em algumas perguntas as alternativas de
resposta ndo se apresentaram como neutras e, de uma certa forma, se distanciaram
dos objetivos da pesquisa. Entretanto, na aplicacéo do Estudo-Piloto 01 a tese ainda
nao tinha uma configuragdo tao definida, pois o aprimoramento do problema de
pesquisa e dos objetivos se deu gradativamente. E, por se tratar de um estudo de
iniciagcdo cientifica, esteve sujeito ao problema da neutralidade das alternativas.
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Sendo assim, este piloto serviu como um exercicio de generalizagdo analitica e néo
estatistica, para observar aspectos sobre o contexto digital e as manualidades no
contexto académico. Percebeu-se que o aspecto analitico poderia ser melhor
elaborado e equilibrado em relagéo aos objetivos, no entanto esse amadurecimento
foi obtido durante o processo de analise.

Na primeira questao (“Ao realizar um trabalho do curso de Design, vocé ja
teve problemas ao concretiza-lo no que diz respeito as ferramentas e instrumentos
possiveis para realiza-lo?”), é interessante notar que a maioria dos estudantes
manifestou que ja teve dificuldades ao realizar algum trabalho do curso no que diz
respeito as ferramentas, tanto manuais como digitais. Nao foi especificado na
pergunta quais eram as ferramentas, pois 0 seu objetivo foi perceber a consciéncia de
tal dificuldade e como os estudantes a percebem. Mesmo com a abrangéncia da
questao, ela indicou a relevancia da progressao do aprendizado em Design e o
subsequente desenvolvimento das competéncias necessarias aos futuros designers.

A segunda questdo (“Nos processos de criagdo de uma ideia qual é sua
metodologia de trabalho inicial?”) contou com a presencga de trés alternativas:

a) Sempre no papel, esbo¢cando as possibilidades com lapis, marcadores e
demais instrumentos de desenho;

b) Sempre com algum soffware, esbog¢ando alternativas no computador ou até
mesmo no fablet;

c¢) Primeiro com esbog¢os manuais para estabelecer os multiplos caminhos e,
posteriormente, com desenvolvimento e finalizac&o digital.

Essa questao buscou compreender a abordagem utilizada pelos participantes
ao longo do processo de criagdo. Os dados denotam que a maior parte trabalha,
primeiramente, com meios manuais € 0s meios digitais aparecem na etapa de

finalizacdo: 60% no 3° periodo, 80% no 5° periodo e 60% no 7° periodo.
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FIGURA 20 — GRAFICO COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) - QUESTAO 2

Legenda:

Sempre no papel, esbocando as
100% - possibilidades com lapis, marcadores e
demais instrumentos de desenho.

Sempre com algum software, esbogando

80% alternativas no computador ou até mesmo
no tablet.
60%

Primeiro com esbo¢os manuais para

estabelecer os multiplos caminhos e,

40% posteriormente, com desenvolvimento e
o finalizag&o digital.

- .

3° periodo 5° periodo 7° periodo

FONTE: Catapam e Cardoso (2022).

Ainda assim, é pertinente observar que, mesmo em periodos avanc¢ados do
curso, os dados indicam a presenca de estudantes que preferem o uso de ferramentas
digitais para a dimensao de esbogos, como € observado na terceira coluna do grafico
anterior (FIGURA 20).

Um questionamento a partir disso refere-se ao fato de as ferramentas digitais
serem usadas em momentos ndo apenas de finalizacdo, demonstrando um tipo
diferente de continuidade entre o manual e o digital citada na problematizagdo. Ou
seja, nem sempre ha uma sucessao entre 0 manual ligado aos processos de criagcéo
e o digital como a finalizagao de resultados.

A terceira questao (“Entre a forma manual e digital na criagdo de trabalhos de
Design, qual é a sua principal preferéncia?”) contou com a presenga de ftrés
alternativas:

a) Execugoes manuais, por meio de instrumentos e ferramentas de expressao
(lapis, tesoura, cola, marcador, dentre outros);

b) Execucdes digitais, por meio de softwares para computadores e tablets;

c) Busco integrar as formas manual e digital, pois percebo que ambas sao
importantes nos processos de criagdo, cada uma com seus momentos especificos,
conforme a necessidade.

Essa questdo buscou avaliar a preferéncia quanto as formas de
materializacao de trabalhos. As respostas permitem concluir que ha uma busca por
integracéo entre o analdgico e o digital, com énfases variadas em cada momento
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especifico, contudo aqui se percebe a auséncia da neutralidade supracitada no que

concerne as respostas.

FIGURA 21 — GRAFICO COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) - QUESTAO 3

Legenda:

0
100% Execucbes manuais, por meio de instrumentos

. e ferramentas de expresséo (lapis, tesoura,
80% cola, marcador, dentre outros).

60% Execucdes digitais, por meio de softwares
para computadores e tablets.

40%
Busco integrar as formas manual e digital, pois
percebo que ambas séo importantes nos

20% processos de criacdo, cada uma com seus
momentos especificos conforme a
necessidade da criacdo

3° periodo 5° periodo 7° periodo

FONTE: Catapam e Cardoso (2022).

O gréafico (FIGURA 21) indica que 40% dos alunos do 3° periodo
demonstraram preferéncia por métodos analégicos, em virtude da falta de experiéncia
suficiente nos anos iniciais do curso na manipulacédo de ferramentas digitais. Os
demais periodos enfatizaram que a integracao é valida, conforme as demandas de
projeto.

A quarta questao (“Como vocé classificaria a abordagem académica em
ferramentas, manuais e digitais, no decorrer do curso de Design atualmente?”) contou
com trés alternativas novamente:

a) Suficiente, com algumas énfases em praticas especificas em disciplinas
eletivas;

b) Insuficiente, com menor énfase no aprendizado de instrumentos e
ferramentas para uma formac¢ao mais voltada a construgao conceitual;

c) Poderia harmonizar mais as dindmicas entre as ferramentas manuais e
digitais em disciplinas, dando uma visao ampla das possibilidades de criagao por meio
delas.

Essa questado permitiu compreender a percepgao dos estudantes sobre a
abordagem das ferramentas manuais e digitais em sala de aula. Essa abordagem foi
tratada na questao como um hibrido entre ensino, aprendizagem e encadeamento das
ferramentas no curso, apesar das alternativas apresentarem alguma indugao em seus

conteudos.
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FIGURA 22 — GRAFICO COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) - QUESTAO 4

Legenda:

100%

Suficiente, com algumas énfases em
praticas especificas em disciplinas eletivas.

80%

Insuficiente, com menor énfase no

60% aprendizado de instrumentos e ferramentas
para uma formacéo mais voltada a
construcéo conceitual.

40%

Poderia harmonizar mais as dindmicas entre
20% as ferramentas manuais e digitais em

disciplinas, dando uma visdo ampla das
possibilidades de criacéo por meio delas.

3° periodo 5° periodo 7° periodo

FONTE: Catapam e Cardoso (2022).

Conforme o grafico (FIGURA 22), as respostas aqui foram mais divergentes,
com destaque para as do 5° periodo, em que 80% dos participantes consideram a
abordagem de ferramentas insuficiente. E importante ressaltar que o enfoque aqui
utilizado refere-se ao ensino e a aprendizagem, ou seja, se eles aprendem
suficientemente ferramentas em sua trajetéria académica. Assim, apresenta um perfil
hibrido entre abordagem de ensino e o elenco de ferramentas, tanto as oferecidas no
CUrso como as necessarias a pratica profissional.

A busca pelas possibilidades de uma maior integragédo entre as ferramentas
manuais e digitais foi algo de grande destaque, observado também nos participantes
do 3° (60%) e 7° periodos (40%), demonstrando uma tendéncia a ampliacdo da
abordagem de representacao visual possibilitada pelas ferramentas de criagéo.

A quinta questdo (“Vocé percebe uma polarizagédo entre os estudantes de
Design, no que se refere aos que preferem trabalhos manuais e aos que optam por
meios digitais em seus processos de criagao?”) contou com trés alternativas:

a) Sim;

b) Nao;

c) Em algumas situacdes, sim, tanto na geracdo de alternativas e
amadurecimento de ideias como em processos de finalizacio delas.

Essa questao voltou-se para as preferéncias das ferramentas de criacéo e
houve o intuito aqui de entender se os respondentes percebem divergéncias quando
comparam sua pratica aos colegas. Esse resultado apontou que, em algumas
situacoes, isso pode acontecer e em fases diferentes de trabalho, sendo 80% no 3°
periodo, 40% no 5° periodo e 80% no 7° periodo (GRAFICO 23). A presenca de uma
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maior porcentagem em periodos iniciais e de finalizagéo do curso aponta a presenga

da polarizagao indicada na problematizagao.

FIGURA 23 — GRAFICO 4 COMPARATIVO ENTRE PERIODOS (3°, 5°, 7°) - QUESTAO 5

Legenda:
- Sim
100%

80% Néao

60%
Em algumas situacdes sim, tanto
40% na geracéo de alternativas e
amadurecimento de ideias como em

20% . processos de finalizacao delas

3° periodo 5° periodo 7° periodo

FONTE: Catapam e Cardoso (2022).

A sexta questdo (“No que diz respeito as expressdes visuais, qual seu
entendimento sobre o termo analégico?”) foi aberta para o estudante expressar sua
percepcao sobre o termo dentro das representagdes visuais. Uma certa indefini¢cao foi
observada nos estudantes do 3°, 5° e 7° periodos do curso, contudo a polarizagao
esteve presente em todas as respostas, conforme a fala do participante
P1.PILOTO1PER.3.9.6: “Pelo o que eu sei é o contrario de tecnoldgico, sendo assim,
seriam as praticas sem a utilizacéo do digital”. O viés de menor tecnologia também
surgiu como uma possivel acepgao do termo, de acordo com o participante
P2.PILOTO1PER.3.9.6: “Meu entendimento sobre o termo analdgico, significa ser
algo mais antigo, sem tanta tecnologia avancgada.”

No 5° periodo, foi observada a presenga das manualidades associadas ao
termo analdgico, demonstrada na fala do participante P4.PILOTO1PER.5.q.6: “Seria
algo que experimenta o processo manual, testes com materiais reais, ao invés de
testes atraves de aplicativos digitais”. Essa associacao, acrescida pelo elemento fisico
na expressao analdgica, foi citada pelo participante P4.PILOTO1PER.7.9.6: “Algo feito
manualmente, normalmente sem a aplicagao de processos digitais, ou com apenas
um pequeno auxilio, que no fim acaba tendo uma participagao mais fisica do autor na
producao”. Assim, o fisico, o material e 0 manual foram associados ao analégico pelos
participantes, conforme a fala do P4.PILOTO1PER.3.9.6: “Algo em que sempre exista

analogia a algo, em relagao a material. Me refere as cameras e fotos analdgicas”.
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Um outro enfoque nas respostas dos trés periodos concentrou-se na
criatividade de representacdo analogica ou digital. A fala do participante
P1.PILOTO1PER.5.9.6 ressalta este enfoque: “Acho que, no caso das expressdes
visuais, fica mais interessante usar o método analogico, porque te da mais liberdade
de criar organicamente”. Adicionalmente, a participacédo de P5.PILOTO1PER.5.9.6
associa o analdgico a algo mais humano no que diz respeito a representacgao visual:
“Eu entendo como a forma de se expressar de forma visual, ou seja, conseguir colocar
emocgodes, sentimentos ou ideias através de ferramentas visuais. Formas, cores,
desenhos e letras utilizando de diversos meios”.

A sétima questao (“Na sua opinido, algo feito manualmente possui uma maior
importancia do que algo feito digitalmente? Por qué?”) buscou identificar como os
estudantes percebem a qualidade dos resultados manuais ou digitais e se isso é
importante em  seus processos de representacdo. O  participante
P1.PILOTO1PER.3.q.7 ressaltou a importancia de ambas as formas de
representacio, respeitando suas especificidades: “Acho que as duas partes séo de
mesma importancia, cada uma tem suas dificuldades e apesar de serem diferentes,
nao tiram o valor uma da outra”. Nesse sentido, o participante P2.PILOTO1PER.7.q.7
relacionou a importancia ao conhecimento necessario a ambas as representacgdes:
“Nao, pois 0 conhecimento € necessario para os dois. E ndo acredito que vocé possa
medir o quanto de conhecimento seria necessario para cada um deles para poder
dizer que esse é mais importante que o outro”.

Sob um outro viés, alguns associaram as manualidades aos aspectos autorais

e menos reproduziveis, conforme a fala de P1.PILOTO1PER.7.9.7:

Se pegarmos por exemplo uma ilustracdo, eu considero a feita manualmente
com maior importancia, pois assim € possivel ver a técnica exata de uma
textura, ou quanto foi aplicado de forga em alguns tragos. Também é possivel
ver quais sdo as habilidades reais de criagdo do zero, sem pegar uma textura
pronta ou formas prontas.

Ao mesmo tempo, o participante P4.PILOTO1PER.7.q.7 salientou o aspecto

emocional das manualidades em contraponto a facilidade digital:

Ndo, a meu ver, ambas formas de produgdo merecem o mesmo nivel de
importéncia. Talvez possa haver esse pensamento por conta que obras
produzidas manualmente hormalmente parecem carregar uma carga mais
emocional do autor, enquanto as digitais parecem ser mais impessoais e mais
"faceis" de serem produzidas, o que ndo esta totalmente errado, mas isso &
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algo que pode variar dependendo do artista. Por isso ndo acho correto
diminuir uma pega apenas por conta da forma em que ela foi produzida.

Esse aspecto de facilidade digital foi citado em contraponto a dedicacéo e as
formas de execucgdo das manualidades, contudo atrelada aos objetivos e demandas
de projeto, demonstrada na fala do participante P2.PILOTO1PER.3.q.7:

Acredito que apenas a forma como é executado, capricho, dedicacao e afins
que vao diferir um do outro. Ambos, se forem bem trabalhados, podem haver
resultados excelentes. Além de que existem trabalhos que serdo de melhor
execugao serem feitos no manual, ou entdo no digital, isso ira depender da
demanda exigida. Digitalmente haverdo ferramentas especificas para tal
trabalho, onde até pode facilitar a execugdo do mesmo, enquanto no manual
também existem solugbes parecidas ou até iguais o meio digital sem que
sejam necessarios softwares e programas. Ha quem prefira trabalhos digitais
por questdes de acabamento, praticidade e melhor manejo, assim como
aqueles que preferem o manual considerando ele de forma rapida, agil, e as
vezes, de melhor sabedoria do mesmo, pela causa de ndo ter se adaptado
ao digital.

A percepgao da igualdade de importancia manifestou-se em mais de um
participante, ilustrada pela fala de P4.PILOTO1PER.3.9.7: “Nao, creio que os dois
meios sdo validos e apresentam extrema importancia e dificuldade”. No entanto, em
algumas menc¢odes, a representagdo manual foi associada a um apelo singular,
conforme o participante P3.PILOTO1PER.3.9.7:

Nao diria maior importancia, mas acredito que tem sim um apelo maior.
Sempre amei fazer as coisas manualmente e consumir produtos manuais
(inclusive dou preferéncia a eles), mas acredito que ele ndo é superior em
sua importancia.

Enquanto compreensdo do problema, isso suscitou aspectos sobre a
presenca da diferenca, mas ndo em detrimento da importancia de cada uma das
formas de representacdes. Foram observados indicativos a compreensdao do
problema desta tese, alinhados as questdes levantadas na problematizacao sobre a
dicotomia manual/digital na aprendizagem do Design e comparativos entre a
gualidade criativa dos modos de representacdo. No que concerne a continuidade,
observou-se que a meng¢ao sobre a importancia das duas formas de representacao
caracterizou-se pelas dificuldades e conhecimentos necessarios para a sua aplicagao.

Em relagdo ao entendimento do termo analdgico, houve indicagdes a auséncia
de tecnologia, consténcia e continuidade, denotando a problematica em torno dessa

definicdo, por ndo existir um consenso epistemologico entre o alunato. No que se
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refere a compreensao do problema, as repercussoes disso no ensino acabam por
situar o contexto manual e digital de forma isolada e separada, podendo gerar a
tendéncia a polarizagcédo que nao favorece a integragéo entre eles.

Os dados apontam para um razoavel consenso entre os estudantes quanto a
nao existéncia de diferengas de importancia relativa ao manual e digital. Apontam
vantagens e desvantagens de cada abordagem, uma vez que ambas requerem
conhecimento, estudo, treino e dedicacdo, sendo pertinente ressaltar o
sentimentalismo e o significado que trabalhos manuais apresentam.

De uma forma geral, todos os estudantes dos diferentes periodos reconhecem
diferengas epistemologicas e praticas da representagéo visual via meios digitais e via
meios manuais, com repercussdes diretas na dindmica e nos resultados do processo
de Design. Mesmo que o entendimento do termo analdgico ndo apresente essa
consisténcia, os estudantes demonstraram reconhecer aspectos de continuidade e
oposicao entre as manualidades e o contexto digital.

A associacdo a velocidade da execugao digital, a complementaridade entre
ferramentas e a dificuldade de aprendizado associadas ao digital foram citadas como
destaques, junto a percepcéo de aspectos de valor, facilidade e dificuldade de

execugao.

4.2.3.2 Analise da aplicagao dos questionarios aos professores

As questdes abertas apresentadas aos professores denotaram quatro
elementos importantes para a compreensao do problema tratado nesta tese:

1) A polarizagao e a complementaridade entre o analdgico e o digital;

2) O papel das ferramentas manuais/digitais no ensino e o desenvolvimento
de competéncias de representacao visual nos estudantes de Design;

3) As relagdes entre Arte, Design e Artesanato e os modos de representacgao;

4) A percepgao sobre o entendimento dos estudantes sobre o termo
analégico.

Na primeira questao aos professores de disciplinas praticas (“Levando em
consideracao a vasta quantidade de instrumentos para a concretizacao de ideias no
Design, qual a sua opinido sobre a polarizacéo entre os termos analodgico e digital?”),
a complementaridade foi muito evidente, conforme ilustra a fala do professor
PROF2.PRAT.Q1:
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Vejo como ferramentas complementares. O que mais me preocupa € a
alienacdo dos designers das praticas e um certo culto a ferramentas
especificas. Desde que a ferramenta n&o prejudique os resultados ou interfira
negativamente no processo criativo, um Photoshop, ou qualguer outro
programa, ndo passa de um lapis muito complicado.

Note-se que, apesar de se admitir essa complementaridade, esta presente a
critica ao instrumentalismo digital, conforme demonstra a fala de PROF1.PRAT.Q1:

Muitos creem que o digital € apenas um contexto dentro de uma superficie.
Mas Royo (autor na area de Design Digital) ja deixava bem explicito que o
digital tem seu préprio arcabougo de conhecimento que ndo se compara a
outras areas. O grande problema talvez seja que o digital serve ao analdgico
muitas vezes e € metafora do analdgico muitas vezes, o que confunde em
uma relagdo onde existe apenas o discurso que ha no digital, um
instrumentalismo, o que ndo é verdade. O digital possui linguagem, corpo e
arcabougo.

Conforme a mencgédo, o contexto digital ndo pode ser entendido como
meramente um conjunto de instrumentos facilitadores de operag¢des no Design. Essa
percepc¢ao da importancia de se desenvolver uma linguagem digital foi observada de
maneira mais pronunciada entre os professores de disciplinas praticas, o que inclui
referéncias e busca por aprendizado nesse contexto.

Em complemento, a no¢ao de potencializar o processo de Design a partir da
sinergia analdgico-digital e a necessidade de entender as caracteristicas de cada
forma de representacao destacou-se na resposta do professor PROF3.PRAT.Q1:

Acredito que devemos encarar esse cenario sempre com equilibrio, nunca
descartando a possibilidade do analdgico em detrimento do digital e vice -
versa. O digital hoje deve ser encarado como um complemento para o
analogico, ele cria e potencializa nossas propostas, ajuda a fazer e possibilitar
0 que ndo é possivel no analégico por diversos fatores, desde disponibilidade
de algum material, recurso ou aparato tecnolégico, quanto dificuldades
geograficas por exemplo. Ja o digital ndo substitui a rapidez do raciocinio que
temos no analégico em alguns momentos, entdo considero que um nao
funciona sem o outro, os dois se completam.

Os professores de disciplinas tedricas também ressaltaram a importancia da
complementaridade analdgico/digital como meio para os resultados, de acordo com o
PROF1.TEOR.Q1:

Acredito que ndo se faz necessaria esta divisdo. Na verdade, podemos unir
as diferentes tecnologias em prol de um resultado que atenda as expectativas
dos usuarios da melhor forma. Nem um ou outro sdo melhores, mas sim
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existem situagdes em que uma tecnologia se enquadra melhor que a outra,
ou ainda a jungdo delas.

As respostas dos professores e professoras revelaram a percep¢ao da
tendéncia de integragao dos meios digitais € manuais no ambito do Design. Mesmo
assim, o meio digital constitui uma via de expressao e criagdo, a0 mesmo tempo,
distinta e complementar aquela obtida por intermédio do meio analdgico.
Adicionalmente a essa perspectiva, o professor PROF2.TEOR.Q1 alertou sobre o
entendimento das diferengas entre o analdgico e o digital para preservar as

caracteristicas de cada contexto:

Como toda polarizagéo deve ser tomada com cautela, os meios digitais séo
grandes instrumentos para o desenvolvimento da vida contemporénea, mas
o ser humano ainda tem necessidades do que chamamos de analégico, a sua
relacdo com o mundo, com sua propria vida, é analdgica. A exatiddo, a
precisdo, dos sistemas digitais pode levar o ser humano ao estresse, sendo
a loucura. O ser humano deve ser solicitado a fazer decisdes o tempo todo,
e ndo so digitais.

A questao 2 (“Como vocé percebe as diferengas entre trabalhos manuais e
digitais no ensino do Design?”) intentou investigar como os professores percebem a
relagcdo manual/digital no ensino e contou com trés alternativas:

a) Existe um desequilibrio entre propostas manuais ou digitais no ensino do
Design, pois os estudantes apresentam, muitas vezes, uma postura de escolha e
preferéncia entre os contextos manuais e digitais.;

b) A meu ver, existe equilibrio entre as propostas manuais e digitais de
trabalho, mas falta aprofundamento em suas fun¢des essenciais aos estudantes;

c) Ferramentas sdo meios para as concretizagdes das propostas de trabalho
e, portanto, funcionam como mediadoras para a obtencdo de resultados,
independentemente de seu perfil, contudo isso pode ficar pouco claro aos estudantes
de Design em contextos de aprendizagem.

Dentre os quatro professores das disciplinas praticas, trés escolheram a
opc¢ao C, em que as ferramentas servem para mediar a concepc¢ao da ideia e sua
materializacao e apenas um professor escolheu a op¢ao A, sobre o desequilibrio entre
propostas manuais e digitais no ensino. Mesmo com essa diferenga, nenhum
professor escolheu a opcéo B, o que denota que ainda nao ha um equilibrio entre as
manualidades e o aparato digital no ensino, independentemente do foco destinar-se

as propostas de trabalhos nesse sentido ou ao aprendizado de ferramentas. Os dois
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professores da area tedrica replicaram o entendimento das ferramentas como
elementos mediadores aos resultados da opg¢do C, mesmo que isso ndo seja
plenamente entendido pelos estudantes em seus processos de ensino e
aprendizagem. Essa percep¢ao da ferramenta como mediagdo e a lacuna desse
entendimento aos estudantes caracteriza que, entre os meios de produ¢ao no Design,
ainda ha a inconsisténcia no que diz respeito a ensinar ferramentas em prol de
resultados.

A questao 3 (“Como professor ou professora, € melhor ensinar de maneira
analdgica ou digital, ou seja, em papel ou em software?”) foi aberta e seu enfoque foi
perceber as metodologias de ensino utilizadas. E pertinente lembrar que todos os
professores sdo de uma instituicdo particular e locados num curso de Design com
enfoque generalista. Observou-se uma tendéncia ao equilibrio, ndo obstante ainda
nao plenamente realizado, conforme o PROF2.PRAT.Q3:

Na pratica tenho trabalhado muito no digital, mas cada vez mais percebo que
seria mais proveitoso dar atencdo aos principios trabalhados no analdgico.
Ferramentas digitais mudam com muita velocidade e exigem muitas etapas
de treinamento que, ao meu ver, acabam abstraindo demais a tarefa e o
aprendizado.

A evolugao rapida das ferramentas digitais figurou como um impeditivo as
propostas digitais no ensino do Design, conforme a fala de PROF2.PRAT.Q3. Contudo
alguns mencionaram a adequacgao aos tipos de atividades e propostas em que a
representacdo manual ou digital sera mais ou menos adequada, de acordo com o
PROF4.PRAT.Q3:

Depende da disciplina e do contexto do projeto ou exercicio a ser realizado.
Se estamos ftrabalhando com protétipos de interfaces digitais de alta
fidelidade, o analégico ndo é suficiente, mas se formos trabalhar protétipos
de interfaces digitais de baixa fidelidade, tanto faz.

Para os professores de disciplinas teoricas, a questao 2 foi adaptada (“Como
professor ou professora de disciplina tedrica, qual a sua visao sobre os métodos
tradicionais de concepgao de ideias e as ferramentas de software?”), a fim de captar
a percepgao sobre as ferramentas e, apesar do equilibrio mencionado, o elemento
desenho foi citado como essencial, conforme o0 PROF2.TEOR.Q: “Eu acredito que o
designer tem que saber desenhar, é o seu meio de expressdo maior, as ferramentas

digitais, sao auxiliares importantes na execuc¢ao final da ideia”. Para a compreensao
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do problema, isso denota uma tendéncia a importancia da manualidade no ensino e
aprendizagem do Design.

A questao 4 (“Na sua visao, como foi o impacto da insercéo e popularizagéo
dos meios digitais no ensino?”) foi elaborada com trés alternativas para identificar as
possiveis relagdes:

a) Simples e rapido;

b) Dificil e demorado;

c) Ainda problematico pelo desequilibrio entre enfoques de gestdao e

conducao de processos criativos e as formas de concretizacdo de uma ideia no Design.

Dentre os professores das disciplinas praticas, trés escolheram a opcao C,
reforcando a problematizacio sobre a falta de equilibrio entre processos criativos e a
concretizagao de resultados no Design ja citados na questdo 1. Nos professores das
disciplinas teoricas, essa escolha se repetiu (Opgao C) e, de uma certa forma, ela
refere-se a opgao escolhida por um professor sobre isso ser dificil e demorado (Opc¢éao
B), ou seja, existem variantes de interagéo digital que n&o s&o relativas a um tipo de
letramento, vivéncia ou conhecimento adquirido, o que dificulta essa insercao.

A escolha da alternativa referente ao desequilibrio aparentou uma indug¢ao
gue poderia ser aprimorada pelo enfoque no porqué ainda € problematica a inserg¢ao
do contexto digital no ensino. Mesmo assim, observou-se que esta questao ainda é
passivel de reflexdes e mudangas.

A questdo 5 (“Pela sua observacao e experiéncia, os alunos, no inicio e
durante o curso de Design, conseguem diferenciar os termos Arte, Design e
Artesanato?”) objetivou compreender se os professores percebem uma inconsisténcia
nos estudantes sobre tais expressdes visuais € como a representacao manual ou
digital interfere nisso. Ela foi composta por trés alternativas:

a) Sim, a grande maioria;

b) N&o, a grande maioria;

c) Conseguem diferenciar, mas os limites entre tais termos estdo cada vez
mais flexiveis, o que demonstra que € preciso um ajuste que envolva uma maior
abrangéncia nas abordagens dos docentes.

Mesmo que uma das alternativas indique aspectos de indug¢ao, observou-se
nesse resultado a predominancia da escolha da op¢ao C em trés dos professores das
disciplinas praticas, em que ha a diferenciag¢ao no alunato, mas com a dificuldade dos

limites contemporaneos flexiveis nesses assuntos, ainda mais quando o enfoque se
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volta para a representacdo visual. Essa predominancia repetiu-se dentre os
professores de disciplinas tedricas e, no cOmputo geral, mesmo com a escolha da
opc¢éo B (sobre a nado diferenciacéo) por um professor, observou-se uma incerteza
epistemoldgica sobre os limites das expressdes ou a ndo consciéncia sobre a possivel
flexibilizagao das fronteiras dos campos.

A questao 6 (“Dentre os alunos de Design, vocé acredita que existe uma
tendéncia a ser artista? Explique 0 seu ponto de vista sobre o0 porqué de isso acontecer
ou ndao.”) teve como objetivo identificar esse viés de expressao e representacgao visual
que, muitas vezes, ultrapassa os parametros convencionais de formagao em Design,
baseados em aspectos mercadoldgicos, tais como solugéo de problemas e publico-
alvo. Nessa abordagem, buscou-se observar se isso se reflete nas formas de
representacdo enquanto expressao de resultados.

O professor PROF4.PRAT.Q6 enfatizou as relacdes inevitaveis dentre as
expressoes criativas citadas na questao 5 e sua subsequente ligagao a criatividade:
“Sim, trabalhamos com criatividade, profissionais criativos tendem a gostar de Arte,
Artesanato, eventos culturais; separar é impossivel, mas devemos entender os
processos para que um alimente o outro criativamente”. Na menc¢ao do professor
PROF1.PRAT.Q6 ha esse mesmo enfoque, contudo alinhado a uma atividade

reflexiva:

A Arte vem do processo critico onde o Desigh muitas vezes pode estar
presente. Ndo acredito em Design que so6 resolva problemas praticos do dia
a dia ou que deem conforto ao usuario. Minha crenga no Design esta no
processo de pensamento, que muitas vezes ndo vem para resolver
problemas, mas sim, vem para criar criticas em um meio social. Entdo, sim,
muitos dos nossos estudantes ndo tem tendéncia a ser, eles sdo artistas. E
muito bons, diga-se de passagem.

O perfil flexivel de estudantes no campo foi citado, conforme a fala do
professor de disciplinas teéricas PROF4. TEOR.QG6: “Eu acredito que hoje temos um
perfil mais flexivel, estudantes que conseguem transitar tanto pelo modelo
metodoldgico candnico, como adapta-lo para uma leitura mais artistica”. Esse transitar
por modelos de aprendizagem de Design auxiliou na compreensao das possiveis
conexoes entre as representacdes manuais e digitais, pois indicam a flexibilizacao de
limites.

A questado 7 (“Levando em consideracdo questdes etarias e de diferentes

geracoes, o que vocé acha que os alunos entendem por meios analdgicos e se
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realmente existe algum tipo de preferéncia pelos meios de concretizacao de ideias?”)
traz o enfoque sobre as preferéncias de representagcédo e o conceito de analdgico, ja
gue a associacao desse termo as manualidades ainda é pouco consistente do ponto
de vista epistemologico. Conforme a fala do professor PROF2.PRAT.Q7, é presente
a preferéncia ao digital:

Vejo sim uma tendéncia bem forte de preferéncia ao digital. Mesmo
realizando exercicios e estimulando o uso de ferramentas analégicas, mesmo
que somente em estagios iniciais de planejamento e rascunho, percebo
bastante resisténcia.

Contudo as técnicas analogicas foram citadas como uma oportunidade que
precisa ser valorizada e disseminada para se alcangar a plenitude das competéncias
esperadas para um designer. Esse ponto de vista ¢ ilustrado na fala do professor de
disciplina tedrica PROF2. TEOR.Q7:

Os alunos hoje tém poucas oportunidades de trabalhar com os meios
analégicos, a grande maioria das disciplinas implicam automaticamente nos
meios digitais. Falta muito desenho (na sua totalidade) inclusive de
observagéo, figura humana, paisagem. Manusear livros impressos e nao s6
analogicos (quando possivel). Absorver o espaco, ter consciéncia do mundo
em que vive e desenvolver o seu proprio eu, saber qguem é e 0 que quer, sdo
questdes que os meios digitais s6 podem ajudar, mas ndo resolver. Nada
substitui um passeio no parque vendo as plantas, os animais e escutando o
canto dos passaros.

Observou-se uma predomindncia da critica aos meios digitais de
representacdo, reforcando o aspecto polarizante, com apenas um professor da area
tedrica mencionando o hibrido, conforme ilustra a fala de PROF1.TEOR.Q7: “Sim,
vemos uma maior disponibilidade para solugdes digitais nos estudantes mais novos e
uma preferéncia por meio analégicos nos estudantes mais velhos, ou pelo menos, por
um mix de técnicas”. A mengao ao hibrido esteve restrita aos estudantes com maior
vivéncia no curso, indicando um perfil de preferéncia diverso no decorrer da
aprendizagem em Design.

Para ambos os grupos de professores, a inser¢ao das ferramentas digitais no
ensino ainda requer um amadurecimento teodrico e metodolégico. Esse
amadurecimento necessita considerar a pluralidade de perspectivas, o que foi
denotado nas respostas dos estudantes que demonstraram preferéncias variadas
entre a forma analdgica ou digital. Tais considerag¢des reforgcaram a importancia de se

desenvolver conhecimento a respeito do assunto, particularmente para possibilitar a
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compreensao da natureza e dindmica desse rol ampliado de formas de representacao
visual, podendo resultar em enriquecimento dos processos de Design.

Como o campo trabalha com a criatividade, os participantes acreditam que é
esperado que os alunos tenham um perfil artistico, no entanto, como as fronteiras séo
flexiveis entre esses campos do saber, pensam que pode ser necessario uma

mudanc¢a na abordagem dos temas em situa¢des de aprendizado.

4.2.3.3 Discussao

Na perspectiva de um conjunto de respostas multidirecionais convergentes e
muitas vezes divergentes, foi possivel posicionar o Handmade Digital dentro do campo
da dialética, conceito filoséfico que se refere a interagao entre ideias ou for¢as opostas
gue se complementam e se resolvem em uma sintese. A dialética reconhece que a
realidade € complexa e dindmica e que 0s opostos nao sdo excludentes, mas sim
interdependentes e necessarios para a compreensao do todo.

Isso é corroborado pela argumentacgéao de Haraway (2016) sobre a intensidade
gue as complexidades assumem, principalmente, quando se enfocam os limites entre
0s conhecimentos que ja apresentam tendéncia a hibridez, como no Design. Mesmo
com uma quantidade de dados pequena, o que certamente ndo permite uma
generalizagao estatistica, o Estudo-Piloto 01 gerou a possibilidade de analise para o
exercicio de generalizagdo nesse sentido.

Um aspecto relevante identificado € que existe uma visdo distinta entre
ferramentas analdgicas e digitais para a representagao visual no processo criativo,
contudo nao sob um viés hierarquico, ou seja, de uma forma ser melhor que a outra.
No entanto, em alguns momentos, a critica ao digital enfatizou a polarizagao
manual/digital, o que corrobora o aspecto dialético de Schroter (2004), em que a
presenca da oposicdo e da continuidade se da simultaneamente e em niveis
diferentes.

De uma forma geral, os dados coletados entre os estudantes e professores
permitiram identificar a inerente complementaridade do digital com o analdgico
guando se trata da representacao visual e seu papel no processo criativo no campo
do Design, mesmo que sob perspectivas diferentes. Assim, as ferramentas analogicas
foram predominantemente vistas como voltadas as etapas iniciais de concepcgao,

desdobrando-se em finalizagdes por meios digitais. Os estudantes admitiram a uniao
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das ferramentas, mesclando métodos analdgicos e digitais para a realizacdo de
trabalhos, mas alguns ainda afirmam que tém duvidas ao escolhé-las, o que se
relaciona a falta de conhecimento ou aprendizado.

Mesmo que cada ferramenta tenha um propdsito diferente, os estudantes
indicaram a premente necessidade de maior integracao e sincronicidade quando da
concepcao de abordagens didaticas envolvendo meios digitais e analdgicos, uma
nova perspectiva de integracao que se alinha ao digital ndo apenas como um conjunto
de ferramentas facilitadoras, conforme Ingvarsson (2021).

A dificuldade no processo de aprendizado por parte dos estudantes, no que
diz respeito a concretizacdo de ideias, foi notavel, principalmente pela falta de
equilibrio entre dinamicas de projeto e as praticas emergentes associadas as
ferramentas digitais. As interagdes mutuas e reativas estudadas por Primo (2011)
convergem com essa percepgao, pois a inseguranga com softwares poderia ser
minimizada pela consciéncia acerca do modo como se processam as interacoes
mediadas pelo computador, acrescidas pelas dinédmicas analogicas.

Os docentes prezaram pela unido dos métodos, admitindo que os meios
digitais fazem parte da vida contemporénea enquanto o analogico se relaciona aos
aspectos fisicos da natureza humana, e suas formas mais ortodoxas de estruturacao
e expressao criativa do pensamento. Contudo, na visdo desses (as) professores (as),
a insercdao do ensino de ferramentas digitais ainda € vista como complexa e
problematica. A abundancia de ferramentas digitais, associada a crescente dificuldade
em manter-se atualizado a respeito, € o fator que tem contribuido para a dispersao
nas preferéncias no ensino e aprendizagem. Novamente, essa problematica converge
com a abordagem de Ingvarsson (2021) sobre o estabelecimento de uma nova
perspectiva menos instrumentalista ao digital e que atenda a aspectos técnicos e, ao
mesmo tempo, desenvolva um letramento digital, um conhecimento amplo e mais
consistente calcado em vivéncia e interacédo mutua.

Os dados desse estudo apontaram para a multiplicidade de combinacgdes de
meios digitais e analdgicos no processo de Design e, por conseguinte, no processo
de ensino no campo. Ao mesmo tempo, o desalinhamento entre a criacido e a
expressao das ideias € um reflexo das constantes mudangas que o campo do Design
apresenta, o que torna essencial repensar processos e praticas. Compreendeu-se que
uma teoria de suporte a expressao visual para os meios digitais pode ser relevante

para se somar as teorias existentes dos meios analdgicos. Contudo o
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desenvolvimento de um conhecimento, necessariamente integrado e
epistemologicamente estruturado, caracterizado pelo continuum de possibilidades
entre 0 analdgico e o digital, demonstrou-se como uma oportunidade pratico-reflexiva

aplicada ao ensino no Design.

4.3 ESTUDO-PILOTO 02: REFINAMENTO DOS INSTRUMENTOS DE COLETA

4.3.1 Contexto

Este estudo teve o propésito de contribuir com o refinamento do protocolo de
coleta e analise de dados. Esta etapa da pesquisa enfatizou estritamente a
perspectiva discente sobre o papel dos meios digitais e analdgicos na representacao
visual durante o processo criativo. Para tanto, contou com a participagao de seis
estudantes do Curso de Design de Produto da UFPR, com perfil variado de idade e
todos ja na segunda metade do curso.

A atividade ocorreu no dia 21 de fevereiro de 2024, em formato de workshop,
nas dependéncias do Nucleo de Design e Sustentabilidade da UFPR. O encontro foi
nomeado como Workshop Design de Produtos Hibridos, sendo anunciado que,
durante sua realizagdo, seria explorada a sobreposi¢ao dos modos de representagao
manual e digital no processo de Design. Assim, utilizaram-se aprendizados obtidos no
Estudo-Piloto 01 em associagao ao repertorio tedrico revisado, constante do capitulo
2.

A proxima representacdo grafica de sintese (FIGURA 24) apresenta a
sequéncia de eventos do Estudo-Piloto 02:

FIGURA 24 — SEQUENCIA DE EVENTOS ESTUDO-PILOTO 02

PILOTO 02

Refinamento do o oY oY 19} O
protocolo de coletae b - bt
analise de dados Protocolo de coletade  Recrutamentode Workshop Design  Andlise de conteudo e: Refinamento dos
dados: instrumentos e  estudantes para o de Produtos uso dos fundamentos instrumentos e
estrutura do workshop workshop Hibridos tedricos sinteses dos dados

FONTE: O autor (2024).
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Seguindo o protocolo descrito no capitulo 3 (Método de Pesquisa), foram
solicitadas aos participantes, uma semana antes do workshop, as seguintes
informacoes preparatorias:

- Preenchimento do questionario VARK (2009) de perfil de aprendizagem;

- Seleg¢ao de projetos do portfolio pessoal para storytelling sobre abordagens
manuais e digitais no processo criativo individual.

O Estudo-Piloto 02 foi realizado em seis etapas principais no dia da aplicacéo
do workshop:

Etapa 01 - Introdugdo: foram revisados os objetivos do workshop e seu
contexto em relagcdo a tese de doutorado aos participantes. Como parte do
aquecimento do encontro, foram também realizados comentarios gerais sobre o perfil
geral de aprendizagem do grupo, a partir das respostas do questionario VARK (2009)
e, também, comentado o perfil dos projetos do portfélio individual, com trabalhos
selecionados pelos participantes. O storytelling foi captado por meio de audio antes
do workshop, a partir das imagens enviadas antecipadamente por e-mail ao
pesquisador. Apesar de os dados desse workshop nao terem sido usados, o0s
participantes assinaram Termos de Consentimento Livre e Esclarecido autorizando a
gravagao de audio para o refinamento do protocolo de coleta e analise de dados;

Etapa 02 - Aplicagdo de survey: os participantes foram convidados a
responder ao questionario survey (APENDICE 3) sobre a percepcdo da sua
competéncia na expressao manual e digital em projetos de Design;

Etapa 03 - Grupo focal: ao longo de cerca de uma hora, o pesquisador atuou
como moderador desse debate em grupo, aplicando as perguntas de estimulo
descritas no capitulo 3 (Método de Pesquisa);

Etapa 04 - Exercicio didatico de criagao e representacao visual analdgica em
colagem: essa etapa do workshop tratou de avaliar as competéncias e percepgoes
dos participantes com respeito as abordagens analdgicas para representagao visual,

Etapa 05 - Exercicio didatico de criacdo e representa¢ao visual digital:
enfatizou 0 mesmo escopo do exercicio realizado na etapa anterior, mas, dessa vez,
empregando meios estritamente digitais;

Etapa 06 - Reflexdo: visando a possibilitar pré-analise dos resultados com a
participacéo do grupo de estudantes, essa etapa envolveu o debate com o grupo
acerca de suas percepgdes e consideragdes gerais sobre o resultado da dinadmica

realizada.
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Tendo em vista o propdsito de refinamento do protocolo de coleta de dados,
s&o0 apresentados a seguir os principais aprendizados obtidos nessa fase, bem como

as repercussoes no protocolo efetivamente adotado na etapa seguinte da pesquisa.

4.3.2 Aprendizado obtido na aplicacao do Questionario VARK

O detalhamento do perfil coletado a partir do instrumento VARK (2009)
permitiu a compreensdo precisa do modo de aprendizado de cada um dos
participantes. Os resultados sao passiveis de serem apresentados na forma de
grafico, contemplando as dimensdes do questionario quanto aos estilos de
aprendizagem visual (visual), auditiva (auditory), leitural/escrita (read/write),
cinestésica (kinesthetic).

Essa etapa da pesquisa permite compreender o estilo de aprendizagem
predominante em cada estudante, o que fornece subsidios para a analise
subsequente quanto ao modus operandi individual em relagdo aos meios digitais e
analdgicos quando da realizacao de atividades de representacgéo visual.

Para o registro dos resultados, optou-se por gerar médias das respostas
escolhidas no questionario VARK (2009) para facilitar a analise, percebendo as
dimensdes predominantes. Assim, o Estudo-Piloto 02 apontou a necessidade de
contemplar na estratégia de analise as distin¢gdes que ocorrem entre o perfil do grupo
e o perfil individual. Quando se pensa o Design hibrido, que mescle a representacao
manual e digital, o estilo de aprendizado a ser priorizado é o cinestésico. Contudo,
guando se considera a perspectiva individual, os estilos de aprendizado visual e
auditivo podem encontrar participa¢ao no grupo investigado. O grafico que ilustra esse
perfil de representagao com utilizagcdo de média a partir dos dados do questionario,
preenchidos de forma simulada, pode ser consultado no APENDICE 4.

Mesmo com predominancia da dimensao cinestésica, observou-se, no
Estudo-Piloto 02, que foi indicada a participagcdo das outras dimensodes. As
implicagdes desse perfil de resultado para a analise necessita explorar as
repercussdes nas abordagens pedagodgicas que naveguem no visual/auditivo
(exemplo: apresentacao de casos, imagens, videos, exemplos) de maneira a alcancar
efetividade quando da exploracéo da criacdo em situagdes praticas.

Esse teste do protocolo apontou a necessidade de se considerarem

pontuagdes equivalentes entre duas ou mais dimensdes, com repercussdes que
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impactam no processo de analise, devido ao fato de as dimensdes visual, auditiva e

de leitura/escrita também terem sua representatividade.

4.3.3 Aprendizados do questionario sobre a criagdo manual e digital

O instrumento de coleta empregado nessa etapa foi definido por meio de
escala, com polos entre 0 manual e o digital, em que os participantes indicaram a sua
percepcado em se tratando de elementos de competéncia (conhecimento, habilidade e
atitude) na representacédo manual e digital.

Um dos aspectos explorados foi a forma de representacao dos resultados do
questionario survey e a abordagem que se mostrou efetiva foi representa-los em
graficos de linha, utilizando a propria configuragao visual da escala entre os polos do
instrumento (APENDICE 4). Conforme ja mencionado, os dados obtidos no Estudo-
Piloto 02 nao foram analisados, sendo o principal enfoque a funcionalidade dos
instrumentos em sua aplicacéo. Isto se deu pela observa¢ao de que as perguntas
ainda apresentavam lacunas relativas a como interpretar as escolhas dos estudantes.
Mesmo que o conteudo das perguntas ainda apresentasse falhas, enquanto
funcionalidade do instrumento, optou-se pelo grafico de linha, pois possibilitou a
sobreposicdo dos elementos de competéncia no mesmo suporte, facilitando a
dimens&o analitica e a interpretativa.

Outro aspecto relevante, enquanto aprendizado na aplicacdo do instrumento,
foi a elaboragdo das perguntas sobre os elementos do conceito de competéncia:
conhecimento, habilidade e atitude. Os participantes demonstraram nao diferenciar
tais elementos no enfoque da representagdo manual e digital e, para minimizar essa
questao, manteve-se a escala Likert com polos entre o0 manual e o digital, mas com a
presenca de um espaco central de marcagao para o termo “ambos”.

Adicionalmente, observou-se que a redagao das questdes foi sintética e pouco
explicativa. Para a primeira versdo do instrumento (APENDICE 3), as questdes
obedeceram a seguinte estrutura gramatical, repetida nos elementos habilidade e
atitude:

CONHECIMENTO - Sinalize abaixo sua percepg¢ao sobre o seu conhecimento

nas praticas manuais e digitais.



129

ApoOs a percepcao da nao diferenciacdo entre os elementos do termo
competéncia, a versdo ajustada do instrumento (APENDICE 5) teve as questdes
reformuladas em sua estrutura:

CONHECIMENTO - Indique qual conhecimento é mais presente em seu
processo criativo de Design.

Os textos para os pontos da escala foram redigidos para melhorar o
entendimento do participante, elencados a seguir:

3. MANUAL: Uso somente conhecimento manual em meu processo criativo;

2. MANUAL: Uso o conhecimento manual para etapas de materializacao das
ideias em meu processo criativo;

1. MANUAL: Uso o conhecimento manual para etapas de concep¢ao no
processo criativo;

0. AMBOS: Uso o conhecimento manual e o digital para etapas de concep¢ao
no processo criativo;

1. DIGITAL: Uso o conhecimento digital para etapas de concepg¢édo no
processo criativo;

2. DIGITAL: Uso o conhecimento digital para etapas de materializagdo das
ideias em meu processo criativo;

3. DIGITAL: Uso somente conhecimento digital em meu processo criativo.

A formatagao grafica do instrumento, apds o Estudo-Piloto 02, é apresentada
no APENDICE 5.

4.3.4 Aprendizagem da codificagédo do storytelling

No inicio do workshop, ainda na etapa de introduc¢do, cada participante foi
instado a relatar sua experiéncia com a representacgao visual via meios analogicos e
digitais. Essa informagao avaliou o historico pregresso em atividades de projeto e,
dessa forma, permitiu a relagcdo com as percepcoes individuais reportadas durante o
workshop como treinamento ao Estudo de Campo definitivo.

Um aprendizado obtido na aplicacao desse instrumento foi deslocar a sua
execucao para antes do dia do workshop. I1sso porque os participantes do Estudo-
Piloto 02 demonstraram uma tendéncia a repetir os temas na participacao do Grupo
Focal logo em seguida. Para minimizar esse problema, optou-se por solicitar o
storytelling do portfolio manual e digital de forma escrita e por e-mail para a codificacéo
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e interpretacdo. Assim, preservou-se a expressao oral do participante somente no
grupo focal, para a nao repeticao de abordagens.

Nos dados do storytelling, buscou-se refinar (e exercitar) o processo de
codificacéo e agrupamento dos dados de audio, transcritos em formato de texto. A
codificacdo tratou da conversao das frases dos participantes em termos ou palavras-
chave, elaboradas pelo proprio pesquisador. As codificacoes foram
subsequentemente reunidas em categorias tematicas.

Elas foram definidas por meio de trés parametros de identificacao de etapas
do processo criativo: concepcao (inicio), processo (desenvolvimento) e finalizacao
(resultado final). Essa abordagem permitiu identificar em quais momentos a expressao
manual e digital seria mais apropriada na percep¢ado dos participantes durante o
processo de Design.

As categorias de codificacao resultantes do Estudo-Piloto 02 incluem termos
coOmo concepcao e processo manual, processo manual e digital alternado e processo
digital. Elas foram definidas pela extragdo de palavras-chave da fundamentacéo
tedrica, refinadas pelo pesquisador sob os enfoques de concepcdo, processo e
resultado.

Realizar tais categorias possibilitou a identificagdo, por exemplo, da
pregnancia da expressao manual ou digital ao longo das etapas do processo criativo,
no entanto foi definido um numero muito alto de categorias de codificacéo, conforme
a TABELA 1 a seguir:

TABELA 1 — CATEGORIAS DE CODIFICACAO NO STORYTELLING ESTUDO-PILOTO 02
(Continua)

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO STORYTELLING Mencdes

CONCEPGAO E PROCESSO MANUAL
PROCESSO MANUAL E DIGITAL ALTERNADO
PROCESSO DIGITAL
CONCEPGAO MANUAL
PROCESSO MANUAL
PROCESSO E FINALIZAGAO MANUAL
CONCEPGAO E PROCESSO DIGITAL
PROCESSO E FINALIZAGAO DIGITAL
INCONSISTENCIA ENTRE PROCESSO MANUAL PROCESSO DIGITAL
CONCEPGAO, PROCESSO E FINALIZACAO MANUAL
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(Conclus&o)

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO STORYTELLING Mencdes

PROCESSO E FINALIZAGAO MANUAL
POSSIBILIDADE DE INSERGAO MANUAL NO PROCESSO DIGITAL
POSSIBILIDADE DE INSERGAO DIGITAL NO PROCESSO MANUAL

FONTE: O autor (2024).

Além do problema da quantidade, observou-se que algumas categorias se
repetiam e demonstraram inconsisténcia conceitual pelo enfoque difuso e pouco
definido. O aprendizado ao Estudo de Campo final priorizou um numero menor de

categorias de codificagao para o desenvolvimento das interpretacoes.

4.3.5 Aprendizagem da codificagéo dos dialogos do grupo focal

Nos dados do grupo focal, foram realizadas codificagdes alinhadas a
concepcao de Gui (2003), em que frases representativas foram selecionadas,
compondo um panorama de expressoes diversas. Elas basearam-se em oportunidade
de reflexdo e troca de ideias sobre a representacdo manual e digital e suas relagoes
com o processo de Design, o ensino, a aprendizagem, as caracteristicas de execucao,
as facilidades e as dificuldades.

As categorias de codificagédo representam grupos em que o nivel de saturacéo
sobre o enfoque do assunto foi atingido tanto em repeticdo quanto diversidade de
aplicagao. No Estudo-Piloto 02, obteve-se um total de 17 categorias de codificagéo,
as quais permitem delimitar as tematicas recorrentes e identificar as que tiveram maior
representatividade. Contudo as categorias apresentaram o mesmo problema
identificado na codificagdo do storytelling quanto a quantidade e a falta de consisténcia
conceitual no uso dos termos que tendiam ora a repeticdo, ora a multiplicidade de
sentidos. A TABELA 2 apresenta as categorias de codificagdo obtidas na analise das

meng¢odes no grupo focal do Estudo-Piloto 02:

TABELA 2 — CATEGORIAS DE CODIFICAGAO NO GRUPO FOCAL ESTUDO-PILOTO 02
(Continua)

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO GRUPO FOCAL Mencdes
HIBRIDISMO
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(Conclusao)
CATEGORIAS DE CODIFICAGAO GRUPO FOCAL Mencdes

LIMITACOES
VANTAGENS
ENSINO
COMPETENCIA
BARREIRA
INTERACAO
APRENDIZAGEM
MENTALIDADE
PROCESSO
PLANEJAMENTO
FACILIDADES
AGILIDADE
ESCOPO
TRANSITORIEDADES
CONTROLE
CONHECIMENTO

FONTE: O autor (2024).

No grupo focal, assim como nas categorias de codificacdo do sforytelling,
foram necessarios ajustes na quantidade e na consisténcia dos termos utilizados para
evitar a repeticdo e a indefinicdo de seus significados para o Estudo de Campo
definitivo.

Outro aprendizado refere-se a objetividade das perguntas para evitar a
redundancia de percepc¢des. Ademais, a ordenacdo dos assuntos das questdes
seguiu os temas criatividade, dificuldades e facilidades, hibridismo, vivéncias pessoais
e vivéncias de ensino, resultando numa maior abrangéncia de enfoque.

Essa ordenacéo ficou mais clara apos a aplicacao do workshop Estudo-Piloto
02, pois, inicialmente, o planejamento das perguntas seguiu os temas criatividade,
resultado, processo, aprendizado e ensino, em que algumas abordagens se
demonstraram interligadas nas percepg¢des. Em virtude disso, optou-se por gerar
especificidades em alguns questionamentos, para melhorar a clareza na conducéo

dos estimulos do grupo focal.
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4.3.6 Aprendizado da coleta e analise via exercicio didatico de criacao

O exercicio pratico envolveu criar uma produgao visual em colagem nos
modos de expressdo manual e digital, a partir das mesmas imagens, conforme
descrito no capitulo 3 (Método de Pesquisa). Aqui, adotou-se o mesmo protocolo de
codificacdo para gerar categorias a partir das frases dos participantes sobre as
execugoes. Para minimizar o viés do pesquisador, priorizou-se usar termos que
estivessem nas falas dos participantes, para as categorias.

A TABELA 3 apresenta as codificacoes obtidas na aplicacédo do exercicio
didatico de criacdo no Estudo-Piloto 02:

TABELA 3 — CATEGORIAS DE CODIFICAGAO NO EXERCICIO DIDATICO ESTUDO-PILOTO 02

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO EXERCICIO DIDATICO Mengdes

VANTAGEM MANUAL
DESVANTAGEM DIGITAL
MANUAL NO DIGITAL
DOMINIO E CONTINUIDADE
VANTAGEM DIGITAL
DIGITAL EXPERIMENTAL
MANUAL VERSUS DIGITAL
MANUAL DIFERENTE DO DIGITAL
TECNICA E CONTINUIDADE
CONTINUIDADE MANUAL/DIGITAL
DESVANTAGEM MANUAL

FONTE: O autor (2024).

Na condigao de aprendizado sobre o funcionamento do protocolo de coleta de
dados e analise, as categorias de codificagdo também apresentaram algumas
inconsisténcias e repetigdes, resultando numa falta de objetividade. Em alguns
momentos, a interpretacéo teve uma abordagem imprecisa, pois se assemelhou a
uma categoria em sua descricdo, como no caso de a '‘consciéncia do manual no
processo digital” ser semelhante a categoria “manual no digital”. Assim, foi necessario
um refinamento no estabelecimento das categorias, prezando pela sintese no termo

descritivo, mas com abertura as diversas interpretagoes.
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Um aprendizado adicional deu-se nas diretrizes sugeridas a execug¢ao do
exercicio didatico de criacdo. Inicialmente, a diretriz pressupunha que os participantes
usassem tipos de recorte na colagem manual (rasgo, tesoura e estilete) e que
tentassem replicar essas a¢des na colagem digital num software de manipulagao de
imagem. Para o Estudo de Campo definitivo, optou-se por transformar a diretriz numa
sugestao a ser seguida por aqueles que achassem necessario, assim como o uso de
softwares que poderiam ser definidos pelos participantes. Essa liberdade de escolha
converge com 0s objetivos da coleta em perceber quais estratégias singulares seriam
utilizadas, o que resultou que a colagem digital e as respostas as perguntas de
discussao pudessem ser realizadas apds a participacdo no workshop, devido a
imersao proporcionada pelo grupo focal e pela execu¢éo da colagem manual.

A escolha das imagens também passou por um processo de refinamento, pois
se verificou que a selecdo para a colagem no Estudo-Piloto 02 poderia conter
elementos imagéticos mais especificos, como textos, objetos e pessoas, para uma

expressao compositiva mais rica e diversa.

4.3.7 Sintese dos aperfeigoamentos decorrentes do Estudo-Piloto 02

A analise dos resultados do workshop do Estudo-Piloto 02 levou a alguns
ajustes na forma de aplica¢ao das atividades. Primeiramente, para a coleta de dados
definitiva, identificou-se como interessante executar as etapas de caracterizacdo do
perfil de aprendizagem e coleta e codificacédo do storyfelling antecipadamente ao
workshop. Essa estratégia, além de possibilitar maior disponibilidade de tempo a
realizacao do grupo focal e do exercicio didatico de criagao, permite uma imersao do
pesquisador no contexto dos participantes, o que contribui para o aperfeicoamento do
processo de questionamento e conducao do workshop.

No que concerne a coleta, o questionario VARK (2009) demonstrou-se uma
ferramenta adequada para mapear o perfil de aprendizagem dos participantes pela
identificacdo do aspecto multimodal que abarca mais de uma frente de aprendizado,
permitindo uma analise com um nivel maior de profundidade.

O storytelling, realizado no inicio do workshop, a partir dos projetos
selecionados no portfélio, figurou como uma técnica relevante a coleta, somente com
a modificagdo de acontecer anteriormente ao dia do grupo focal para uma imerséo

inicial no contexto das execugdes. A instrumentalizacdo de registro dos dados do
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storytelling foi ajustada de gravacéo de audio para descrigao textual transmitida por e-
mail ao pesquisador.

Para a survey referente a competéncia na expressao manual e digital, foi
identificada a necessidade de inser¢éo de uma pergunta que busque saber, de forma
espontanea, o que o participante entende pelas dimensdes saber (conhecimento),
saber fazer (habilidade) e saber ser (atitude). Como no Estudo-Piloto 02 isso pareceu
difuso, enquanto percepcido dos participantes, é relevante essa proposicao para
captar algo mais especifico sobre os componentes do conceito de competéncia e, a
partir disso, possibilitar a validagado interna dos resultados. Na survey aplicada aos
participantes, percebeu-se a ndo diferenciagao dos trés elementos, em que uma forma
de expressao foi escolhida e replicada nos contextos conhecimento, habilidade e
atitude. A abordagem de competéncia n&o se refere diretamente ao processo criativo
em Design, no entanto funcionou como um elemento de instrumentalizacéo para
identificar nos participantes a percepc¢ao sobre seus potenciais de representacao.

Reconheceu-se que as demais etapas de atividades do workshop poderao ser
aplicadas na integra com algumas énfases a serem observadas. No grupo focal, as
perguntas podem ser mais objetivas e com menor possibilidade de repeticdo de
assuntos. Notou-se que as perguntas realizadas no final da discussao ja traziam
temas tratados anteriormente, 0 que se mostrou redundante. A ordem dos assuntos
citada anteriormente mantera o foco em criatividade, dificuldades e facilidades,
hibridismo, vivéncias pessoais e vivéncias de ensino. No Estudo-Piloto 02, esse
planejamento das perguntas seguiu algo similar, mas com inconsisténcia quando se
referiu aos aspectos positivos e negativos do uso da expressao manual e digital, o que
poderia ser mais especifico e com maior clareza de questionamento. As questdes
reformuladas constam na se¢ao 3.5.3 (Estudo de Campo) do capitulo 3 (Método de
Pesquisa).

O exercicio didatico de criagao por meio da técnica de colagem foi mantido,
com uso das mesmas imagens para representacdo manual e digital, somente com a
escolha de novas opg¢des, conforme foi mencionado anteriormente. Pela diversidade
de expressao e linguagem, a técnica de colagem demonstrou-se adequada, assim
como a liberdade de escolha em replicar a mesma composicéo ou fazer outra diferente
nas formas de representacéo. ldentificou-se que a retirada da sugestao de ferramenta
(exemplo: pen tool, caneta no Photoshop ou software similar de manipulagdo de
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imagens) foi necessaria enquanto aperfeicoamento, pois os participantes tomaram
rumos diferentes de execucao a escolha de suas habilidades e preferéncias.

Mesmo que as caracteristicas da ferramenta digital pudessem interferir no
resultado, a liberdade de escolha proporcionada aos participantes € mais eficiente
sobre qual ferramenta poderiam executar digitalmente, o que da ao exercicio pratico
de criagdo um perfil de autonomia em relagao as escolhas, tanto das imagens como
da composicao e da execucao.

No que concerne a discussido pos-atividade, fez-se necessario um maior
cuidado nas questdes da participacdo no workshop para resultar num dado mais
especifico sobre a proposta de trabalho realizada. Para tanto, definiu-se que a
discussao seria centrada nos aspectos do exercicio didatico de criacdo e ndo em todas
as atividades do workshop para obijetivar os resultados. No workshop Estudo-Piloto
02, as perguntas de estimulo foram gerais e feitas de maneira organica e esponténea
durante a discussdo e, muito embora tenha gerado resultados, a conducéo
demonstrou-se menos consciente, aspecto que foi aprimorado na coleta de dados
definitiva. As perguntas reformuladas constam na se¢ao 3.5.3 (Estudo de campo) do
capitulo 3 (Método de Pesquisa).

Adicionalmente, percebeu-se que a colagem digital e a discussao poderiam
ser executadas apos o dia do workshop, pois o numero de atividades do Estudo-Piloto
02 demonstrou-se excessivo e porque a atividade de colagem manual promove uma
maior imersao nos participantes, mesmo com as imagens previamente escolhidas.
Isso otimizou a duragcdo do workshop para o Estudo de Campo definitivo,
direcionando-o as atividades presenciais, ao grupo focal e ao exercicio didatico de
criagao. Assim, conforme ja mencionado, a colagem digital foi executada remotamente
junto as respostas textuais sobre a execugao da representagcdo manual e digital e
enviada ao e-mail do pesquisador na semana subsequente ao workshop do Estudo
de Campo definitivo.

4.4 ESTUDO DE CAMPO

4.4 1 Contexto

Este estudo teve o propdsito de aplicar o protocolo de coleta e obter os dados
para a estruturacéo da abordagem alinhada ao objetivo geral e objetivos especificos.
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Ele contou com a participacdo de 18 estudantes que cursaram a disciplina eletiva
Handmade Digital, do curso de Design, da PUC-PR, ministrada pelo pesquisador no
1° semestre de 2024. A disciplina foi criada para testar a abordagem pedagdgica que
integra a representacédo manual e digital por meio de softwares de edigdo de imagem,
com o objetivo de otimizar a criatividade dos estudantes de Design.

Ela foi baseada num encadeamento de atividades inspiradas em situacoes de
ensino e aprendizagem, com ferramentas digitais e manuais no Design, para
determinar aspectos pertinentes ao Estudo de Campo. No 2° semestre de 2024, foi
aplicado um workshop, ja denominado anteriormente no Estudo-Piloto 02 como
"Design de Produtos Hibridos”, com uma amostra dos estudantes que cursaram a

disciplina Handmade Digital, para a extracao dos resultados apresentados a seguir.

4.4 .2 Resultados e analises

4.4.2.1 Resultado e analise do perfil de aprendizagem dos participantes

Os perfis de aprendizagem dos estudantes foram importantes a tese, pois
indicam a estruturagao e a aplicabilidade da abordagem hibrida entre o manual e o
digital. Para dar inicio a essa analise, € pertinente estabelecer o perfil etario dos
participantes do Estudo de Campo, com destaque para o mais jovem e 0 mais velho
da amostra, bem como o periodo em desenvolvimento no curso de Design.

Tais informagdes foram relevantes, pois apresentam detalhes geracionais que
afetam o comportamento e a percepg¢ao, viabilizando uma concepg¢éo de Design em

formacao.

QUADRO 8 — PERFIL ETARIO E PERIODO EM CURSO NO DESIGN

(Continua)
PARTICIPANTE Idade Periodo
P1ID.PER 20 6°
P2ID.PER 20 6°
P3ID.PER 22 6°
P4ID.PER 21 6°
P5ID.PER 20 6°
P6ID.PER 22 6°
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(Conclusao)

PARTICIPANTE Idade Periodo
P7ID.PER 21 6°
P8ID.PER 20 6°
POID.PER 20 6°
P10ID.PER 23 6°
P11ID.PER 21 6°
P12ID.PER 21 7°
P13ID.PER 24 7°
P14ID.PER 21 7°
P15ID.PER 19 4°
P161D.PER 22 7°
P17ID.PER 23 8°
P18ID.PER 27 7°

FONTE: O autor (2024).

O QUADRO 8 apresenta a amostra composta de estudantes entre 20 e 24
anos, cursando Design entre o 6° e 0 8° periodos, etapas de maior maturidade na
aprendizagem. Essa faixa etaria é definida por Machado e Souza (2023) como
Geracao Z e que tem, como caracteristica importante, a familiaridade com as
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacéo (TDIC). Na secéo 1.5 (paginas 31
e 32) foram apresentadas as caracteristicas gerais dessa geragéo e o paradoxo entre
imersao e letramento digital.

Um desvio nesse perfil observa-se no participante P15ID.PER, por ser mais
jovem em idade e no 4° periodo do curso. Outro desvio observado encontra-se na
participante P18ID.PER, de 27 anos, contudo a Geragao Z abrange os nascidos a
partir de 1995 até 2010, o que torna esse perfil geracional amplo. O fato de estarem
em curso acima do 4° periodo unifica-os, pois € a partir desses periodos que as
habilidades especificas sdo desenvolvidas em disciplinas eletivas no curso de Design
da PUC-PR, como a disciplina Handmade Digital, contexto de escolha da amostra.

A partir disso, o resultado da aplicagdo do questionario VARK (2009) apontou
para um perfil multimodal, definido por Prado e Oliveira (2022, p. 250) como aquele
gue "considera mais de um estilo predominante em um mesmo individuo, sendo a

variante bimodal e tri-modal as mais frequentes." Nesse sentido, para os participantes
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do workshop, o estilo de aprendizado apresentou modalidades diversas, ainda que os
dados apresentem dimensdes preferenciais. O estilo de aprendizagem cinestésica
mostrou-se fortemente presente entre todos os participantes, corroborando a
argumentacao de Lona e Barbosa (2020)", e associando aspectos auditivos, visuais
e cinestésicos, conforme Prado e Oliveira (2022).

Segundo Prado e Oliveira (2022), é relevante apontar que, no perfil
multimodal, € comum o elemento cinestésico estar presente, por se relacionar em
algum nivel aos outros elementos associados. A TABELA 4 apresenta a média dos
aspectos de aprendizagem coletada no questionario VARK (2009) e com

predominancia de mencoes de aspectos cinestésicos.

TABELA 4 — MEDIA DAS PREFERENCIAS DE APRENDIZAGEM NO ESTUDO DE CAMPO

PREFERENCIAS DE APRENDIZAGEM VARK Média dos participantes
VISUAL 5
AUDITIVA 7
LEITURA/ESCRITA 5
CINESTESICA 12

FONTE: O autor (2024).

A preferéncia cinestésica recebeu um maior numero de mengdes dos
participantes, acompanhada de aspectos visuais, auditivos e de leitura e escrita,
estabelecendo um contorno multimodal enquanto aprendizagem. Para a abordagem
de aproximacgéo entre 0 manual e o digital e a busca por aumentar a criatividade a
partir dela, percebe-se que, enquanto aprendizagem, € necessario que o0
desenvolvimento cinestésico seja acompanhado de outros estimulos que componham
um repertorio de conhecimentos integrados.

O proximo grafico (FIGURA 25) ilustra o perfil multimodal com tendéncia a

aprendizagem cinestésica dos participantes.

" "Percebe-se que o curso de graduagédo em Design deve formar o profissional com perfil capacitado
para a apropriagdo do pensamento reflexivo e apto a produzir projetos criativos com caracteristicas do
contexto socioecondémico e cultural. O pensar e o fazer reflexivo propdem um aprendizado mais
dindmico, no qual supera-se o isolamento dos conceitos para compreendé-los em contexto, dando ao
pensamento o espaco de agao significativa" (Lona; Barbosa, p. 64, 2020).
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FIGURA 25 — GRAFICO COM A MEDIA DOS ASPECTOS DE APRENDIZAGEM QUESTIONARIO

VARK
Visual Auditiva
i Média dos
|
o RABI participantes
Visual 5
Auditiva 7
Leitura/escrita 5
S Cinestésica 12
12
Cinestésica Leitura/escrita

Média dos participantes

FONTE: O autor (2024).

Esse resultado converge com a descricdo detalhada do perfil do individuo
cinestésico, indicada por Prado e Oliveira (2022, p. 250) como aquele que, além de
demonstrar habilidade em resolver problemas, "aprende através do fazer, do
movimento e do toque". E, de uma forma geral, preferem ferramentas ativas de estudo,
sendo menos passivos pelo exercicio da curiosidade, da organizagdo e da
coordenagao em sua aprendizagem (Prado; Oliveira, 2022).

Mesmo com o resultado cinestésico em evidéncia, nota-se que as dimensdes
visual e auditiva sao apresentadas como complementares a esse aspecto, 0 que
reforga a contiguidade entre elas. Assim, faz-se pertinente reafirmar que esta tese
explora, em seu eixo central, a perspectiva de que a criagdo no Design é favorecida
pelo continuum entre as manualidades e o digital, o0 que caracteriza a presenga do
elemento cinestésico.

Pode-se dizer que o resultado multimodal dos participantes do workshop,
composto por aspectos visuais, auditivos e cinestésicos, revela uma integragéo que
compde a esséncia de seu aprendizado, ou seja, para a experiéncia da acao e do
fazer, € necessario ver e ouvir algo, como um conjunto de estimulos ao cinestésico.

E isso pode ser valido tanto para expressdes manuais como para digitais,
mesmo que existam diferencas de interagao criativa nesses contextos. No entanto o
perfil multimodal resultante demonstra que € preciso tornar as experiéncias de criagao

manual e digital mais significativas e condizentes com os elementos visuais, auditivos
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e cinestésicos, corroborando a abordagem de Dewey (1979) sobre a importancia das
questdes fisico-sensoriais da aprendizagem.

Como a expressdo manual ja é diretamente sensorial, indicada por Sennett
(2019, p. 55) como "tatil, relacional e incompleta como aspectos da experiéncia fisica
do desenho", as praticas de ensino e aprendizagem da expressao digital no Design
aparentam a necessidade de atualizacdo que se alinhe ao resultado aqui analisado,

associando aspectos visuais, auditivos e cinestésicos.

4.4.2.2 Resultado e analise da survey: percepgdo de competéncia na criagdo via

meios manuais e digitais

Esta secdo apresenta os dados da survey voltada as competéncias acerca da
criacao via ferramentas manuais e digitais. O grafico foi criado a partir dos resultados
da aplicacdo do instrumento (APENDICE 5) descrito no capitulo 3 (Método de
Pesquisa) e refinado no Estudo-Piloto 02 com aspectos em posicédo dual, conforme ja
explicado anteriormente.

Na escala com polos entre o manual e o digital, os participantes indicaram a
sua percepcao pessoal em se tratando de conhecimento, habilidade e atitude na
criagdo, tendendo ora ao manual, ora ao digital, conforme o conjunto de graficos
seguinte (FIGURA 26):

FIGURA 26 — GRAFICOS SEPARADOS DA COMPETENCIA EM CRIAGAO MANUAL/DIGITAL
(CONHECIMENTO/HABILIDADE/ATITUDE)
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FONTE: O autor (2024).
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Os resultados, em linhas comparativas, mostram como cada um dos
participantes se situou enquanto aspectos de competéncia criativa em relagéo ao
manual e ao digital.’ Ao se analisar a justaposicdo dos graficos, observou-se que 0
grupo participante teve uma autopercepgéo de competéncia intermediaria no que se
refere ao digital, porém com a presenca dos aspectos manuais.

Os pontos que tendem ao manual ou digital, tanto em conhecimento como em
habilidade, fizeram-se presentes de forma intermediaria, contudo, no quesito atitude,
observou-se uma tendéncia ao digital. O aspecto intermediario no grafico do
conhecimento (saber), na FIGURA 27, indica que eles ndo sabem tanto ou quanto
gostariam de saber sobre as ferramentas digitais. A diferenga de periodos em que os
participantes cursam Design é um fator que altera essa percepg¢ao, pois periodos mais
avangados agregam maior maturidade ferramental. A diferenca de idade entre eles
também pode ser um fator que altera o nivel de conhecimento aplicado ao contexto

digital.

FIGURA 27 — GRAFICOS SOBREPOSTOS DA COMPETENCIA EM CRIAGAO MANUAL/DIGITAL
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FONTE: O autor (2024)

2 Nesse instrumento, uma das participantes néo realizou o preenchimento e, por esse motivo, séo
apresentadas 17 respostas, em vez de 18, tamanho final da amostra.
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Outro reflexo do resultado intermediario sobre o conhecimento no meio digital
€ 0 possivel enquadramento indireto do contexto como um amplo espectro de
ferramentas que o estudante de Design precisa dominar. Isso é corroborado pela
abordagem de Ingvarsson (2021) sobre o digital ser sempre predominantemente
voltado ao instrumental, ideia que ainda persiste, principalmente em relacdo ao
conhecimento das ferramentas digitais. Em outras palavras, um conhecimento que
precisa ser alcancado e que esta em desenvolvimento, conforme observado na
posi¢ao intermediaria no grafico anterior (FIGURA 27).

Na analise do elemento habilidade, enquanto competéncia na representacao
manual/digital, verificou-se a consisténcia com o resultado do conhecimento, pois os
dois primeiros graficos da FIGURA 26 apresentam similaridade, reafirmando a
autopercepg¢ao intermediaria no que concerne ao digital. Isso traduz um
desdobramento natural entre o saber e o saber fazer, reiterando a definicdo de
competéncia como um conjunto de habilidades necessarias ao desempenho de uma
fungéo (ENAP, 2019).

Em contraste as habilidades manuais que sao treinadas e repetidas desde o
aprendizado infantil, as habilidades digitais s&o mais complexas, principalmente pela
multiplicidade e crescente evolucdo, mesmo dentro do contexto de ferramentas
destinadas ao Design. Nesse resultado, nota-se que o manual apresenta uma
habilidade com maior relevo, confirmando a ideia de Sennett (2019) sobre o
treinamento concreto nas ac¢des manuais, que se desdobram em habilidades
organizadas e repetidas para aprimorar seu desenvolvimento. Assim, ele torna-se
mais lento do que nas habilidades das ferramentas digitais em constante mudancga e
atualizagao.

Nesse aspecto, o manual sempre tera maior abrangéncia, enquanto
experiéncia de expressdo humana, pois, ainda segundo Sennett (2019), constituiu a
esséncia da coordenacio entre a mao, o olho e o cérebro. Mas ha um outro fator em
gue se pode lancar luz sobre esse resultado de habilidade intermediaria apresentado
pelo grupo e convergente com o autor (2019) sobre a relagdo das pessoas com a
realidade. Em seu enfoque, o trabalho artesanal faz a conex&o ao tangivel, ao fisico,
cuja habilidade transmite orgulho tanto ao realizador quanto ao observador, ou seja,
a interacdo com ferramentas manuais € mais real e tangibiliza nossa imaginagdo em

resultados que essencialmente constituem o trabalho artesanal.
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Ainda em convergéncia com Sennett (2019), a ancestralidade das
manualidades e o resultado de maior énfase manual aqui obtido identificam a
possibilidade de reenquadramento do digital, indicado por Ingvarsson (2021) como
uma nova perspectiva. Assim, as habilidades digitais ainda sdo encaradas como um
conjunto de ferramentas mediadas por uma tela que contrapde a ideia ontolégica do
trabalho manual. A ideia de Ingvarsson (2021) sobre a mudancga de perspectiva, além
do aspecto ferramental, indica um caminho possivel da percepg¢édo do digital como
uma habilidade intermediaria em seu processo de representacao.

Em continuidade aos resultados e analise, o elemento atitude (saber ser) dos
participantes foi o que demonstrou uma maior tendéncia ao digital. Em relagdo aos
dois graficos anteriores (conhecimento e habilidade), o terceiro grafico (atitude)
apresenta um resultado de maior aproximacdo ao digital pelo participante
P17Q.COMP.ATIT. Mesmo assim, ainda ha a reafirmacao da énfase ao manual em
niveis diferentes, desde 0s que d&o prioridade a esse tipo de expressao (participantes
P1Q.COMP.ATIT, P2Q.COMP.ATIT, P2Q.COMP.ATIT) até os que revelam uma
atitude intermediaria em relagdo a representacdo digital (participantes
P4Q.COMP.ATIT, P8Q.COMP.ATIT, P13Q.COMP.ATIT). Isso pode estar relacionado
as demandas de mercado de trabalho no campo que necessitam de trabalho digital,
tanto para agilidade produtiva como para aspectos de finalizagao.

E pertinente ressaltar que dez participantes (P5Q.COMP.ATIT,
P6Q.COMP.ATIT, P8Q.COMP.ATIT, P9Q.COMP.ATIT, P10Q.COMP.ATIT,
P11Q.COMP.ATIT, P12Q.COMP.ATIT, P14Q.COMP.ATIT, P15Q.COMP.ATIT,
P16Q.COMP.ATIT) demonstram uma percepg¢ao que favorece a hibridez entre o
manual e o digital, uma vez que alguns escolheram as seguintes posi¢oes:

1. MANUAL: Uso mais habilidades manuais, mas também utilizo habilidades
digitais para determinadas etapas criativas;

0. AMBOS: Tenho habilidades manuais e digitais na mesma proporg¢ao e tento
equilibra-las em meu processo criativo;

1. DIGITAL: Uso mais habilidades digitais, mas também utilizo habilidades
manuais para determinadas etapas criativas.

As competéncias convergentes entre o manual e o digital foram representadas
por dimensdes hibridas na escolha, mesmo com a percepcao intermediaria entre o
conhecimento, a habilidade e a atitude. Nesse contexto hibrido, observa-se que uma

nova competéncia nao esta associada, diretamente, ao tipo de representacdo manual
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ou digital, mas sim pela consciéncia reflexiva do seu uso, de acordo com as demandas
criativas do projeto e pelos processos para se chegar aos resultados.

Assim, é nitido que uma nova competéncia pratico-reflexiva sobre os usos de
ferramentas manuais e digitais pode auxiliar o amadurecimento da competéncia
criativa. Essa epistemologia do hibrido em relacéo as formas de execuc¢éo apresenta-
se como uma oportunidade de desenvolvimento abrangente da competéncia criativa
do designer.

Isso se confirmou nas respostas da questéo aberta do questionario (“O que
vocé entende como competéncia criativa aplicada ao projeto de Design?”), em que os
participantes demonstraram uma percepcdo de autonomia e hibridez, conforme
citacao do participante P15Q.COMPQ.ABERTA:

Eu compreendo que a competéncia criativa aplicada ao projeto de design se
refere a capacidade de um individuo de aplicar seus conhecimentos de
formas inovadoras com o objetivo de resolver alguma situag&o ou problema.
Entretanto, muito mais do que o conhecimento técnico, a competéncia criativa
se estende além daquilo pensado como ferramentas, ou seja, significa a
eficacia na forma de pensar sobre como realizar cada etapa de um jeito que
beneficie o resultado final de uma pega, especialmente quando isso signifique
a necessidade de sair do ordinario.

Entretanto a tendéncia ao digital como um meio ferramental ainda foi
percebida, devido a énfase nos resultados na aprendizagem do Design. A fala do
participante P4Q.COMPQ.ABERTA demonstra que as necessidades identificadas no
briefing e o alinhamento ao resultado envolvem aspectos de criagao e producédo do

projeto:

Competéncia criativa € saber respeitar os limites, briefing, necessidades e
informacdes do projeto ao passo que utiliza a criatividade como ferramenta
de criacdo e resolugdo. E saber e ter repertério criativo responsavel e variado
para criagdo, inspiragdo e técnica.

Nesse ponto, a abordagem de Ingvarsson (2021) busca seu maior foco, néo
invalidando esse perfil instrumentalista do digital, mas agregando novas formas de
producao de informagdes, conhecimentos e resultados para uma nova epistemologia,
baseadas nas multiplas perspectivas de interacdo entre o humano e esse contexto.
Assim, é reiterado o argumento de Haraway (2016) sobre flexibilizar e sobrepor os
limites do saber, nao invalidando as fronteiras que caracterizam os conhecimentos

parciais.
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4.4.2.3 Resultado e analise do storytelling: percepgao de processo criativo

O processo criativo relatado no storytelling do portfélio dos participantes foi
analisado sob a perspectiva do resultado manual e digital. Ao descreverem seu
processo de cria¢do junto a suas facilidades e dificuldades, os participantes revelaram
seu comportamento e estratégias de execugao.

Foram coletados 18 portfélios, cada um com duas produgdes em Design, uma
executada manualmente e a outra de maneira digital ou hibrida, acompanhadas de
descricoes sobre o0 processo criativo desde a concepcao até a concretizacido. Para a
extragdo de dados, estabeleceram-se sinteses em categorias de codificagao, por meio
de trés parametros de identificagado de etapas do processo criativo: concepgéao (inicio:
“aprendizado”, “execucdo e facilidade”), processo (desenvolvimento: “hibridismo”,
‘execucdo e facilidade”) e finalizacdo (“expressdo e linguagem®, “execucgédo e
facilidade”). A TABELA 5 apresenta a média de meng¢des, a partir das principais

énfases dos participantes.

TABELA 5 — CATEGORIAS DE CODIFICAGAO NO STORYTELLING DO ESTUDO DE CAMPO

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO

STORYTELLING Mengdes

EXECUGAO E FACILIDADE
HIBRIDISMO
APRENDIZADO
EXPRESSAO E LINGUAGEM

Wbl |o®

FONTE: O autor (2024).

Observou-se que as categorias “execucéo e facilidade” e “hibridismo” tiveram
mais mengoes, indicando que o resultado criativo depende de se conhecer a
ferramenta para um maior desempenho na concretizacao da ideia. A autonomia e o
controle, associadas a liberdade e a experimentacdo no ambiente digital, s&o
desdobramentos identificados na categoria “execucdo e facilidade®, conforme a
descricao da participante PSPORT.MAN.DIG:

Fui motivada a criar porque queria testar algumas coisas no Photoshop,
buscando ter mais habilidades e entender mais. Eu gostei do resultado final
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porque consegui compor as imagens de uma maneira que me agradou,
consegui encontrar cores e tons que gostei e explorei a composigdo com uma
frase que me vem em mente e me inspira também. Nesse caso, ser um
processo digital me permitiu criar com mais experimentacdo, podendo darum
ctrl Z [tecla control + z para reverséo de agdes] caso ndo gostasse tanto,
trocar a imagem, testar coisas diferentes sem ser tdo definitivo, me ajuda a
criar sem tanta pressdo. Apesar disso, sinto que o que crio digitalmente &
atrelado ao que gosto e costuma chamar minha atenc&o no mundo real [...].

Esses aspectos relacionam-se a abordagem de Leal (2021) sobre a
importancia da experimentagdo no projeto de Design para gerar repertorio de
possibilidades as futuras resolugdes de problemas. Para o autor (2021), os processos
de criatividade ndo estdo pré-formatados na mente do realizador, pois eles sao
constituidos no fazer e a experimentagao gera um contexto de acédo que atualiza as
potencialidades criativas. A FIGURA 28 a seguir apresenta dois resultados

selecionados pelos participantes para o storytelling.

FIGURA 28 — COMPOSICOES DIGITAIS DO STORYTELLING DOS PARTICIPANTES

FONTE: Participantes PSPORT.MAN.DIG e P7PORT.MAN.DIG do Estudo de Campo (2024).

Mesmo quando o designer se depara com prazos, limitagdes de projeto
(verba, publico), tempo de execucgao e simultaneidade de trabalhos em realizagéo, a
experimentacéo funciona como um elemento de ativacdo criativa. Ou seja, dentre tais
especificidades, o designer lida com oito fases n&o lineares na trajetoria de busca a
solugao: problema, conhecimento, memdria, tempo, pensamento, combinacio,

selecéo e producao (Leal, 2021).
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Nesse enfoque, observa-se que o0 aspecto experimental identificado no
storytelling indica a sua importancia no processo criativo, tanto na execu¢ado manual
como na digital. O participante PSPORT.MAN.DIG salientou esse aspecto em sua

narrativa:

Este projeto foi feito de forma inteiramente digital, utilizando materiais 3D e
muita experimentacao dos filtros do Photoshop. Eu gosto muito de trabalhar
com softwares entdo brincar & vontade e experimentar foi muito natural pra
mim. A principal dificuldade foi trabalhar a estética que decidimos em grupo
(rave, anos 90, sci-fi), mas depois de escolher as fontes e criar os signos tudo
foi muito tranquilo. Esse projeto passou por varias variagbes até chegar
nestes produtos finais, mas tudo foi um processo natural de evolugdo da
estética. Eu pessoalmente gosto muito de trabalhar no digital pois abre muito
espaco para o inesperado, ainda mais quando vocé ndo sabe ainda muito
bem o que cada ferramenta faz, e sdo esses acidentes felizes que ddo a
personalidade que eu mais gosto nos projetos.

Adicionalmente, o participante P5PORT.MAN.DIG pontuou aspectos da

expressao manual que convergem a experimentagdo como recurso criativo:

Eu sou péssimo com processo manual. Acho gque meu aprendizado foi tdo
acostumado com o digital e com o ctrl-z (tecla control + z para reversao de
agao), quando algo sai dos trilhos [é] que a natureza mais fixa e irrecuperavel
do manual me afasta. Porém, quando fizemos esse exercicio de colagem em
handmade [disciplina eletiva] eu adorei o processo, tanto hum nivel de design
guanto num nivel de terapia mesmo. O que mais me cativou foram os rasgos,
pegar folhas coloridas e tentar formar uns desenhos da maneira mais
grosseira. Da um gosto totalmente diferente ao resultado que eu adorei.

As mencgodes a categoria de codificagao “hibridismo” corroboram esse viés,
pois 0 uso alternado e sobreposto da representacdo manual e digital multiplica as
possibilidades criativas em projeto, conforme a narrativa da participante
P10PORT.MAN.DIG:

Em seguida, temos o livro As Abelhinhas Operarias, feito em conjunto com
[nome da integrante da equipe]. O planejamento das cenas/storyboard foi
feito de forma digital, desenhado por meio de um bloco de notas de um fablet.
Assim segue com os rascunhos e line art dos personagens, de forma digital
por meio de um tablet. A colorizagdo também foi feita de forma virtual, pelo
Photoshop, e a diagramacdo por meio do [llustrator. Acredito que esse
processo 100% digital me concedeu novos aprendizados sobre o Photoshop,
me permitiu testar mais possibilidades em um menor tempo de criagéo (pela
existéncia do ctrl Z - tecla control + z para reversdo de agdo), e me permitiu
descobrir novas habilidades que eu hem sabia que tinha.
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Essa percepcao da participante P10PORT.MAN.DIG é corroborada por Leal
(2021) sobre a criacdo se dar num processo de investigagdo e descoberta, com
aquisicao de conhecimentos por meio da pratica e da observacao.

Ainda assim, a expressao digital figurou como elemento de finalizagéo na
narrativa da participante P15PORT.MAN.DIG, o que n&o descaracteriza o hibridismo,
apontando a perspectiva técnica de refinamento e finalizagdo do digital associada a

autenticidade do manual:

O processo inicial envolveu a prototipagem manual, utilizando desenhos e
materiais como argila e papel para testar a forma e a interagéo. Essa fase foi
essencial para entender como o usuario interagiria com o brinquedo de
maneira tatil. Posteriormente, utilizei softwares digitais como Blender e Adobe
Illustrator para modelar o design e explorar texturas e cores de forma mais
detalhada. As ferramentas digitais ajudaram a ajustar propor¢des e criar um
modelo para ser finalizado fisicamente de forma manual, usando isopor
moldado no torno, [e] massa de E.V.A. O uso de ferramentas manuais
permitiu que o projeto se desenvolvesse de forma organica e espontanea,
com maior liberdade criativa durante as fases de experimentagdo. Foi
essencial para testar a ergonomia e as sensagdes que o brinquedo
proporcionaria. O digital, por outro lado, permitiu maior preciséo e refinamento
nos detalhes. A combinagédo dos dois métodos ndo s6 trouxe um equilibrio
entre criatividade e execugdo, mas também permitiu que o projeto evoluisse
com flexibilidade e controle. O trabalho manual ajudou a preservar a
autenticidade e a sensibilidade do projeto e também garantiu um acabamento
sofisticado e preciso.

As mencgoes as categorias de codificacées “aprendizado” e “expressao e
linguagem” apresentam relagdes com as de “execucgdo e facilidade” e “hibridismo”,
pois destacam a tangibilidade da expressao manual comparadas as dificuldades de
aprendizado das ferramentas digitais. Contudo tais dificuldades indicaram um
aprendizado  pratico-reflexivo, conforme a narrativa da  participante
P8PORT.MAN.DIG:

Nao foi um trabalho de muita técnica, detalhamento ou com uma diversidade
de elementos — olhando com o repertdrio que tenho agora, penso que haviam
outros caminhos que esta colagem poderia ter seguido e até mesmo poderia
ter feito melhor —, mas posso dizer que, ao final, o Photfoshop ja ndo parecia
mais tanto um “bicho de sete cabegas” e o processo da composigédo foi
bastante interessante.

Para Schon (2007) a pratica como experimento € um viés de desenvolvimento
e aprendizado do profissional pratico-reflexivo e, sendo assim, a possibilidade de
estruturacdo de uma expressao propria de linguagem pode fazer uso disso, conforme
pontuado pelo participante P4APORT.MAN.DIG:
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[...] Iniciei o projeto de maneira manual, desenhando em meu caderno alguns
sketches de objetos que lembram [0] sol com um trago mais infantil. Assim,
cheguei em um desenho que inicialmente era um sol mas acabou se tornando
uma flor, simbolizando essa fase da vida pré-adolescente. O resultado final
da embalagem foi construido usando a ferramenta de 3D do Adobe lllustrator
e o rotulo também foi desenvolvido 14. Cheguei nesse resultado através da
analise de outras embalagens de outras marcas para um publico infantil para
inspiracdo e usando como base os desenhos que fiz no meu caderno. As
cores e tipografias foram escolhidas pensando na feminilidade e delicadeza
do publico e o modelo de embalagem de stick [forma cilindrica] foi pensado
para trazer uma ludicidade ao ato de passar protetor solar. Ndo diria que os
desenhos foram muito essenciais nesse projeto, pois na verdade ele s6
comecgou a andar quando fui para o software. Diria que € um trabalho 95%
digital.

A participante atribui o estabelecimento da linguagem desejada a partir das
experimentagbes feitas em software, alinhadas as necessidades do projeto,
confirmando tanto a codificagao “hibridismo” como a de “expressao e linguagem”, pois
ambas estavam presentes no processo criativo narrado. Ou seja, as principais
mengoes (“execucgao e facilidade”, “hibridismo”) estabelecem conexdes as demais
("aprendizado” e “expressdao e linguagem"), demonstrando a sinergia entre a

representacéao manual e digital em etapas do processo criativo.

4.4.2.4 Resultado e analise do grupo focal: percep¢do da criatividade via meios

manuais e digitais

Essa dimenséo foi analisada a partir dos dados do grupo focal composto por
perguntas de estimulo, anteriormente citadas no capitulo 3 (Método de Pesquisa). O
seu direcionamento buscou extrair as percepcdes dos participantes referentes a
criatividade na representagdo manual e digital, alinhando-se assim a unidade de
analise principal.

A partir das percepcdoes coletadas, foram realizadas codificacées que
objetivam identificar um primeiro perfil do dado, alinhada a concepgao epistemoldgica
de Gui (2003) sobre essa informacao ja estar parcialmente construida para a captacéo
de significado pelo pesquisador.

Essas codifica¢des foram classificadas para condensar grupos de informacéao,
identificados nas reflexdes e discussdes dos participantes. Foram definidas 11
categorias de codificagdo, com a fun¢ao de delimitar os temas recorrentes e identificar

0s que tiveram maior representatividade, apresentados na TABELA 6:
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TABELA 6 — CATEGORIAS DE CODIFICAGAO NO GRUPO FOCAL DO ESTUDO DE CAMPO

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO Mencdes
HIBRIDISMO 29
LIMITAGAO DIGITAL 28
APRENDIZADO 27
EXPRESSAO E LINGUAGEM 25
COMPETENCIA DIGITAL
LIMITAGAO MANUAL
REPRESENTAGAO
CURRICULO 6
FACILIDADE DIGITAL 6
PROCESSO S
COMPETENCIA MANUAL 3

FONTE: O autor (2024).

Na TABELA 6, observou-se que as categorias “hibridismo", “limitagao digital”,
“aprendizado” e “expressao e linguagem?” tiveram um maior destaque, totalizando 66%
das falas. Tais énfases revelam aspectos complementares, pois, enquanto “limitacao
digital” e “aprendizado” se referem aos elementos formativos, “hibridismo® e
“‘expressao e linguagem" apresentam detalhes sobre a representacédo manual e digital
na criatividade dos participantes.

O “hibridismo” foi a categoria que obteve o maior numero de mengdes no
grupo focal, revelando-se como uma estratégia que alterna modos de execugéo,
conforme os objetivos de cada atividade em Design. Isso refor¢ga o argumento de Paz
(1990) sobre um processo ciclico de expressdo até um objetivo, denominado
circularidade da operacgdo visual, ou seja, a criagcdo em Design segue etapas que
fazem uso de diversos modos de representacao, sejam eles manuais ou digitais.

Nos dados dos participantes, a presenca do hibridismo foi ressaltada de varias
formas, sempre revelando os transitos possiveis do manual ao digital e vice-versa. A
passagem do manual ao digital foi citada pela sua utilizagdo ampla, o que converge
com a abordagem de Nikolaus e Campos (2020) sobre a tendéncia no Design Grafico
brasileiro para a combinacéo entre técnicas artesanais e tecnologias digitais.

Nas falas da participante P7 (P7GFF1 e P7GFF2), essa combinac¢éo entre o
manual e o digital ilustrou a busca por confianga e seguranca, denotando
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essencialmente que o hibridismo auxilia 0 amadurecimento criativo, ainda mais

quando se tem alguma habilidade digital em formacao:

E muito o que ele acabou de falar, que quando a gente comega no manual,
até pelo simples esbogo e passando pro digital depois, eu acho que ajuda
bastante. Eu sinto que a gente vai, pelo menos comigo, eu vou com mais
confianca para executar no digital se eu passar por um momento ali, que eu
passo no manual, porque fica mais claro, na hora de [executar] (P7GF1,
P7GF2).

O manual figura como um elemento de concepcao e o digital apresenta a
perspectiva da finalizagéo, reiterando a reflexdo de Ingvarsson (2021) sobre o digital
tornar-se parte de uma mentalidade, um modo de pensamento que conduz agdées com
diversos propositos. No entanto, para o autor (2021), essa mentalidade deve buscar
uma abordagem menos instrumentalista do meio digital e, nesse sentido, alguns
participantes demonstraram formas de transito entre o manual e o digital que indicam
um pensamento hibrido na execucao de a¢des para o resultado criativo.

Por exemplo, o participante P5GF06 comentou sobre seu processo de criacao
de ilustragdes, que originalmente, para ele, tem um fundamento de execugdo manual
na sua representacdo. No entanto, a sua atividade profissional como estagiario exige
que as ilustragdes sejam feitas digitalmente, em virtude da quantidade e da aplicacéo
dos resultados. Sendo assim, ele desenvolveu a estratégia de pensar manualmente
na acdo digital para transpor seu desenvolvimento do processo criativo nesse

ambiente:

Entdo eu ainda preciso dessa parte de criatividade [manual]. E tipo, o que eu
tive que fazer foi me desprender desse sentimento do digital mesmo, de, ah,
eu me sinto preso em relac&o a isso, e pensar como se eu tivesse no manual.
Entdo eu trabalho tudo em uma camada [camadas de trabalho em softwares
graficos e de imagem], tipo, o pessoal do meu trabalho me acha meio
psicopata, desenhar em uma camada s6, mas tipo, eu pego e falo, ndo, vou
trabalhar nessa aqui, e ndo vou usar as camadas até, tipo, beleza, eu vou
saber o que eu t6 fazendo pra eu poder me sentir como se eu estivesse no
papel mesmo. [continuando a explanagdo anterior] E sentir muito mais essa
liberdade, que tipo, pode parecer que me prende mais trabalhar em uma
camada, mas ndo, acaba me soltando mais [sobre a mentalidade da
execucdo manual na execucéo digital] (P5GF06, P5GF07).

Essa flexibilizacdo de limites entre o manual e o digital difere do
encadeamento de uma agao seguida da outra, viabilizando uma transposi¢ao entre os
meios por meio da reflexdo associada a pratica. Para Schon (2007), o perfil pratico-

reflexivo para a solu¢cao de um problema, aqui concebido como um problema de
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representacio criativa, pode ser definido pela reconstru¢do ou imitacédo de uma acao
observada. E pertinente ressaltar que o autor (2007) qualifica essa agdo como um
processo de busca por solucdes, envolvendo uma reflexao na acgao.

Essa sobreposicédo de limites também corrobora o argumento de Haraway
(2016) sobre as fronteiras do conhecimento e suas flexibilizagdes. A autora (2016)
menciona a importancia de manter juntas as categorias incompativeis, mesmo em
tensdo e, muito embora sua abordagem nao se refira diretamente ao ato criativo,
torna-se relevante como base estrutural a reflexdo na agao proposta por Schon (2007).
Assim, dentre percep¢des do hibridismo na expressao manual e digital, coexistem
tanto perspectivas técnicas quanto reflexivas que nao se desconectam dos aspectos
praticos, assim como em Schon (2007).

Ainda nesse sentido da agao pratica, alguns participantes destacaram a
possibilidade da reversao de erros no meio digital como elemento de grande ajuda no
hibridismo, em contraste a irreversibilidade da agcdo manual. Essa facilidade foi
definida ndo apenas como uma deficiéncia da representacdo manual, mas como um
complemento que amplifica as potencialidades dos resultados, gerando fluxo criativo
e liberdade de expresséo.

A participante P6GF01 salientou que a possibilidade hibrida pode resultar num
processo criativo mais desenvolto, despreocupado em relacao aos possiveis erros na

acao manual que poderiam ser ajustados na agao digital:

Eu tive a experiéncia de misturar as duas técnicas fazendo um trabalho
hibrido. E eu senti que foi libertador, porque fazendo um trabalho s6 com
técnicas manuais é muito isso do erro. Quando eu fiz esse trabalho hibrido,
eu figuei aliviada. Porque se eu errasse, eu podia corrigir no digital. Quando
eu fosse digitalizar e passar no Photoshop. Entdo eu estava muito
mais...estava me sentindo muito mais livre. Porque se eu errar, eu vou corrigir
depois. Entdo a minha criatividade tava bem mais solta (P6GF01, P6GF05).

Essa vantagem técnica do meio digital apresentou aspectos de liberdade
criativa e controle do resultado. Ainda sobre o hibridismo, foi possivel observar em
algumas percep¢oes dos participantes que existem mudancas de aplicagao dos
modos de representacao em etapas que seriam usualmente atribuidas ao manual,
como concepcao, esbocos e a finalizagao digital.

Para a participante P11GF01, o digital antecede a agdo manual de pintura em
murais, por oferecer possibilidades de recursos técnicos auxiliares a proporcao e a

ampliagao:
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Acho que s6 de usar a grade que a gente usa no Photoshop ou no lllustrator,
a gente consegue fazer um desenho por |a e projetar numa parede e pintar
um mural. Por exemplo, [esse estudo] da propor¢cdo. Vocé consegue usar o
projetor, projeta ali em grade e consegue [reproduzir o desenho em outro
tamanho e proporcionalmente] (P11GF01).

No mesmo enfoque, a participante POSGFO02 citou fases iniciais de criagao,
tendo como ponto de partida a¢oes digitais. Como exemplo, ela mencionou a definigdo
de cores, volumetrias e estudos compositivos a serem transpostos posteriormente a
execucado manual na producao de estampas. Para ela, o transito do digital ao fisico é
algo presente em sua produgao, caracterizando um aspecto metodologico para a sua

criatividade:

Mas eu faco muito coisa do digital pro fisico mesmo. Eu fago primeiro, por
exemplo, uma coisa, um desenho mais realista assim, eu geralmente marco
no digital as sombras, o lugar das sombras, por exemplo, um rosto. No digital
eu coloco a imagem, eu passo por cima das sombras, mais ou menos e dai,
nisso eu coloco as sombras pra frente e vou passando para cobrir a mao
[contexto: se referindo a execugdo fisica da estampa ou ilustragdo]. Entéo,
muito dessa coisa de fazer digital e depois passar pelo manual, sabe?
Escolher as cores, meio que testando [paleta] de cores. Dai, inclusive, na
minha pasta do Procreate [software editor de graficos] € s6 marcacdo de
sombra, teste de cor, pra depois eu passar pro manual. Entdo, eu fago muito
disso, assim (PO9GF02, PO9GF03).

Assim, percebe-se que o hibridismo manual/digital pode se dar de varias
formas, configurando novos modos de expresséo e de uso das ferramentas digitais
associadas as manualidades. Isso corrobora a ideia de Colomina e Wigley (2018),
pois, segundo os autores, independentemente do perfil das ferramentas, ndo se trata
apenas de cumprir objetivos produtivos e de resultados, mas, sim, de entender o
comportamento humano e suas extensdes de capacidades tanto fisicas quanto
intelectuais. Nessa perspectiva, para se chegar ao resultado, é possivel articular
etapas criativas que alternem modos de produgédo. O fato de o meio digital ser
relacionado ao aspecto de finalizacdo nao impede que ele possa ser usado nao
apenas dessa forma, mas também no sentido de concepc¢ao no processo criativo.

A ideia de que o meio digital seja um conjunto de objetos e ferramentas, por
mais restritiva que possa parecer, é adequada ao seu surgimento e desenvolvimento,
pois, segundo Ensmenger (2010), os computadores sdo um dispositivo de base ao

funcionamento de softwares com ferramental disponivel a diversos propdsitos.
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Portanto, as caracteristicas técnicas e de desempenho supracitadas pelos
participantes se alinham a esse perfil.

A diferenciacao desse viés da-se na manipulagdo humana de tais dispositivos,
conforme a abordagem de Colomina e Wigley (2018), reiterando os transitos entre o
digital para o manual citados pelos participantes. Essa forma de pensamento hibrido
na expressdo manual e digital serve de exemplo ao enfoque de Ingvarsson (2021)
sobre a epistemologia do digital que se desenvolve para além do entendimento
instrumental.

Se o conceito de digital ainda é situado dentro de um contexto instrumental,
isso se relaciona a ideia de conceito em Deleuze e Guattari (2020), definido como um
conjunto incompleto e inacabado de componentes em evolugdo. O hibridismo
presente nas percepgdes dos participantes do grupo focal demonstrou esse
movimento evolutivo convergindo ao estudo de Ingvarsson (2021). Para o autor
(2021), torna-se significativo estabelecer as relagbes entre seres humanos e
maquinas como fatores que impulsionam o estudo de novas epistemologias mais
abrangentes do digital, suprindo aspectos da incompletude do conceito.

Nesse sentido, as classificagdes sobre o0 manual e o digital se aproximam,
corroborando o argumento de Hacking (1992), pois, segundo o autor, a reviséo e a
atualizagao das classes torna o conhecimento amplo e evolutivo dos principios de

base que as estruturam.

4.4.2.5 Resultado e analise do exercicio didatico de criacido: percepcao do continuum

entre o manual e o digital

A possibilidade do continuum entre 0 manual e o digital foi o foco da aplicagéo
do exercicio didatico de criagdo, composto pela execucédo de duas colagens, uma
manual e outra digital, a partir de um mesmo grupo de imagens, conforme descrito no
capitulo 3 (Método de Pesquisa).

A FIGURA 29 apresenta o resultado da participante P14ATIV.COL como
exemplo desta coleta.



156

FIGURA 29 — COLAGEM MANUAL E DIGITAL DO EXERCICIO DIDATICO DE CRIAGAO

FONTE: Participante P14ATIV.COL do Estudo de Campo (2024).

Os resultados foram analisados por meio de codificagdes que sintetizaram as
menc¢des dos participantes, classificando-as para a percep¢ao das recorréncias. A
TABELA 7 apresenta a média de mencoes, a partir das principais énfases dos
participantes, extraidas a partir de perguntas pos-execucgao do exercicio didatico de
criagao, apresentadas no capitulo 3 (Método de Pesquisa).

TABELA 7 — CATEGORIAS DE CODIFICAGAO DA ATIVIDADE PRATICA NO ESTUDO DE CAMPO

CATEGORIAS DE CODIFICAGAO Mencses
EXERCICIO DIDATICO DE CRIAGAO ¢
ESPONTANEIDADE E INTENGCAO 7
EXPERIMENTAGAO E RECURSOS 5
HIBRIDISMO COMPLEMENTAR 5

FONTE: O autor (2024).

A categoria “espontaneidade e inten¢ao” foi a que predominou nas mengdes
dos participantes, justapondo aspectos de liberdade criativa das manualidades frente
ao foco de execucdo obtido pelo meio digital. Sennett (2019, p. 270) identifica o
espontaneo como uma "ocorréncia sem propaosito” na producdo dos musicos de jazz

e suas sessoes de improvisacao, conhecidas como jam sessions. Contudo a auséncia



157

de propdsito ndo significa propriamente auséncia de sentido, pois, em sua analise, a
relagdo entre os instrumentos musicais e 0 corpo do musico € o viés para que a
expressao livre se manifeste, dentro do escopo das notas, das formas de tocar e da
interagdo com outros musicos no mesmo contexto.

Assim, muito embora a espontaneidade tenha sido verificada nos dados,
foram identificados vieses diferentes de men¢des dentro da categoria. Um primeiro
deles refere-se a diferenca entre as formas de representacdo manual e digital, de
acordo com a mencao da participante P1ATIV.COL.:

Como eu disse antes, o manual foi muito mais espontineo e intuitivo,
enguanto o digital foi mais intencional e tive a oportunidade de experimentar
mais (cortar algo e depois desfazer, multiplicar, aumentar, diminuir etc). Acho
gue no manual acaba tendo um efeito muito Unico e interessante dos rasgos
e da ocasionalidade de tudo, mas no digital senti que ficou mais no "meu
estilo" (provavelmente porque tendo a preferir o digital mesmo). No manual
fiz um efeito 3D que no digital ndo seria possivel, ou até seria mas nao ficaria
tdo legal quanto. Vejo que os dois métodos tiveram sua particularidade e tem
0 seu "charme", porém sdo dois métodos diferentes e terdo impasses na
traducdo de um para o outro, mas acho que é isso 0 que torna cada um unico.

Apesar dessa diferenca, ela ndo € enquadrada em aspectos positivos e
negativos pela participante P1ATIV.COL, pois ela ressalta que isso faz parte da
unicidade de cada forma de execuc¢ao na obtenc¢ao do resultado criativo. Isso reitera
a argumentacdo de Haraway (2016) sobre a flexibilizagdo da fronteira do
conhecimento n&o significar a supresséo de limites. Essa argumentagao também
aparece num outro enfoque da autora (1995), destinado ao estudo dos saberes
localizados, em que a importancia de conhecimentos situados e corporificados,
efetivamente  existentes, s&o fortalecidos contra premissas genéricas,
consequentemente irresponsaveis no que diz respeito ao que concretizam e veiculam
(Haraway, 1995). Ou seja, existe o questionamento do dicotdbmico em conjunto a
valorizacao do parcial.

Dessa forma, o argumento de Haraway (2016) sobre a imprecisdo das
fronteiras nao intenta diluir os limites, mas de reconhecer tragos caracteristicos de
continuidade na diferenciacdo dos aspectos. Assim, para a estruturagcdo de uma
epistemologia do digital estudada por Ingvarsson (2021), € importante a presenca
dessa contradicdo para se entender a localizagdo dos limites e as areas de
sobreposicao entre eles.
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Dessa forma, o reconhecimento da diferenga entre o manual e o digital é parte
importante para o estabelecimento de uma epistemologia hibrida que,
essencialmente, diz respeito a como o digital pode se tornar uma perspectiva de
producéo de conhecimento, alinhando o argumento de Ingvarsson (2021).

Isso foi observado enquanto meng¢gdes a como os limites da criacdo manual
(tamanhos, cores, formas) podem impactar o resultado criativo, direcionando as
intencoes possiveis, frente ao maior controle de testes, mudancas e adaptacdes do
digital. A participante P10ATIV.COL mencionou alguns destes aspectos:

Acho gque na [colagem] manual a grande diferenca é que eu travei com a
escolha das imagens, pois gosto do colorido hos meus trabalhos e o que me
ajudou nas texturas para a colagem manual foram os papeis coloridos. Por
outro lado, talvez essa barreira ja me guiou para as imagens coloridas e que
eu teria que ser criativa usando o maximo das imagens que eu tinha. Isso me
levou a usar pedacos de imagens ndo tdo coloridas como textura, o que eu
acho que nao teria pensado em fazer no digital. Como semelhanga, os cortes
e cores foram muito parecidos quando fui fazer a colagem digital [pois] ja
pensei em usar o mesmo tipo de corte e rasgo da colagem manual. Também
na colagem digital se destacou a flexibilidade no tamanho das imagens,
podendo redimensionar as pecas.

Nas menc¢oes da participante P10ATIV.COL, essas diferencas ativam
processos de adaptagao que flexibilizam os limites do manual e digital, corroborando
a argumentacao de Hacking (2006) sobre entender as categorias como elementos em
movimento, a partir da acéo reflexiva do individuo. Sendo assim, o manual traz a
espontaneidade da fluidez criativa associada as intengdes multiplas da criagédo no
meio digital.

Outro viés de mengao da categoria “espontaneidade e intengao” caracterizou
perspectivas de exercicio da criatividade, pois a liberdade da acdo manual favorece o
fluxo da execucgéo do resultado, enquanto o digital oferece recursos de intengao mais
precisos e disponiveis para teste. No entanto as multiplas possibilidades foram citadas
como um fator de limitagao pela participante P17ATIV.COL:

Sobre as diferengas semelhantes, enfim, sobre esse processo de colagem
manual e digital, eu, as vezes, me sinto muito presa no digital, por incrivel que
pareca, né? Ndo sei, eu acho que as vezes a tela me limita, se eu tenho todos
os elementos numa tela ali, que eles ficam meio juntos, enfim, e eu tenho que
dispor eles, eu me perco [...].

O ambiente da criacdo digital, mediado por uma tela, pode afetar a
espontaneidade do ato criativo, reiterando o enfoque de Flusser (2008), em que o
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trabalho diante de superficies codificadas transforma a acdo humana. Contudo
aproveitar os recursos especificos do manual e do digital, em prol de uma inten¢éo
criativa, revela-se como uma forma amplificada de se estabelecerem os resultados. O
aproveitamento dos recursos de experimentacdo (manuais e digitais) resultam num
controle do processo criativo, expresso nos dados da categoria “experimentagao e
recursos”. Mesmo nado sendo uma categoria proeminentemente mencionada,
apresentou relacdo com a “espontaneidade e intencao”, de acordo com o participante
P16ATIV.COL: “Acho que o manual auxilia muito no senso de espaco e composicao
enquanto o digital expande as possibilidades de imagem".

Essa mencdo conecta-se a categoria “hibridismo complementar’, que
caracterizou aspectos em comum a execu¢do manual e a digital. Um deles foi o ato
criativo como forma de implementar a ag¢do hibrida em direcdo ao resultado. A
participante P15ATIV.COL salientou esse enfoque:

Embora a colagem manual e digital apresentem abordagens distintas, ambas
exigem um ato criativo. Percebi que essas téchicas se complementam, pois
a colagem manual serviu como base para a digital. A liberdade de explorar
ideias na colagem manual, sem a pressdo, me permitiu desenvolver uma
base sdlida para a experimentacao digital, como se o ato criativo em relagdo
ao manual fosse mais livre, como uma crianga brincando. Senti que a
colagem manual foi como um funil, direcionando minhas ideias para a criagao
digital, que foi realizada com um ato criativo mais racionalizado, por ter uma
base prévia da colagem manual.

Assim, apesar do aspecto organico das manualidades frente a preciséo
técnica do digital, sdo observados aspectos de semelhan¢ca que ultrapassam as
diferencas técnicas de execugao, conforme indicado pelo participante P6ATIV.COL.:

A maior diferenga entre o manual e o digital € a possibilidade de voltar atras.
Além disso, acredito que a precisdo do digital também ¢é algo bem diferente
do manual. No trabalho manual, a dificuldade esta em fazer algo
perfeitamente reto e sem rebarbas, enquanto no digital, especialmente no
Photoshop, o desafio é o oposto: criar um corte organico e com rebarbas, ndo
um corte reto e perfeito. As semelhangas entre os dois sdo muitas, acredito
gue isso se deve ao fato de o digital ser derivado do manual, funcionando
como uma ferramenta, assim como um pincel na mdo de um pintor. Isso faz
com que tanto na maneira como as ferramentas sdo usadas quanto na
organizagdo dos elementos, existam semelhangas entre os diferentes meios.

A categoria “hibridismo complementar’” também apontou a possibilidade de
transposi¢cdo entre os contextos manual e digital, conforme o participante

P7ATIV.COL, sobre os tipos de recorte (rasgo, tesoura e estilete) utilizados: "Sinto
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gue o unico que eu acabei ndo conseguindo traduzir foi 0 rasgo por ser algo téo
manual e tdo expressivo que acaba se perdendo no digital; os outros dois cortes foram
mais tranquilos de traduzir para o digital".

A percepcao do confinuum entre o manual e o digital € ancorada pela
abordagem de Primo (2011), em que sao possiveis interagdes mutuas ativas, que néo
sejam apenas calcadas em estimulos e respostas limitadas dos individuos.

Em resumo, o aspecto paradoxal, muitas vezes, dos dados aponta para o
dinamismo do digital e suas contradi¢oes revelam os limites e flexibilizagdes deste
conhecimento ainda em formacao epistemolodgica. A técnica da colagem aplicada no
exercicio didatico de criacdo apresenta um perfil de execucado que ultrapassa as
limitacoes ferramentais pelo modo de pensamento que atua na sua realizacdo. Ela
acaba por favorecer a continuidade entre o manual e o digital por, essencialmente,
adaptar-se aos modos de expressao enquanto composi¢cao, sobreposicio, encaixe e
narrativa, tracos que a caracterizam desde os movimentos modernistas do inicio do
século XX, segundo Hurlburt (2002).

Adicionalmente, percebeu-se que a continuidade entre o manual e o digital
pode dar-se em aspectos preparatorios, tipicos das manualidades, amadurecendo o
resultado da execucdo digital. Conforme pontua Sennett (2019), sobre as
caracteristicas do fazer algo, as manualidades trazem a compreensao do que se esta
fazendo de maneira menos imediata.

Finalmente, os dados do exercicio didatico de criacdo apontam
direcionamentos em que o digital aparece sob uma nova forma de interpretagéo, um
novo pensamento sobre tal contexto que, mesmo ainda nao tao consciente, recebe
aspectos de continuidade a partir da epistemologia do manual, mais desenvolvida e

madura.

4.4.2.6 Evolugdes na conceituacdo do fazer a méo digitalmente

O conceito de se fazer a mao digitalmente é observado na producéo visual do
Design com uma diversidade de expressoes e resultados, conforme percebido em
Johnston (2015). Contudo, no presente enfoque, o Handmade Digital cria um espacgo
reflexivo sobre os modos de representagdo no Design, estabelecendo um ponto de
partida para amplificar os limites entre o projetar e o0 executar. Sua esséncia

epistemoldgica, além de se ater ao funcionamento das ferramentas, viabiliza uma
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autonomia n&o apenas referente ao dominio sobre elas, flexibilizando as fronteiras
entre o artesanal e o industrial. A justaposi¢ao de dois termos primeiramente opostos
(handmade e digital) e em duas linguas diferentes (inglés e portugués) reforca a
aproximacao de contextos diversos.

Para essa compreensao, a argumentacgao de Valle (2008) torna-se pertinente,
por indicar que os conceitos atuam pela absorcdo da multiplicidade da experiéncia,
auxiliando a organiza-la. Nessa perspectiva, o enfoque do conceito Handmade Digital
aqui desenvolvido parte da ressignificacédo do dialogo entre o ser humano e as
ferramentas, por meio da insercao da interatividade como elemento de participacao,
intervengao e sobreposi¢ao entre os modos de representacdo manual e digital.

Dessa forma, o Handmade Digital atua como uma estratégia de interatividade
gue visa a transformar a relacdo linear entre ser humano e ferramenta em um
processo de participagao, dialogo e intervengao entre os modos de representacéo. Ao
se estabelecerem tais frentes, ampliam-se as possibilidades das representacoes
manuais e digitais, gerando autonomia e singularidade nos resultados.

Assim, o Handmade Digital € um artefato conceitual de Design, aplicado como
reflexdo preliminar as praticas digitais e seus ambientes. Uma primeira delas diz
respeito as classificagdes dos saberes que impedem uma expressao mais
participativa e colaborativa entre eles. Nesse sentido, o conceito Handmade Digital
propde a minimizacao das polarizacdes entre os modos de representacao manual e
digital no Design Grafico contemporéneo.

Os conceitos sao criados para auxiliar na resolugao de problemas e, no que
diz respeito as formas de representacdo, a proposi¢ao otimiza as relacdes entre os
processos produtivos das ideias e a conducao do ser humano.

Um conceito é um utensilio existencial, um artefato que conduz explicacoes,
definicbes, componentes tedricos e praticos que, juntos, criam uma unidade de saber
aplicada, acionando vias de acesso ao pensamento e as possiveis solu¢cdes. Nessa
perspectiva, € um elemento capaz de destravar o fluxo do conhecimento, quando este
se encontra interrompido por algum motivo.

Se o problema é sobre as habilidades manuais e a propensao maior ou menor
de alguns em relagao a elas, ou o desenvolvimento tecnologico nem sempre possivel
de ser acompanhado ou o valor de qualidade que se atribui ao feito pelas maos, o
conceito Handmade Digital fornece uma possibilidade de leitura que ultrapassa os

limites dessa compreensao.



162

E relevante pontuar que o conceito ndo é apenas uma ferramenta tedrica e,
sendo assim, ele emerge de vivéncias e existéncias que estruturam sua esséncia.
Conforme explorado nesta tese, a dimensdo filosdéfica de um conceito esta
intrinsecamente ligada a realidade em que os fendmenos podem se manifestar. Assim,
0s conceitos sao criados para gerar vias de superagao dos possiveis problemas que
surgem no fluxo da realidade. O pensamento reconceitualiza a existéncia, encarando
os problemas e encontrando novas formas de ser e existir.

Dentro desse viés, faz-se necessario pontuar que a caracterizacdo de um
conceito requer o estudo de seus componentes. No enfoque de Deleuze e Guattari
(2020), devem ser considerados trés passos para essa caracterizagdo, sendo o
primeiro a identificacdo de que um conceito em formacao se refere a outros conceitos
existentes, tanto historicamente quanto nas suas conexdes atuais. Ou seja, um
conceito € uma totalidade composta por partes oriundas de diversos contextos nem
sempre correlatos: “os conceitos, como totalidades fragmentarias, ndo séo sequer os
pedacos de um quebra-cabega, pois seus contornos irregulares nao se
correspondem” (Deleuze; Guattari, 2020, p. 31).

Assim, uma primeira acado na caracterizagdo conceitual é a identificagcao de
suas redes relacionais, tanto as que se comunicam como as que estabelecem
diferenga paradoxal. Em seguida, os autores mencionam que € preciso definir a sua
‘endoconsisténcia”, ou seja, a identificacdo dos componentes diversos e
heterogéneos que fazem parte dele e que sado indissociaveis, mesmo que
individualmente apresentem distincéo entre eles (Deleuze; Guattari, 2020, p. 27).

A definigdo do que esta necessariamente se relacionando ou ndo na mesma
estrutura conceitual faz parte de sua caracterizacao e, dito de outro modo, € perceber
0 que ocupa 0 mesmo espaco, apesar de nao ser da mesma natureza ou sentido.

Num terceiro passo, o conceito como um todo ¢ “a condensacdo ou
acumulagéo de seus componentes” (Deleuze; Guattari, 2020, p. 28), servindo de base
para se percorrer por entre eles, reafirmando a sua natureza singular. Dessa forma,
isso € denominado pelos autores como um “traco intensivo”, que se desenvolve pelas

zonas de vizinhanga:

Um conceito € uma heterogénese, isto €, uma ordenacdo de seus
componentes por zonas de vizinhanga. E ordinal, uma intenséo presente em
todos os tragcos que o compdem. Nao cessando de percorré-los segundo uma
ordem sem distancia, o conceito esta em estado de sobrevoo, com relagdo a
seus componentes (Deleuze; Guattari, 2020, p. 29).
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Para o conceito Handmade Digital, foi utilizada esta estrutura, baseada em
Deleuze e Guattari (2020):

a) Relagao a outros conceitos existentes;

b) Identificagdo dos componentes diversos e heterogéneos;

c) Condensacéao dos componentes e analise das zonas de vizinhanga.

O QUADRO 9 sintetiza tais componentes, com a adicdo das respectivas

definigbes:

QUADRO 9 - COMPONENTES DO CONCEITO HANDMADE DIGITAL

(Continua)

Relagao a outros
conceitos existentes

Artesanato simbiodtico: também conhecido como Artesanato Digital, é
o conceito de artesanato que incorpora processos e tecnologias
computacionais em seu desenvolvimento (Silva, 2021);

Modelagem digital: capacidade dos softwares de representar, de
forma precisa e detalhada, a produgdo de imagens grafico-digitais em
duas ou trés dimensdes (Mota et al, 2020);

Hibridismo sintatico no Design: a mistura de elementos no ambito da
forma (Paula, 2012);

Hibridismo semantico no Design: sobreposicdo de elementos no
ambito do significado (Paula, 2012);

Hibridismo pragmatico no Design: hibridismo no uso das fungdes da
linguagem (Paula, 2012).

Componentes
diversos e
heterogéneos

Manual: relativo 2a mao, a agdo por meio das maos (Dicionario
Michaelis On-line);

Digital: contexto de agBes, mediadas por uma tela. O dicionario
Michaelis on-line define digital como o que é relativo ou semelhante a
dedos e computadores, cujos dados s&o processados por
representacdes discretas (Dicionario Michaelis On-line);
Espontaneidade: naturalidade e facilidade com que alguma coisa se
produz (Dicionario Michaelis On-line);

Precisao: qualidade daquilo que é exato ou acurado; exatiddo
(Dicionario Michaelis On-line);

Experimentacgao: ato ou efeito de experimentar; ensaio pratico para
descobrir ou determinar um fendmeno; conhecimento das coisas pela
pratica ou observagao (Dicionario Michaelis On-line);

Finalizagao: ato ou efeito de finalizar; acabamento; série de atividades
artisticas e técnicas utilizadas como recurso no acabamento de um
filme, video, anuncio etc. (Dicionario Michaelis On-line).

Condensagao dos
componentes
(continua)

Simbiose manual e digital: interagéo de forma ativa entre as duas
formas de representacdo. Essa condensacdo considera as ferramentas
como zonas de vizinhanga (proximidade) entre as duas formas,
acrescidas de que ambas sdao modos de uma mesma pratica criativa;
Simbiose experimentacgao e finalizagado: o uso de dindmicas
experimentais que ultrapassam o limite de cada forma de
representacao, ressignificando as formas de manuseio na
representacdo manual e digital;

Simbiose precisao e espontaneidade: a exatiddo do contexto digital,
acrescida de aspectos de execugéo esponténea, tais como
gestualidade e expressdo. O espontaneo também se conecta ao
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(Conclus&o)
serendipitoso ou o que favorece descobertas inesperadas;

Condensagio dos Hibridismo sintatico, seméntico e pragmatico: forma, significado e
componentes linguagem indicados por Paula (2012) pela caracteristica da
(continuaco) multifuncionalidade, com fung¢des praticas hibridizadas em seus

processos de manuseio e resultados.

FONTE: O autor (2024).

A partir da estrutura dos componentes, o Handmade Digital define-se como
um artefato conceitual de Design, composto pela condensag¢ao entre manualidade e
digitalismo, preservando as qualidades essenciais de cada forma representacional.
Sua aplicacdo da-se por meio da hibridizacdo entre experimentacao e finalizagao,
precisdo e espontaneidade, para a producao de resultados de representacido em que
a forma (sintatico), o significado (seméntico) e a linguagem (pragmatico) sao

mesclados numa proposi¢ao pratico-reflexiva.

4.4.2.7 Abordagens para a aplicacdo pratica do conceito Handmade Digital no

processo criativo

O conceito Handmade Digital responde ao problema definido sobre como se
pode ampliar a abrangéncia da representacdo manual e digital, considerando as
relagdes situadas nos modos de producao especificos de cada um. Ele € a chave para
ativar a reflexdo, colocando em pauta a discussao sobre as inumeras possibilidades
de concretizacdo de uma ideia. E, além de componentes estruturais, o conceito
também apresenta seus aspectos relativos a existéncia, aqui propostos por um
conjunto de praticas que abordam o emprego das ferramentas digitais sob a otica das
manualidades.

Esse conjunto de praticas pode ser realizado de forma ordenada e
progressiva, mas sem necessariamente ser executado numa ordem especifica. Ou
seja, o ciclo do Handmade Digital pode ser iniciado por qualquer uma das praticas,
dando versatilidade e dinamismo a sua aplicabilidade.

A primeira abordagem pratica do conceito da-se a partir do resgate da
representacao visual do pos-modernismo grafico, calcado nas possibilidades do erro
visual como forma de representacéo. Assim sendo, a gestualidade, a experimentagéo,
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0 erro e 0 acaso, conectados a impetuosidade e ao fluxo do automatismo psiquico,
sdo caracteristicas modernas e pods-modernas que conduzem as representacoes,
utilizadas como motes de aplicagao do conceito proposto.

Poynor (2003) ressalta que o que difere o Modernismo do Pds-Modermismo é
a aceitacao do mundo, colapsando as valorizacoes entre Alta Cultura e Baixa Cultura.
Essa atitude é indicada por ele como uma “erosédo das velhas fronteiras” (Poynor,
2010, p. 11), permitindo que formas hibridas de representagdo coexistam com as
vigentes.

Assim, Kopp (2004) sintetiza a caracterizagdo dessa hibridez por meio da
reformulacdo da geometria, que passa a ser descontraida e nao, essencialmente,
ligada ao legivel. Também é relevante mencionar a presenga do uso de formas
indefinidas, distintas do triangulo, quadrado e circulo em paralelo ao uso da
fragmentacao em multiplas camadas e a presenca de ruidos visuais que se afastam
do aspecto limpo. O ato de parodiar com humor, ironia ou como expressao de tributo
condensa as manifestacées da técnica da colagem que configuram as bases da
estética do Pos-Modernismo e sua presenca no Design (Kopp, 2004). Observa-se que
muitas dessas caracteristicas estao presentes tanto em expressoes da Arte Moderna
como em resultados pos-modernistas do Design conforme ja estudado por Calomeno
e Catapam (2023).

FIGURA 30 — COLAGENS DE RAOUL HAUSMANN (1920) E SANDRA CHEVRIER (2013)
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FONTE: Calomeno e Catapam (2023, p. 107)."3

® Raoul Hausmann disponivel em: <http://imagesetlangages.fr> Sandra Chevrier disponivel em:
<https://lwww.artsy.net/artwork/sandra-chevrier-cage-study-where-people-are-crying>


http://imagesetlangages.fr
https://www.artsy.net/artwork/sandra-chevrier-cage-study-where-people-are-crying
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Por meio desse embasamento, os elementos da abordagem pratica ao
conceito foram definidos. O QUADRO 10 apresenta a sintese de aspectos para a

abordagem pratica do conceito Handmade Digital, com suas respectivas defini¢des:

QUADRO 10 — ASPECTOS PARA A ABORDAGEM PRATICA DO CONCEITO

Resultado inesperado ou provocado pelo realizador

Erg de forma proposital (Gazana, 2016).

Representacao artificial da realidade; imitagdo

Simulacag (Dicionario Michaelis On-line).

ABORDAGEM Gestualidade Conjunto de gestos para expressar-se (Dicionario

PRATICA Michaelis On-line).
HANDMADE
DIGITAL Auséncia de controle absoluto, ndo apenas como algo
Acaso que perturba a ordem, mas como forma de fomento a

criacdo (Leal, 2021).

Colocagado de uma coisa por cima de outra; aposig&o.
Acdo de acrescentar uma coisa a outra;
acrescentamento, acréscimo, adigdo (Dicionario
Michaelis On-line).

Sobreposigao

FONTE: O autor (2024).

Esses cinco aspectos, oriundos da estética pos-moderna no Design, serviram
de base para a elaboracdo das atividades praticas alinhadas ao conceito Handmade
Digital. E importante ressaltar que essas atividades foram aplicadas na disciplina
eletiva do curso de Design da PUC-PR, na qual foram selecionados os participantes
do estudo de campo apresentado neste capitulo.

Cada um deles apresenta um viés de configuracao associado as demandas
citadas por Ingvarsson (2021) sobre uma epistemologia do digital como uma nova
perspectiva de produgédo e obtengdo de conhecimento. Assim, o termo erro figura
como um aspecto de aproximagao entre o manual e o digital, trazendo o aspecto das
manualidades ao resultado, ndo apenas conectado a precisao e a finalizacdo. O termo
glitch, definido por Gazana (2016) como um resultado inesperado de um mau
funcionamento, um defeito, contribui na estruturagcdo da atividade. A simulacao
participa também desse aspecto, reforcando o uso de elementos visuais que geram
uma percepc¢ao de identificacdo e reconhecimento no realizador.
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Ja a gestualidade aparece como um aspecto de expressao espontanea,
associando-se em conjunto ao erro e a simulagéo. Ela também ¢é articulada pelo uso
de movimentos fisicos na representacao digital, gestos que sdo registrados na tela de
interac&o ou objetos multifuncionais, citados por Paula (2012) como os periféricos que
sao impressoras, scanners, aparelhos de fax e maquinas de fotocopia.

O acaso permeia todos os aspectos, pois indica a observacao e consciéncia
das interagdes reativas (referentes aos resultados pré-formatados dos softwares),
mas compostas por camadas de interacdo mutua, conforme os inputs do realizador.
O acaso também € expresso no transito do digital ao manual, na captac¢ao de texturas
do meio fisico para a aplicagdo no meio digital, conforme outro destaque de uma das
atividades. Como aspecto final da abordagem pratica, o termo sobreposi¢ao condensa
0s anteriores, inserindo a técnica de colagem para a representagao visual de uma
narrativa por meio de tipos de recortes manuais diferentes (rasgo, tesoura, estilete)
aplicados ao resultado digital.

Assim, essas atividades nao funcionam como preceitos e, sim, como
exemplos de como podem ser elaboradas propostas que atuem no continuum entre o
manual e o digital, podendo ser adaptadas e enriquecidas com dinamicas de
aprendizagem especificas a cada contexto de aplicagao. A ordem desses exemplos
com as descri¢oes referentes € apresentada no QUADRO 11:

QUADRO 11 — EXEMPLOS DE ATIVIDADES PRATICAS ALINHADAS AO CONCEITO HANDMADE
DIGITAL
(Continua)

ATIVIDADE 01
Erro grafico

Criagao de trés representacdes graficas baseadas no erro tanto
ocasional como provocado ou simulado.

ATIVIDADE 02
Simulagéo e
identificagao

Criacao de trés representacdes graficas a partir da identificagéo
do conceito de ponto: o uso de reticulas digitais e o
encadeamento de pixels para a constru¢do volumétrica de
superficie, por meio do uso de dither (ruido) em imagens em
movimento no Photoshop.

ATIVIDADE 03
Gestualidade e
tridimensionalidade

Criagdo de trés registros de objetos tridimensionais: por meio
de uso de scanner (periférico para captagédo de imagens),
realizar experiéncias de captacdo estatica e com movimento de
objetos tridimensionais. O uso de parametros de captagéo da
imagem em alto contraste & indicado para a semelhan¢a com
resultados em fotocopias.

ATIVIDADE 04
Praticas digitais
complementares

Obtencao de trés técnicas digitais complementares vetoriais, a
partir de pesquisa pessoal, com a intenc&o de
compartilhamento e troca de conhecimentos técnicos no
contexto digital.
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(Concluséao)

Aca‘:z“;lg:o[t):ggi de Criacao de ilustragéo digital com uso de texturas obtidas por
meio de papel e friccdo sobre cinco superficies diversas.
texturas
ATIVIDADE 06 Criagédo de duas colagens, uma manual e outra digital com uso
Sobreposicao e de trés tipos de recorte - rasgo, tesoura e estilete - a partir de
narrativa pesquisa fisica de imagens e elementos visuais.

FONTE: O autor (2024).

A atividade 01 (Erro grafico) intenta estimular a consciéncia do realizador
sobre a proximidade entre o contexto manual e digital, associando o erro grafico
ocasional, provocado ou simulado, como elemento pratico-reflexivo nas

representacdes visuais, conforme exemplo a seguir (FIGURA 31).

FIGURA 31 — ATIVIDADE 01 ERRO GRAFICO

FONTE: O autor (2024).

A atividade 02 (Simulagao e identificagdo) busca identificar o quéo parecidas
sao as dindmicas manuais e digitais de representagéo, por meio do elemento grafico
ponto e suas utilizagdes. Ela tem como ponto de partida o conceito de ponto e suas
representacdes para definicdo de volumetria, gerando as aspectos de simulagéo e
identificacdo na producgao digital desse elemento compositivo (FIGURA 32).
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FIGURA 32 — ATIVIDADE 02 SIMULACAO E IDENTIFICACAO

FONTE: O autor (2024).

A atividade 03 (Gestualidade e tridimensionalidade) visa mesclar o contexto
fisico ao meio digital por meio de técnica de captacdo em scanner. A captacéao estatica
e em movimento de objetos fisicos proporciona um tipo de interacao digital que resulta
numa percepgao diferente sobre a tela, remetendo as técnicas de reprodugcéo em
fotocdpia e produzindo resultados unicos em cada estudo, conforme exemplo a seguir
(FIGURA 33).

FIGURA 33 — ATIVIDADE 03 GESTUALIDADE E TRIDIMENSIONALIDADE

FONTE: O autor (2019).

A atividade 04 (Praticas digitais complementares) traz um momento de

interrupcdo na aplicagdo do conceito, para otimizar as possibilidades de
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autoaprendizagem e colaborac¢do. Para tanto, o realizador deve buscar trés técnicas
vetoriais para compartilhamento do conhecimento adquirido em sua pesquisa. A
escolha de técnicas vetoriais (ou executadas a partir de linhas) faz mencédo ao
desenho fisico, composto essencialmente por linhas e delimitagdes espaciais. O
compartilhamento é feito pelo condutor numa ocasiao de aprendizado e troca coletiva.

A FIGURA 34 apresenta uma das técnicas possiveis em que ha a duplicacéo

de elementos de forma automatica, associando desenho e geometria.

FIGURA 34 — ATIVIDADE 04 PRATICAS DIGITAIS COMPLEMENTARES

FONTE: O autor (2017).

Dando continuidade a aplicabilidade do conceito Handmade Digital, a
atividade 05 (Acaso e captacéo de texturas) enfatiza a observagcao do contexto real
para a captacao de registros visuais, por meio de fricgdo manual sobre papel em
superficies. O resultado como ilustracdo proporciona a interpretagao da coleta fisica
sob a perspectiva do contexto digital para a criacao do tema de representagéo. Esta
atividade visa associar captagdes manuais as manipulagdes digitais, aproveitando os

recursos de ambas as formas de representagéo, conforme a FIGURA 35 a seguir.
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FIGURA 35 — ATIVIDADE 05 ACASO E CAPTAGAO DE TEXTURAS

FONTE: O autor (2019).

Por fim, a atividade 06 (Sobreposi¢cao e narrativa) introduz a técnica de
colagem como forma de hibridizagdo entre os tipos de recorte manual e digital, por
meio de camadas de execucgio e dimensao narrativa. A liberdade advinda da técnica
torna-se uma oportunidade para compreender e produzir colagens, sob a perspectiva
do conceito Handmade Digital, ilustrada na FIGURA 36:

FIGURA 36 — ATIVIDADE 06 SOBREPOSIGCAO E NARRATIVA
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FONTE: O autor (2016).
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A FIGURA 36 apresenta duas colagens executadas com mescla de processos
manuais e digitais em suas finalizagdes. Em sintese, a abordagem para a aplicacéo
pratica do conceito propde a ampliagédo nos modos de representagcao manual e digital,
nao apenas no uso particular das ferramentas e, sim, no exercicio de acoes
especificas de um meio aplicadas ao outro. Ou seja, o perfil de agdes manuais sendo
usado no meio digital e vice-versa, minimizando a aparente polariza¢ao e definindo-
as como modos de encarar uma mesma pratica.

Assim, os guestionamentos sobre oposicao, preferéncias de execu¢ao ou
valor de qualidade da representagdo manual ou digital sdo equalizados pela
abordagem pratica proposta, funcionando como uma reflexdo sobre as solug¢oes
digitais e a repeti¢cao de férmulas visuais e a aura das manualidades, que resguardam
a singularidade e a habilidade do realizador.

O conceito Handmade Digital preenche essas lacunas por meio de uma
oportunidade reflexiva alinhada a um conjunto de praticas que amplificam as
possibilidades do Design Grafico contemporaneo, sendo extensiva a outras
expressdes do Design. E as praticas abrem espacgo para a inser¢édo de exemplos
visuais e textos que confirmam a possibilidade de um aprendizado multimodal em que
0 cinestésico se associa a outros perfis de aprendizagem, conforme apresentado na
secao 4.4.2.1 (Resultado e analise do perfil de aprendizagem dos participantes).

Da mesma forma que uma nova teoria € uma nova maneira de ver
determinado fendbmeno, e, como tal, procura descrever e explicar como ele funciona,
0 conceito proposto se configura como uma peca embrionaria de algo que pode se
desdobrar em outras abordagens. Se, para Deleuze e Guattari (2020), o conceito € 0
contorno, a configuracdo, a constelacdo de um acontecimento por vir, espera-se que
0 Handmade Digital possa ter sua continuidade aplicada a outros aspectos do Design

e também a outras areas.

4.4.2.8 Recomendacgdes para ementas (syllabus)

As recomendagoes para ementas destinam-se aos cursos de Design ou
demais areas que propdem representagdes visuais em seus programas de estudo.
Elas servem de base para as instituicoes de ensino que busquem a reinsercido de
softwares como continuum do exercicio das manualidades, associadas ao conceito

Handmade Digital.
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Elas alinham-se a abordagem de Hatadani e Menezes (2021), no sentido de
ampliar a capacidade de leitura e producdo de imagens para uma formagao mais
consistente aos futuros profissionais. Para as autoras (2021), a expansao da
alfabetizacao até o letramento é essencial, ampliando as fronteiras conceituais, assim
como em Haraway (2016). Quando se estende essa conceituacdo aos aspectos
digitais, isso se torna mais evidente.

Nessa perspectiva, ndo basta o individuo ser um nativo digital ou estar
totalmente integrado a tecnologia e a cultura digital, mesmo que essa caracteristica
seja notavel em alguns perfis geracionais, de acordo com a meng¢ao anteriormente
citada por Almeida et al (2024). Assim, as recomendagdes propostas partem das
definicdes de letramento levantadas por Hatadani e Menezes (2021), sintetizadas
como um conjunto de competéncias para entender e produzir imagens e mensagens
visuais, independentemente do suporte aos quais se destinam.

Como ja citado anteriormente por Ingvarsson (2021), o meio digital apresenta-
se como uma nova perspectiva que necessita de estratégias de ensino que capacitem
os individuos na apropriacao de suas formas de uso, caracterizando-se como um
desdobramento do conceito de letramento visual abordado por Hatadani e Menezes
(2021).

Dessa forma, esta tese propde uma abordagem possivel ao desenvolvimento
do letramento digital, em consonancia a necessidade premente do letramento visual,
pontuada pelas autoras (2021). A disciplina eletiva Handmade Digital, ministrada no
curso de Design da PUC-PR, foi o contexto em que tais recomendacdes foram
desenvolvidas e testadas, a partir dos seguintes pilares:

a) Ementa;

b) Relagéo com disciplinas precedentes e posteriores;

c) Temas de estudo;

d) Resultados de aprendizagem.

A ementa, como uma sintese precisa sobre 0s objetivos de uma disciplina, foi
desenvolvida a partir dos termos aproximacao, ampliacdo, experimentacao, praticas,
manual e digital. Juntos, eles compdem os elementos principais de uma disciplina que
busque o letramento digital por meio do estudo das representa¢cdes manuais e digitais.
No QUADRO 12, é possivel observar a sua redacao:



QUADRO 12 - EMENTA HANDMADE DIGITAL

EMENTA
HANDMADE DIGITAL

Esta disciplina estuda a reformulagéo das diferengas entre o
manual e o digital, ampliando os contextos de ambos e
aproximando seus limites com a inteng&o de produzir uma
experimentacdo ampla aos participantes por meio de praticas
gue mesclam o feito a mao e o digital.

FONTE: O autor (2024).

174

E relevante pontuar que essa ementa pode ser associada a alguma disciplina

existente, funcionando como um apéndice ao desenvolvimento do letramento visual e

digital. A sobreposi¢ao entre os modos de representagao apresenta essa possibilidade

de inser¢ao nos programas de estudos.

A relagdo com disciplinas precedentes e posteriores fornece um indicativo

complementar a ementa, por mostrar as possiveis conexdes aos enfoques ja

trabalhados e futuros. Foram utilizadas disciplinas comuns aos cursos de Design,

contudo podem ser adaptadas aos programas de estudo, por tratarem dos temas

criatividade, expressdo, representacao e repertério. O QUADRO 13 apresenta as

relagdes as disciplinas possiveis:

QUADRO 13 — RELAGOES HANDMADE DIGITAL COM DISCIPLINAS

Técnicas de Criatividade: pelos aspectos referentes a
concretizacdo e a representacao de ideias.

Composigao: pelo treinamento de formas de organizacgéo
espacial e experimentagdo grafica.

RELACOES

Historia do Design: pelo estudo das representagdes visuais
modernas e pdés-modernas.

COM Historia da Arte: pela construcdo de repertorio de
DISCIPLINAS representacdes visuais.

Identidade Visual: aplicabilidade pratica em projetos de
Design.

Projeto: aplicabilidade pratico-reflexiva (representagdo e
conceito) em projetos de Design.

FONTE: O autor (2024).

Assim, a disciplina associada ao Handmade Digital assume um carater

experimental, de abrangéncia conceitual e pratica, geradora de uma mentalidade de
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execucao amplificada ao futuro profissional pela aproximacao entre os modos de
representacéo manual e digital. Seu principal objetivo é elevar o nivel de competéncia
dos estudantes no Design de produtos visuais hibridos e suas respectivas
complexidades.

Hatadani e Menezes (2021) consideram o letramento visual como um conjunto
de competéncias que abrangem modos de linguagem e perspectivas teoricas,
denotando que o Handmade Digital participa desse contexto pelo enfoque pratico-
reflexivo. Sendo assim, para os resultados de aprendizagem, sao apresentadas as
competéncias aos participantes do programa de estudos sugerido, baseadas nos
termos correlacionar, validar, generalizar, transitar e experimentar, conforme o
QUADRO 14:

QUADRO 14 — RESULTADOS DE APRENDIZAGEM HANDMADE DIGITAL

Correlacionar tendéncias e formas de expressdo visual com o
objetivo de fortalecer a representagao visual do participante.

Validar oportunidades de Design utilizando técnicas, ferramentas
e processos que gerem uma mentalidade amplificada no que diz
respeito a representacdo da imagem.

RESULTADOS DE | Generalizar parAmetros de representacéo para visualidades
APRENDIZAGEM | baseadas na hibridez dos modos de produgéo.

Transitar entre os modos de representacdo manual e digital,
favorecendo a complementaridade entre eles.

Experimentar recursos visuais diversos para otimizar a
representacao criativa em projetos de Design.

FONTE: O autor (2024).

Os termos utilizados nos resultados de aprendizagem visam a sintetizar o
conjunto de acdes relativas as competéncias do Handmade Digital, ou seja,
desenvolver a observacao pela correlacao entre as tendéncias de representacao
visual e validar oportunidades de Design por meio delas. No que concerne a
generalizagdo, amplificar a abrangéncia das representagdes pelo transito
complementar entre os modos manual e digital. E, finalmente, experimentar
possibilidades representacionais hibridas, com o objetivo de otimizar a representacao

criativa no campo.
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A ultima parte das recomendagbdes ao syllabus hibrido, associado ao
Handmade Digital, refere-se aos temas de estudo. Os temas desenvolvidos seguem
a abordagem de Hatadani e Menezes (2021) sobre o letramento ndo ser
compreendido apenas como uma habilidade técnica neutra, visto o Design ser uma
atividade discursiva composta por autonomia e pensamento critico. Nessa
perspectiva, os temas de estudo referem-se aos aspectos historicos e reflexivos do
campo, junto aos desdobramentos na linguagem das multiplas representagoes
existentes no Design.

Em semelhanga ao letramento visual citado por Hatadani e Menezes (2021),
o letramento digital da abordagem Handmade Digital visa a criar um ambiente
facilitador a aprendizagem de ferramentas digitais, ressignificando paradigmas
técnicos do ensino e aprendizagem de softwares. Com esse perfil pratico-reflexivo,
definido por Schon (2007) como uma forma de identificar zonas indeterminadas da
pratica profissional, aqui situada no contexto dos softwares, os temas de estudo
buscam implementar o aprendizado de praticas digitais pelo viés multimodal. Para
Hatadani e Menezes (2021), a multimodalidade presume um campo de linguagens
heterogéneas que se estabelecem de varias formas, confirmando a abordagem de
Haraway (2016) sobre a flexibilizac&o das fronteiras.

Isso posto, os temas de estudo se estabelecem desde a justaposi¢céo entre
manualidades e digitalismos e as novas formas de producéo artesanal, passando
pelos enfoques das atividades supracitadas no QUADRO 11. Para cada atividade
pratica, é previsto um tema de estudo, com a intencédo de responder aos dados
levantados no Estudo de Campo (secédo 4.4.2.1 - Resultado e analise do perfil de
aprendizagem dos participantes), associando materiais de aprendizagem aos
aspectos visuais, auditivos, de leitura/escrita e cinestésicos.

Os temas de estudo estruturam-se por materiais de apoio a aprendizagem
cinestésica da disciplina, sendo compostos por slides para explicacao oral e consulta
para leitura posterior, exemplos visuais dos resultados possiveis, textos curtos sobre
as dimensoes reflexivas de cada tema e orientacdes colaborativas sobre as formas de
obtencao dos resultados praticos.

O QUADRO 15 a seguir apresenta os temas de estudo, alinhados as

atividades praticas do Handmade Digital:



QUADRO 15 — TEMAS DE ESTUDO DAS ATIVIDADES PRATICAS HANDMADE DIGITAL

ATIVIDADE PRATICA

TEMAS DE ESTUDO HANDMADE DIGITAL

MODERNO E POS-MODERNO: Representagéo
visual e construgdo da imagem; o handmade e o

INTRODUGAO digital. O conceito Handmade Digital e o novo
artesanal.
ATIVIDADE 01 ERRO: Pés-modernismo, erro e ruido grafico. O uso

Erro grafico

do erro digital como metafora das manualidades.

ATIVIDADE 02
Simulagéo e
identificagao

SIMULACAO E IDENTIFICACAO: O elemento
essencial em representacéo visual: o ponto e seus
aspectos fisicos e digitais - ponto, pixel e elemento
reticulado.

ATIVIDADE 03
Gestualidade e
tridimensionalidade

REPRODUTIBILIDADE: Interago e participacéo;
producdo automatica de imagens via equipamento
periférico scanner. O uso de objetos na
representacdo visual no Dadaismo.

ATIVIDADE 04
Praticas digitais
complementares

CULTURA DIGITAL: Repertorio digital: pesquisa de
técnicas em softwares vetoriais.

ACASO: Texturas automaticas a partir de relevo de

ATIVIDADE 05 gy . . .
= superficies diversas. Frottage: o Surrealismo e a
Acaso e captacgio de o ~ .
técnica de obtenc8o de texturas a partir de aspectos
texturas gy . IR
fisicos como tema para ilustragdo digital.
ATIVIDADE 06 HIBRIDISI\/P. Origens da te9n|ca dg colagem,
e conceituagao e representacéo. Os tipos de recorte
Sobreposigio e . . .
narrativa manual - rasgo, tesoura, estilete - relacionados as

ferramentas digitais.

FONTE: O autor (2024).
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Os temas de estudo foram formatados por meio de palavras-chave que
contextualizam aspectos do Handmade Digital, desde o erro grafico até a sua
expressao hibrida na técnica de colagem manual e digital. Os termos sao oriundos da
estética visual pos-moderna e seguem uma progressao tematica junto as atividades
praticas.

Moderno e pos-moderno, erro, simulacado e identificacao, reprodutibilidade,
cultura digital, acaso e hibridismo figuram como elementos estruturais ao Handmade
Digital, estreitando as conexdes entre dimensao tedrica e pratica. Essa aproximagao
€ ancorada pelas proposi¢coes de Schon (2007) sobre o aprendizado pratico-reflexivo
e Haraway (2016), com a flexibilizacdo dos limites do conhecimento anteriormente

citadas.
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As recomendacgdes para ementas e programas de estudo servem como base
aos cursos de Design e demais areas que visam a proporcionar aprendizado digital a
partir das manualidades, como parte do desenvolvimento do letramento visual do

individuo.

4.4.2.9 Proposic¢ao para uma abordagem de aprendizagem Handmade Digital

A abordagem Handmade Digital € composta pela definigdo do conceito
associado as atividades praticas relatadas. As contribuicbes para as ementas e
programas de estudo demonstram a aplicabilidade das praticas, amparadas por uma
abordagem de aprendizagem. Essa abordagem é o cerne da proposta e sua
constituicdo provém dos enfoques de Dewey (1979), Larrosa (2015) e Schon (2007).

Lupinacci e Montore (2017) enfatizam que Schon (2007) resgata estudos
sobre as dimensdes do conhecimento com a finalidade de romper com a mera
instrucdo no desenvolvimento de habilidades praticas, valorizando a experiéncia que,
no seu enfoque, é acdo, uma acéao reflexiva. Isso vai ao encontro dos estudos de
Larrosa (2015), em que a experiéncia figura como algo além da teoria e da pratica,
com caracteristicas de interrup¢ao, um intervalo nao sistematizado ou diretamente
reconhecivel, em que o aprendizado verdadeiramente acontece.

Sendo assim, é pertinente resgatar a abordagem de Dewey (1979), precursor
dos estudos sobre experiéncia na educag¢ao. Um ponto importante de seus enfoques
€ que nem toda experiéncia pode ser condutora de um bom aprendizado, conforme
ressaltado por Calomeno et al (2022), ou seja, a qualidade de uma experiéncia
influencia as que se sucedem.

Nessa perspectiva, o grupo focal (4.4.2.4 Resultado e analise do grupo focal:
percepc¢ao da criatividade via meios manuais e digitais) apresentou situagdes em que
a experiéncia da aprendizagem de softwares ou letramento digital nem sempre foi facil
ou enriquecedora. Muito embora o enfoque do grupo focal fosse observar a
criatividade a partir da representacdo manual e digital, as questdes referentes ao
aprendizado e ao dominio de ferramentas digitais foram mencionadas, conforme a

participacao de P18GF1:

E, eu acho que &, tipo, é muito dificil desde o comeco do curso, porque vocé
nao [sabe] [sobre manipular ferramentas de software]; acho que a maior parte
das pessoas chega sem saber como mexer no software, ndo &, as vezes, um
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meio pra vocé fazer as coisas, € mais um empecilho mesmo [o soffware], é
muito mais dificil vocé aprender as coisas do zero e nio ter um apoio, né?
(P18GF1).

O perfil autodidata, esperado nos individuos da geracao Z, devido a imersao
nas tecnologias digitais, ndo foi percebido como um tragco consistente na mengao da
participante P2GF12 sobre disciplinas que necessitam de um aprendizado de software
fora da sala de aula: “[...] entdo, se eu ia, tendo aula, ter que aprender em casa, eu
prefiro pegar outra matéria pra ter outro aproveitamento e aprender em casa sozinha”
(P2GF12).

Isso posto, a abordagem Handmade Digital propoe-se a suprir essa lacuna,
por relacionar as abordagens de Dewey (1979), Larrosa (2015) e Schon (2007),

conforme a representacao grafica de sintese na FIGURA 37:

FIGURA 37 — BASES TEORICAS DA EDUCAGCAO PARA A ABORDAGEM HANDMADE DIGITAL

ABORDAGEM
HANDMADE
DIGITAL
DEWEY, 1979 SCHON, 2007 LARROSA, 2015
Experiéncias com Desenvolvimento de Experiéncia como
carater qualitativo para habilidades praticas, intervalo e capacidade
afetar experiéncias valorizando a experiéncia de formacao ou
posteriores. como acao reflexiva. transformacao.

FONTE: O autor (2024).

A partir dessas bases, a abordagem foi aprofundada pela analise dos modelos
| e Il estudados por Schon (2007) e definidos pelo autor como teorias de agao,
compostas por valores, estratégias e padrdoes de comportamento interpessoal dos
individuos.

No QUADRO 16, observam-se aspectos em destaque que convergem com 0s

objetivos do Handmade Digital, com a intengéo de estabelecer as possiveis relagdes:



QUADRO 16 — MODELO | DAS TEORIAS DA ACAO DE SCHON (2007)
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Variaveis v Consequéncias Consequéncias
: Estratégias de e
dominantes c para o ator e paraa Eficacia
% acao para o ator ; :
para a agao seus associados | aprendizagem
Construir o design
e administrar o
1. Atingir os ambiente de modo
propositos que o ator esteja Ator visto como .
. Auto-isolador
da forma como no controle de defensivo
0s percebo fatores que séo
relevantes para
mim
2. Maximizar a ;
i : Relacionamentos ;
vitoria e Conquistar e : ; Aprendizagem T
B interpessoais e de T Diminuida
minimizar a controlar a tarefa . de circuito unico
e —— grupos defensivos

3. Minimizar a
evocagao de
sentimentos
negativos

Autoproteger-se
unilateralmente

Normas
defensivas

Pouco teste
publico de
teorias

4. Ser racional e
minimizar a
emocionalidade

Proteger
unilateralmente os
outros de se
ferirem

Baixo nivel de
liberdade de
escolha,
compromisso
interno e
disposicdo de
correr riscos

FONTE: Adaptado de Schon (2007, p. 185), a partir de Argyris e Schon (1974, p. 68-69).

A contribuigao do Modelo |, de Schon (2007), ao Handmade Digital € menor,

em virtude de esse modelo se constituir de aspectos comportamentais mais fechados

e autocentrados. O que resulta, segundo o autor (2007), numa aprendizagem

denominada de circuito unico, que envolve apreender estratégias para conquistar os

proprios objetivos, contudo numa busca autdbnoma, individualizada e unilateral.

Mesmo assim, o Modelo | oferece dois aspectos, destacados no QUADRO 16,

como positivos ao Handmade Digital:

e Atingir os propésitos da forma como os percebo: liberdade para

tentativas de execucdo por caminhos proprios,

investigacéo e a descoberta;

incentivando a

e Minimizar a evocacao de sentimentos negativos: importante ao
Handmade Digital, pois ndo saber manusear alguma ferramenta de
software pode resultar em frustracéo na acao.
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Schon (2007), ao estudar o ensino pratico-reflexivo como ponte entre a teoria
e a pratica, buscou a transi¢gdo do Modelo | ao Modelo I, implementando aspectos
informativos e colaborativos alinhados a uma postura comportamental de
envolvimento e liberdade individual. Assim, o Modelo Il pretende criar um contexto de
aprendizagem dinamico e enriquecido pelas experiéncias e expressdes de cada
individuo. No QUADRO 17, sdo apresentados em destaque os aspectos que
contribuem com a abordagem Handmade Digital:

QUADRO 17 — MODELO Il DAS TEORIAS DA AGAO DE SCHON (2007)

Variaveis o = Consequéncias Consequéncias
. Estratégias de acao s
dominantes para HFA &-AtOr para o ator e seus | paraa Eficacia
a acao P associados aprendizagem
Situacdes ou
encontros nos quais ;
- - Ator visto como
1. Informagao os participantes L Processos
i P minimamente i
valida podem ser originais e ; testaveis
. defensivo
experimentar alta
relevancia pessoal
Relacdes

2. Escolha livre A tarefa é controlada
informada conjuntamente

Aprendizagem de

e Aumentada
circuito duplo

interpessoais e
dinamicas de grupo

3. Compromisso
interno com a
escolha e

A autoprotecdo € um
empreendimento

; . Normas orientadas | Frequente teste
conjunto, orientado no

monitoramento . a aprendizagem publico das teorias
sentido do
constante da L
i = crescimento
implementagao
Alto nivel de
liberdade de
4. Proteco bilateral | SXP'€SS39,
compromisso
dos outros :
interno e

disposicéo para
COfITer riscos

FONTE: Adaptado de Schén (2007).

A contribuicdo do Modelo Il com a abordagem Handmade Digital € maior pela
presenca da aprendizagem de circuito duplo, pois os estudantes n&o sao posicionados
apenas como aprendizes e, sim, como copesquisadores e responsaveis também pelo
ensino. Isso converge ao conceito de ensinagem, hibrido de ensino e aprendizagem
nomeado por Lea Anastasiou (1998) e estudado por Calomeno et al (2022) como um
movimento entre docentes e discentes em que ambos agem colaborativamente e com

responsabilidade em relacédo ao aprendizado.
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Dessa forma, em consonéncia ao estudo de Schon (2007), o estudante
assume um papel de atividade que se distancia de uma postura passiva em relagao
ao ensino e a aprendizagem. Nos aspectos do Modelo |l destacados no QUADRO 17,
€ possivel observar elementos desse enfoque:

- Escolha livre e informada: a partir de estimulos visuais, auditivos e de
leitura/escrita, desenvolver escolhas de caminhos de execug¢ao;

- Situagcdes ou encontros nos quais os participantes podem ser originais
e experimentar alta relevancia pessoal: sob a dtica do aprendizado autbnomo e
colaborativo, incentivar a representacédo manual e digital de maneira autoral;

- A autoprotecao é um empreendimento conjunto, orientado no sentido
do crescimento: relevante ao Handmade Digital por estabelecer uma rede de apoio
ao ensino e a aprendizagem que valorize o desenvolvimento tanto do grupo como do
individuo;

- Alto nivel de liberdade de expressao, compromisso interno e
disposicao para correr riscos: a partir dos estimulos tematicos das atividades
Handmade Digital, implementar aspectos conceituais e praticos que estimulem a
liberdade e os potenciais de representacdo manual e digital, com a intengcdo de
produzir resultados inovadores;

- Aprendizagem de circuito duplo: conforme abordado por Schon (2007),
proporcionar ao individuo oportunidades de legitimar e compartilhar suas préprias
referéncias e modos de trabalho, criando vias de aprendizado duplo para enriquecer
a aquisicdo de conhecimento. Essa abertura de possibilidades baseadas em
experimentacdes de representacdo dentre as preferéncias do individuo, visa a
confirmar as caracteristicas das teorias da acéo do Modelo Il, de Schon (2007).

Para uma melhor visualizagdo dos elementos que compdem a abordagem, foi
desenvolvida uma representacao grafica de sintese (FIGURA 38), que sintetiza seu
contorno epistemologico, suas bases teodricas da educacéo e a dimensao conceitual

em desdobramento para a aplicagao no ensino do Design de produtos hibridos.
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FIGURA 38 — SINTESE DA ABORDAGEM HANDMADE DIGITAL
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FONTE: O autor (2024).
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Assim, a abordagem Handmade Digital aplica elementos de ensino e
aprendizagem mutua e, ao mesmo tempo, gera autonomia para o desenvolvimento do
potencial de representagcao por meio de expressdes manuais e digitais, centradas no
controle do individuo nas sobreposicoes possiveis das formas de execucao.

Em resumo, no contexto da educacdo, verificam-se as bases tedricas de
Dewey (1979), Schon (2007) e Larrosa (2015), viabilizadas por meio do conceito
Handmade Digital, estruturado por meio de Deleuze e Guattari (2020). No ambito
epistemoldgico, as bases advém de Hacking (1992, 2006), Haraway (2016) e
Ingvarsson (2021).

A aplicabilidade da abordagem no contexto da aprendizagem do Design,
tendo como substrato uma dimensao epistemologica prépria, enfatiza o enfoque
pratico-reflexivo de Schon (2007). A expressao pratica da abordagem € ancorada
pelos aspectos epistemologicos que sustentam seus elementos, desde o conceito até
o estabelecimento de aspectos-chave aos temas e atividades de representacio e seus
resultados.

A organizacédo visual da representagao grafica de sintese (FIGURA 38)
baseia-se num eixo central com progressao vertical, encadeando as bases tedricas, a
estruturacédo do conceito e os aspectos norteadores para as atividades que se
desdobram nos resultados de aprendizagem. O titulo da abordagem figura numa
forma simplificada, representando uma nuvem, com a inten¢éo de demonstrar que o
Handmade Digital pode assumir diversas formatacdes, conforme o contexto de
aplicagao e objetivos, possibilitando sua customizagcéo aos diversos contextos do
Design além do grafico. Essa metafora visual repete-se nos resultados de
aprendizagem pela configuracdo em rede entre os termos “correlacionar”, “validar”,
‘generalizar”, “transitar” e “experimentar’, integrados de maneira nao linear e
colaborativa. Essa configuragao permite a simultaneidade dos resultados, pois o perfil
concomitante traduz o dinamismo da abordagem Handmade Digital.

Por fim, os resultados de aprendizagem sao balizados pelos aspectos do
Modelo Il das Teorias da A¢ao de Schon (2007), por apresentarem os enfoques da
escolha livre e informada, do alto nivel de liberdade de expressao e da aprendizagem
de circuito duplo, aspectos essenciais ao Handmade Digital.
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5 CONCLUSOES

5.1 CONCLUSOES GERAIS

A presente tese realiza contribuicdo de natureza tedrica para a compreensao
da integragao entre as formas de representac¢ao analdgica e digital, aspecto relevante
nao somente para prover alicerce conceitual a atividade de ensino no campo do
Design, mas, também, necessario para prover sustentagao a propria pratica do Design
contemporaneo. Sua realizacao ocorre em um contexto de rapida transformacao do
campo do conhecimento e da pratica profissional, enfatizado pelo uso das tecnologias
digitais na concepg¢ao do projeto.

Quanto aos objetivos estabelecidos para a presente tese, considera-se que
todos foram alcangados, conforme descrito a seguir:

a) Contribuicoes de natureza epistemolégica de maneira a
instrumentalizar as atividades de ensino: a tese realiza o debate sobre a natureza
do digital e do analdgico e propde, apods a revisao do estado da arte (capitulo 2) e a
pesquisa de campo (capitulo 4) a abordagem Handmade Digital. Na perspectiva da
epistemologia, entendida como estudo da natureza, origem e limites do conhecimento,
a pesquisa enfatizou a analise critica da produgdo de conhecimento em Design. Ao
se investigar a epistemologia da representacdo analdgica e digital, buscou-se
compreender como os estudantes de Design percebem e utilizam diferentes formas
de representacdo em seus processos criativos e como essa integragao impacta a
producao de conhecimento na area e no artefato resultante (vide sec¢des 2.2, 2.3,
27.2,28,29,4421,4422,4423,4424,644.25)

b) Propor um enfoque ao conceito de se fazer a mao digitalmente
(digitally handmade) e respectivos principios: com base na revisdo do estado da
arte e na pesquisa de campo, € realizada a contribuicdo de natureza ontoldgica, a
partir da proposicdo de um enfoque de definicdo para a natureza do conceito
Handmade Digital ja existente, delimitando o que constitui esse conceito, suas
caracteristicas, sua dinamica de manifestacado e seus limites (vide se¢bes 4.4.2.6,
4.4.2.7). Em sintese, o conceito Handmade Digital pode ser definido como um artefato
conceitual de Design em que a representacdo manual e digital € integrada,
preservando as caracteristicas essenciais de execuc¢do. Por meio dele, desdobram-
se subtipos de referéncia, com base nas caracteristicas do Design pds-moderno e
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processos de criagdo, tais como o erro, a simulacéo, a gestualidade, o repertoério, o
acaso e a sobreposicao, os quais, juntos, consolidam o continuum de possibilidades
entre a representacdo visual analdgica e digital (vide se¢des 4.4.2.8, 4.4.2.9);

c) Caracterizar as competéncias requeridas para designers capazes de
navegar entre ferramentas digitais e analégicas: o estudo de campo permitiu
compreender competéncias centrais para possibilitar a realizagao efetiva de projetos
hibridos, como estabelece o conceito Handmade Digital. Dentre essas competéncias,
destacam-se:

i) Capacidade de selecéo e realizagao de um continuum de possibilidades
de representacido por meio do hibridismo: estudantes necessitam
realizar e compreender as especificidades, potencialidades e limites de
cada forma de representagao no continuum entre o analdgico e o digital,
e como elas se relacionam na producao de conhecimento e o resultado
esperado do processo de Design (vide se¢des 4.4.2.4, 4.4.2.5);

ii)  Dominio das ferramentas digitais: os dados coletados revelam variedade
de preferéncias no uso de formas de representacao visual e analdgica.
O respeito e a valorizacao das preferéncias individuais de representacao
S80 essenciais para um processo de ensino eficaz. Ao mesmo tempo,
considerando que, na insercao profissional desses alunos, eles serao
defrontados com designers de outros perfis, depreende-se como
necessario o desenvolvimento de competéncias minimas no uso de
softwares e plataformas digitais, como ponto de partida para estratégias
de aprendizado voltadas ao conceito e a abordagem Handmade Digital
(vide secbes 4.4.2.2, 4.4.2.3),

iii) Reflexado associada a pratica: por mais que a capacidade de associar a
dimenséo pratica a um pensamento seja uma caracteristica intelectual
humana, faz-se necessario que isso seja estimulado, visto nao
acontecer de forma direta ou semelhante em todos os contextos. Assim,
a representacdo manual e digital torna-se relevante ao exercicio do
pensamento pratico-reflexivo como competéncia ao estudante de
Design (vide sec¢oes 1.7, 3.5.2,4.4.2.3,4.4.2.4,4.4.2.8).

d) Recomendar diretrizes para ementas de disciplinas de cursos de

graduacao que contemplem a integracao de ferramentas digitais e analégicas
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no processo criativo do Design: as preferéncias verbalizadas pelos estudantes, ora
pela representacdo analogica, ora pela representacdo digital, revelaram uma
percepcao de conflito, de disputa entre essas duas abordagens, o que nao faz sentido,
uma vez compreendido que sao extremos de um continuum de possibilidades. De fato,
representacoes analogicas e digitais sdo abordagens que podem se complementar de
forma sequencial ou concomitante, com propdsitos similares ou dissimilares,
contribuindo para alcancar o resultado de comunicacao pretendido no processo de
Design. Portanto, reverter a percepcao de abordagens opostas para abordagens
complementares e continuas € um desafio curricular que se alinha ao conceito e a
abordagem Handmade Digital propostos nesta tese.

Quanto a este ultimo aspecto, o feedback obtido pelos alunos mostra que a
integracdo da representagao analdgica com a digital exige uma reavaliagdo das
estratégias pedagdgicas na educagdo em Design. E fundamental que os curriculos
incorporem estratégias internas ou articulagbes externas para que ocorra
efetivamente o aprendizado de ferramentas digitais e, a0 mesmo tempo, promovam a
compreensao das diferentes logicas de representacao. Adicionalmente, é importante
preservar o valor do conhecimento tacito e das habilidades tradicionais do Design,
como o desenho a mao livre e a modelagem fisica.

Importante notar que a tese langa uma nova perspectiva as complexas
relagdes entre os seres humanos e as maquinas, um assunto que sempre esta em
discusséao essencial, mesmo que se apresente de diversas formas (vide se¢des 2.6.1,
2.6.2). A intencdo de entender como isso se da por meio do estudo das
representacoes analogicas e digitais provoca discussdao em torno as reflexdes ja
existentes sobre o artesanal e o industrial, tanto em esferas de expressdes de Design,
bem como em diversos campos.

Em virtude do cenario multiplo das ferramentas digitais e da crescente
expansdo das inteligéncias artificiais, que tornam a expressdao do Design
indeterminada, enquanto processo e criatividade, espera-se que a abordagem
Handmade Digital estabele¢a a contiguidade entre pratica e reflexdo, nos modos de
fazer manual e digital, e como isso pode contribuir com a epistemologia do digital,
indicada por Ingvarsson (2021).

Assim, observou-se que a possivel polaridade entre a representacao manual
e digital, no campo do Design, pode resultar no ndo aproveitamento de aspectos
criativos de ambas. No estudo de iniciagao cientifica de Catapam e Cardoso (2022),
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gue compode o Estudo-Piloto 01 desta tese, notou-se a tendéncia a expressiao manual
como exercicio de singularidade e exceléncia técnica, em contraste aos resultados
das solucdes digitais, definidos pelos participantes pela rapidez de produgado e
especificidade do resultado.

Para amplificar este contexto, as recomendacgdes (vide seg¢do 4.4.2.8)
apontam direcionamentos possiveis para ementa, relacdes com disciplinas comuns
aos cursos de Design, resultados de aprendizagem e, finalmente, temas de estudos
associados as atividades praticas. Muito embora, possa parecer paradoxal
recomendar diretrizes, no contexto da tese isso € valido, pois tratam-se de sugestdes
para a integragdo no ensino da representagdo visual entre o manual e o digital,
apresentadas de forma sistematica. Mesmo assim, elas podem fornecer bases para
adequagado a contextos diferentes de Design ou situagdes particulares de ensino,
devido ao seu potencial customizavel.

e) Estruturar uma abordagem de aprendizagem denominada Handmade
Digital: ao relacionar o uso da mao as agdes digitais nos ambientes de ensino de
Design, busca-se aproximar o manual e o digital por meio de um enfoque conceitual
e uma abordagem de aprendizagem que sistematize essa possibilidade. Logo, a
hipotese da pesquisa salienta que o continuum entre as praticas manuais e digitais de
representacao grafica pode amplificar a criatividade dos estudantes, resultando numa
nova maneira de uso de ferramentas digitais na produc¢éo visual do Design Grafico.

Algumas estratégias a serem consideradas incluem o incentivo a que
estudantes de Design experimentem diferentes ferramentas e técnicas, analdgicas e
digitais, de forma integrada. Aceitar essa proposi¢ao significa integrar o ensino de
habilidades tradicionais manuais (exemplo: desenho a mao livre) ao ensino de
habilidades digitais (vide se¢éo 4.4.2.8). Os dados coletados nesta tese nao permitem
afirmar, entretanto, que as habilidades manuais devam preceder as habilidades
digitais ou vice-versa. Independentemente da maneira de se realizar essa integracgao,
esta abordagem necessita estar associada a promog¢ao da reflexdo sobre o processo
de Design e suas linguagens, estimulando a analise critica das implica¢cdes
epistemoldgicas das escolhas de projeto, incluindo os desafios éticos da tecnologia
digital. Como uma parcela do aprendizado ocorre no ambiente externo a universidade,
esses espagos necessitam considerar o fomento a colaboragdo, promovendo o
compartilhamento de conhecimento sobre as formas de representagao analodgica e
digital.
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A abordagem Handmade Digital remete a uma organizagao historicamente
muito comum na condug¢do de atividades em Design: o atelié de criacdo. Conforme
argumenta Dos Santos et al (2022), nesses espacgos, ha a inser¢ao de questdes néao
apenas de ordem profissional, mas também relativas as flexibilizagdes e aos aspectos
sociais, tecnolégicos e cientificos. Dessa forma, o atelié de expressao plastica,
inicialmente moldado a partir de curriculos e recursos de aprendizagem da Bauhaus
e da HfG Ulm, conforme aponta Denis (2008), apresenta uma possibilidade de
ressignificagao tanto em aspectos de conceituagdo e concepcéo de ideias como em
seu perfil pratico na expressao do projeto de Design.

As diretrizes funcionam como uma parte da estrutura da abordagem de
aprendizagem Handmade Digital (vide secdo 4.4.2.9) que apresentou bases
epistemologicas e educacionais, sintetizadas num conceito que se desdobra em
aspectos de aplicagcdo em representagao visual no Design, por meio de atividades
pratico-reflexivas. Os resultados de aprendizagem associados apresentam validacao
da importancia do Design hibrido ao letramento digital e sua subsequente formacéao
de conhecimento nesse contexto.

As bases tedricas advindas da educacéo, representadas por Dewey (1979),
Schon (2007) e Larrosa (2015), trazem em sua esséncia a experiéncia em sua
diversidade de aspectos, a fim de demonstrar que o continuum entre o manual e 0
digital, no ensino da representacao visual, € possivel por meio da pratica reflexiva
experiencial. A fundamentacao tedrica desta tese se apresenta como um elemento
estrutural que demonstra como as bases da experiéncia aplicada a educacio podem
ser impulsionadas pelo estudo epistemoldgico do manual e do digital e de sua
evolucao hibrida.

O estudo das teorias da acédo de Schon (2007) também se configurou como
um elemento importante para destacar a importancia da liberdade de expressao e da
alta relevancia pessoal no ensino e no aprendizado de ferramentas digitais, associada
a aprendizagem de circuito duplo em que o estudante € um produtor de conhecimento
e nao apenas um receptor. A influéncia do estudo de Schon (2007) ao Handmade
Digital é, deveras, importante pois também destaca aspectos que comumente podem
afetar o aprendizado de softwares graficos no Design, tais como a inseguranga, o
negativismo e a impoténcia que muitas vezes podem deixar os estudantes de Design
frustrados e desorientados em relacao a concretizacdo de suas ideias, conforme

observado em alguns destaques do grupo focal, no inicio da se¢édo 4.4.2.9.
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Por fim, a representacéo grafica de sintese da abordagem Handmade Digital
contribui como elemento facilitador a compreensédo das bases epistemoldgicas e
educacionais e como se dao os desdobramentos pratico-reflexivos. Por incluir a
enunciagao do conceito como um artefato de Design que viabiliza os temas de estudo
formatados em atividades praticas, obtém-se uma viséo geral de sintese que culmina
nos resultados de aprendizado alinhados as bases da experiéncia na educacao. Ou
seja, a representacao grafica de sintese torna-se um elemento educativo e ativador
para reflexdes, customizagdes e recriagdes a partir da abordagem de aprendizagem
Handmade Digital.

5.2 CONSIDERAGCOES SOBRE O METODO DE PESQUISA

O meétodo selecionado bem como a estratégia de desenvolvimento
mostraram-se adequadas ao escopo da tese, tendo possibilitado o alcance de seus
objetivos. Destacam-se, a seguir, alguns pontos do aprendizado neste processo:

- Questionarios: no Estudo-Piloto 01, a realizacdo de uma mini survey
possibilitou a compreensdo da perspectiva de docentes e discentes acerca do
problema de pesquisa. Contudo, dada a propria natureza dessa ferramenta, mostrou-
se limitada na compreensao de percep¢des mais profundas acerca das implicacoes
praticas e teoricas de um Design hibrido, contemplando o continuum entre o analégico
e o digital, além de aspectos de indugdo que poderiam ser aprimorados na
estruturacao do instrumento. Futuras pesquisas no tema poderiam contemplar o0 uso
de entrevistas semiestruturadas ou grupos focais como alternativa ao
desenvolvimento dessa fase;

- Observacao participante: permitiu a analise das praticas de Design dos
estudantes em seus ambientes de trabalho, observando como eles utilizam diferentes
formas de representagcao. A observacao participante foi utilizada para analisar como
os estudantes integram as ferramentas analogicas e digitais em seus fluxos de
trabalho e como eles colaboram em projetos que utilizam ambas as formas de
representacao. Assim, foi possivel perceber como a tecnologia digital influencia suas
interacoes e processos de tomada de decisao;

- Analise de projetos do portfélio de estudantes: a analise dos projetos
desenvolvidos anteriormente revelou que eles integram, ainda que de forma tacita, as

formas de representacao analdgica e digital. Ha uma percepc¢éo variada quanto a
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eficiéncia e a eficacia tanto do processo associado a essa integragdo como a
gqualidade do resultado final. A captura da narrativa do estudante foi essencial para
possibilitar a analise dos significados e dindmicas de suas praticas;

- Estudo de caso: permitiu a analise aprofundada, principalmente em funcao
da variedade de fontes e dados, possibilitando compreender os desafios e as
oportunidades dessa integragao;

- Grounded Theory: a saturagao de dados analisados pela perspectiva da
Grounded Theory (Teoria Fundamentada) trouxe um novo viés de aplicacéo dessa
abordagem metodologica. Aplicada aos diferentes perfis de resultados, com a
intengdo de fazer emergir o conceito e a abordagem de aprendizagem Handmade

Digital, denota a flexibilidade de uso no contexto do método.

5.3 SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Com a analise critica da revisdo da literatura e a partir das lacunas
identificadas quando da realizagdo da pesquisa de campo, apontam-se, a seguir,
algumas sugestdes para temas futuros de pesquisa, que poderdo contribuir para
ampliar e consolidar uma teoria de suporte para o conceito de um Design Hibrido,
Handmade Digital.

Na presente tese, o foco foi no modo como conhecemos e validamos o
conhecimento sobre Design Hibrido, enfatizando métodos e processos de
representacao visual analogica e digital. Embora a tese também realize discussdes de
natureza ontoldgica, futuras investigagées poderiam ampliar a discussao sobre a
natureza dos artefatos hibridos. Aqui, incluem-se investiga¢cdes sobre como diferentes
abordagens hibridas (exemplos: digitalizagado do analogico, analogizacao do digital,
integracédo simbiodtica) impactam a natureza dos artefatos de Design em sua relacao
com o mundo.

No contexto contemporaneo da presenca da Inteligéncia Artificial interagindo
ou, até mesmo, realizando a representacdo visual digital, futuras investiga¢oes
poderiam explorar as implicagdes éticas do uso dessa ferramenta em processos
hibridos de Design, o que incluiria questdes de autenticidade, autoria,
sustentabilidade, acessibilidade e impacto social da hibridizagao.

Outro tema identificado como bastante relevante para consideracdo em
futuras pesquisas, tanto na perspectiva da atuacgao profissional como na perspectiva
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do ensino, é a dimensao estética associada ao Design hibrido, desde as qualidades
sensoriais até as de natureza reflexiva (a nostalgia, o novo, a imperfei¢ao).

O estudo de campo demonstrou que, no contexto da sala de aula, os produtos
hibridos ampliam enormemente a complexidade de todo o processo de ensino,
inclusive da avaliagdo dos resultados das atividades realizadas pelos alunos. Dessa
forma, desenvolver modelos e diretrizes com critérios que instrumentalizam a
avaliacido da qualidade dos artefatos hibridos pode auxiliar professores e profissionais
do Design em suas atividades cotidianas.
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APENDICE 1 - CICLOS DE REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

(Continua)

1° CICLO

Portal de Periodicos
da CAPES

digital

analégico
manual

design grafico
handmade digital
analog

registro grafico
conceito
software

nenhum registro

2° CICLO

Portal de Periodicos
da CAPES

Manual / handmade

design grafico / design digital
graphic design digital design
handmade [ conceito / estrutura /
framework [ modelo

handmade digital culture

nenhum registro

3° CICLO
- concept
'Sy s sEemice handmade digital 63
Biblioteca Digital -
S handmade, digital, framework
Brasﬂewaﬂde Teses e de 2017 a 2023 20
Dissertagdes
Handmade
Portal de Periodicos | Framework
da CAPES Design 11 384520
Digital
4° CICLO
Portal de Periodicos ;
Artigos

da CAPES

Problema de

Como melhorar a qualidade criativa da expressado grafica de projetos de
design realizadas em contextos de ensino e operando no continuo entre o

Fesguiss manual e o digital?
Ferramentas de apoio ho processo de design em contextos de educagao
podem contribuir a melhor efetividade da criatividade quando da interface
entre o manual e o digital

Pressuposto O mecanismo de condugao do processo de design pode ampliar a efetividade

da criatividade

A abordagem pedagoégica pode ampliar a eficacia do processo de criatividade
em contextos

Objetivo da RBS

Caracterizar a hibrido

(manual/digital)

epistemologia contemporénea do design

Periodo

2020-2024

Lingua

Inglesa

Critério de inclusdo

Revisado por pares, busca pelo titulo, 20 primeiros resultados relevantes,
somente em sociais aplicadas




Critério de exclusado

hybrid teaching, general education, marketing
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(Conclus&o)

Analogic (1581), manual (7380), hybrid design (26437), handmade (445),

fetg ’L’J’ﬁ: d1ose craft (2642), design education (559), digital design (256), creativity (7728),
fool (93415), hybrid design (0)
Stri Creativity, Design, Interface, Manual, Digital, Hybrid, Experimental, Creative
rings 2 7 . i
process, Teaching methodologies, Innovation
Strings 3 handmade images, digital tools
Strings 1, 2 e 3 e resultados

Resultado Filtro 1: Titulo
Manual Design creativity 5 2
Hybrid Design creativity 463 4
Craft Creativity Design 41 2
creativity Process Hybrid 3 0
Tool Design Teaching 463 3
Design Experimental Digital 696 2
Teaching Hybrid Design 192 1
Methodology Teaching Design 30 2
Process Creativity Manual 3 1
Experimental Teaching Design 351
Process Creativity Digital 32 3
Hybrid Digital design Craft design 1 1
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APENDICE 2 - QUESTIONARIOS PARA ESTUDANTES E PROFESSORES DO
CURSO DE DESIGN DA PUCPR

Questionario destinado aos estudantesdo 3,5e 7
periodo do curso de Design da PUCPR

1. Ao realizar um trabalho do curso de design, vocé ja teve
problemas ao concretiza-lo no que diz respeito as
ferramentas e instrumentos possiveis para realizé-lo?

( )Sim

( ) Nao

2. Nos processos de criacao de uma ideia qual é sua
metodologia de trabalho inicial?

( ) Sempre no papel, esbo¢ando as possibilidades com
lapis, marcadores e demais instrumentos de desenho.
() Sempre com algum software, esbogando alternativas
no computador ou até mesmo no tablet.

() Primeiro com esbogos manuais para estabelecer os
multiplos caminhos e, posteriormente, com
desenvolvimento e finalizagao digital.

3. Entre a forma manual e digital na criagao de trabalhos de
design qual € a sua principal preferéncia?

( )Execugbes manuais, por meio de instrumentos e
ferramentas de expressao (lapis, tesoura, cola, marcador,
dentre outros).

() Execugoes digitais, por meio de softwares para
computadores e tablets.

() Busco integrar a formas manual e digital, pois percebo
que ambas sao importantes nos processos de criagao, cada
uma com seus momentos especificos conforme a
necessidade da criacdo.

4. Como vocé classificaria a abordagem académica em
ferramentas (manuais e digitais) no decorrer do curso de
design atualmente?

() Suficiente, com algumas énfases em praticas especificas
em disciplinas eletivas.

() Insuficiente, com menor énfase no aprendizado de
instrumentos e ferramentas para uma formagao mais
voltada a construgao conceitual.

() Poderia harmonizar mais as dinamicas entre as
ferramentas manuais e digitais em disciplinas, dando uma
visao ampla das possibilidades de criagdo por meio delas.

5.Vocé percebe uma polarizagao entre os estudantes de
design, referente aos que preferem trabalhos manuais e os
que optam por meios digitais em seus processos de criagao?
( )Sim

( )Nao

() Em algumas situages sim, tanto na geragao de
alternativas e amadurecimento de ideias como em
processos de finalizagao das mesmas.

6. No que diz respeito as expressoes visuais, qual seu
entendimento sobre o termo analégico? (questao aberta)

7. Na sua opiniao, algo feito manualmente possui uma maior
importancia do que algo feito digitalmente? Explique o
porqué de sua resposta: (questao aberta)

Questionario destinado aos professores de disciplinas
préticas e tedricas curso de Design da PUCPR

1. Levando em consideragao a vasta quantidade de
instrumentos para a concretizagao de ideias no design, qual
a sua opinido sobre a polarizagao entre os termos analégico
e digital? (questao aberta)

2. Como vocé percebe as diferengas entre trabalhos manuais
e digitais no ensino do design?

( ) Existe um desequilibrio entre propostas manuais ou
digitais no ensino do design, pois os estudantes apresentam
muitas vezes uma postura de escolha e preferéncia entre os
contextos manuais e digitais.

() Ao meu ver existe equilibrio entre as propostas manuais
e digitais de trabalho, mas falta aprofundamento em suas
fungoes essenciais aos estudantes.

( ) Ferramentas sao meios para as concretizagoes das
propostas de trabalho e, portanto, funcionam como
mediadoras para a obtencao de resultados, independente
de seu perfil, contudo, isso pode ficar pouco claro aos
estudantes de design em contextos de aprendizagem.

3. Como professor ou professora, é melhor ensinar de
maneira analégica ou digital, ou seja, em papel ou em
software? (questao aberta)

4. Na sua visao, como foi o impacto da insergao e
popularizagdo dos meios digitais no ensino?

() Simples e répido.

( ) Dificil e demorado.

() Ainda problemético pelo desequilibrio entre enfoques
de gestao e condugao de processos criativos e as formas de
concretizagao de uma ideia no design.

5. Pela sua observagao e experiéncia os alunos (no inicio e
durante o curso de design) conseguem diferenciar os
termos arte, design e artesanato?

() Sim, a grande maioria

() Nao, a grande maioria

() Conseguem diferenciar, mas os limites entre tais termos
estao cada vez mais flexiveis o que demonstra que é preciso
um ajuste que envolva uma maior abrangéncia nas
abordagens dos docentes.

6. Dentre os alunos de design, vocé acredita que existe uma
tendéncia a ser artista? Explique o seu ponto de vista sobre
o porqué disso acontecer ou nao: (questao aberta)

7. Levando em consideragao questdes etdrias e de diferentes
geragoes, o que vocé acha que os alunos entendem por
meios analdgicos e se realmente existe algum tipo de
preferéncia pelos meios de concretizagao de ideias?
(questao aberta)
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APENDICE 3 — QUESTIONARIO SOBRE A PERCEPGAO DA COMPETENCIA NA
REPRESENTACAO MANUAL E DIGITAL PARA O PILOTO 2

CONHECIMENTO: Sinalize abaixo sua percepgao sobre o seu conhecimento nas praticas

manuais e digitais:
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]
1

{1 DIGITAL

W MANUAL [} {1

HABILIDADE: Sinalize abaixo a sua habilidade nas praticas manuais e digitais:

1
-

1
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{] DIGITAL

% MANUAL [} {1 {}

ATITUDE: Em relagao a sua produgao em design ja produzidas sinalize abaixo a sua

atitude no que diz respeito ao uso de praticas manuais e digitais:
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APENDICE 4 — EXEMPLOS DE GRAFICOS TESTADOS NO ESTUDO-PILOTO 02
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APENDICE 5 - QUESTIONARIO SOBRE A PERCEPGAO DA COMPETENCIA NA
REPRESENTAGCAO MANUAL E DIGITAL PARA O ESTUDO DE CAMPO

Conhecimento, Habilidade e Atitude no processo criativo de Design

Nome:

Periodo:

1) CONHECIMENTO (saber) : indique qual conhecimento é mais presente em seu processo criativo de Design:

MANUAL MANUAL MANUAL AMBOS DIGITAL DIGITAL DIGITAL
3 2 1 0 1 2 3
Uso somente Uso o Usoo Uso ambos os Usoo Usoo Uso somente
conhecimento conhecimento conhecimento conhecimentos, conhecimento conhecimento conhecimento
manual em meu manual para manual para tanto manual digital para digital para etapas digital em meu
processo criativo etapas de etapas de como digital etapas de de materializagao processo criativo
materializacao concepgao no concepgao no das ideias, a partir
das ideias em processo criativo processo criativo de concepgéo
meu processo manual, em meu
criativo processo criativo
2) HABILIDADE (saber fazer): indique qual habilidade é mais utilizada em seu processo criativo de Design:
MANUAL MANUAL MANUAL AMBOS DIGITAL DIGITAL DIGITAL
3 2 1 0 1 2 3
Uso mais Uso mais Uso mais Tenho Uso mais Uso mais Uso mais
habilidades habilidades habilidades habilidades habilidades habilidades habilidade digitais
manuais para manuais, com manuais, mas manuais e digitais, mas digitais, com para aplicar em
aplicar em meu baixa utilizagao utilizo habilidades digitais na utilizo habilidades baixa utilizagao meu processo
processo criativo, de habilidades digitais para mesma manuais para de habilidades criativo, sem uso
sem uso algum digitais para determinadas proporgao e determinadas manuais para algum de
de habilidades determinadas etapas criativas tento etapas criativas determinadas habilidades
digitais etapas criativas equilibra-las em etapas criativas manuais
meu processo

criativo

3) ATITUDE (saber ser): em situacdes praticas em que vocé tem que optar entre a expressao manual e digital qual é a sua
preferéncia:

MANUAL
3

]

Opto somente
pela expressao
manual para
meu processo
criativo

MANUAL
2

]

Opto mais pela
expressao
manual, com
baixa opcao das
expressoes
digitais para as
etapas criativas

MANUAL
1

O

Opto mais pela
expressao manual

de uma forma geral,

mas opto pela
expressao digital

para determinadas

etapas criativas

AMBOS
0

]

Nao priorizo a
forma de
expressao
manual ou
digital em meu
processo criativo

DIGITAL
1

]

Opto mais pela
expressao digitalde
uma forma geral,
mas opto pela
expressao manual
para determinadas

etapas criativas

4) O que vocé entende como competéncia criativa aplicada ao projeto de Design?

DIGITAL
2

]

Opto mais pela
expressao digital ,
com baixa opgao

das expressoes
manuais para as
etapas criativas

DIGITAL
3

]

Opto somente
pela expressao
digital para meu
processo criativo
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ANEXO 1 - PARECER CEP PUC-PR PARA ESTUDO PILOTO 1

5 [Somie e S PONTIFICIA UNIVERSIDADE

em Pesquisa da

PUCPR CATOLICA DO PARANA - PUC/ W o
PUCPR PR

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: AS FERRAMENTAS ANALOGICAS E DIGITAIS NO ENSINO DO DESIGN
Pesquisador: LEANDRO TADEU CATAPAM

Area Tematica:

Versédo: 1

CAAE: 57640822.7.0000.0020

Instituicdo Proponente: Associagdo Paranaense de Cultura - PUCPR

Patrocinador Principal: Associagdo Paranaense de Cultura - PUCPR

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.356.458

Apresentacao do Projeto:

Extraido do arquivo "PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_1899745.pdf".

A atividade do design sempre foi exercida mediante o uso de instrumentos

e ferramentas que auxiliam nas materializagdes da area. Assim como nas diversas
expressdes humanas, os modos de mediagao ferramental séo essenciais e, no

design, observa-se um espago para essa investigagéo devido a forte presenga da
dimensé&o instrumental.

Esse perfil € conectado a esséncia da profissdo do design, pois segundo

Dormer (1997), o designer é um profissional atrelado a industria e as manufaturas

e que o mesmo conduz resultados num contexto produtivo, que envolve a mecanizagdo em processos e
finalizagbes projetuais.

Mesmo com a diversidade nas formas de produgao de design, ainda é

notavel como as ferramentas desempenham um papel importante nas

materializagdes da area, pois otimizam o desempenho da méao humana

(COLOMINA E WIGLEY, 2018).

Dessa forma, ao descrevermos esse campo instrumental, observa-se que

tais extensdes vao desde as mais simples, como prolongamentos do corpo

humano, passando pelo &mbito das mais complexas e mecanizadas e chegando

até o ambiente digital com uma ampliagéo significativa das possibilidades.Mas, surge o
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questionamento de como se da o aprendizado do design na

atualidade, considerando o acesso amplo que a esfera instrumental apresenta.

Uma outra frente de reflexao é referente ao ensino do design nesse panorama

abrangente que, apesar de denotar inGmeros aspectos positivos, também acarreta

um debate sobre as frentes conceituais e praticas da aprendizagem e como

equilibra-las.

Objetivo da Pesquisa:

Extraido do arquivo "PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_1899745.pdf"

Como as relagdes entre ensino e aprendizagem se configuram atualmente no curso de Design, levando em
consideragdo a multiplicidade de instrumentos e ferramentas disponiveis?

O estudo buscara perceber como alunos e professores inserem a dinamica

préatico/ferramental na transmissao e pratica de conhecimentos e quais sdo os

beneficios e problematiza¢des que os alunos enfrentam ao se deparar com as

possibilidades analdgicas e digitais.

O objetivo geral é esclarecer como sé@o construidas as relagdes de ensino e

aprendizagem do design, no que diz respeito ao uso de ferramentas analdgicas e

digitais.

Os objetivos especificos configuram a estrutura detalhada da investigagao e

dao suporte ao objetivo geral:

- Estabelecer um panorama teérico e conceitual que apresente destaques

de como as ferramentas foram situadas na producgao do artesanato e na sua

transigdo ao design. Este panorama também contara com enfoque relativo a

distingao de instrumentos manuais, mecanizados e digitais no que diz respeito ao

design;

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Extraido do arquivo "PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_1899745.pdf

Por meio deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido vocé estéa sendo alertado de que,
da pesquisa a se realizar, pode esperar alguns beneficios, tais como o de contribuir para o
fortalecimento da area do design como um todo e mais especificamente aos contextos de
materializagdes de ideias e seus instrumentos possiveis, a partir de um maior entendimento
sobre as formas analégicas e digitais de concretizagdo. Por meio de suas respostas poderemos
observar a sua percepgao sobre as dinamicas ferramentais aplicadas no design e as suas formas de ensino
e aprendizagem na atualidade. Por outro lado, também é possivel que acontegam riscos
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em sua participagao, pois os resultados positivos ou negativos somente serdo obtidos ap6s a realizagao da
pesquisa, ou seja, ndo ha uma previsao deles antes da aplicagdo. Isso pode gerar um certo desconforto, no
entanto a pesquisa nao apresenta riscos fisicos apesar de apresentar algum risco psicolégico, como por
exemplo, constrangimento ou timidez ao responder as questdes. Para minimizar tais riscos, nés
pesquisadores tomaremos as seguintes medidas: as respostas ao questionario poderao ser feitas em
ambiente privado e, em complemento a isso, o participante podera néo responder a alguma questao caso
sinta-se inseguro ou constrangido, justificando a sua escolha.

SIGILO E PRIVACIDADE

Nos pesquisadores garantiremos a vocé que sua privacidade sera respeitada, ou seja, seu nome

ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, Ihe identificar, sera mantido em sigilo.
Noés pesquisadores nos responsabilizaremos pela guarda e confidencialidade dos dados, bem como a nao
exposicao dos dados de pesquisa.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa abarca a pratica de ensino do design e vai pesquisar o uso de instrumentos analogicos e
digitais na atividade de aprendizagem tedrica e pratica do curso. Percebe-se que o pesquisador e sua
orientanda de PIBIC visam estudar as frentes conceituais e praticas de aprendizagm e como equilibra-las.
Vao entevistar 15 estudantes divididos em tres grupos de periodos iniciais, intermediarios e ultimo ano do
curso e 6 professores divididos em 2 grupos de atividade teorica e atividade pratica. As entrevistas vao ser
online e o primeiro contato com os alunos sera via CANVAS convidando para participar da pesquisa. Os
professores serdo convidados via e-mail para participar da pesquisa.

Consideracgoes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:

Todos os termos de apresentaga@o obrigatéria estao bem redigidos e claros. Todas as etapas para a
execugdo da pesquisa estao bem formalizadas e com tempo adequado para aplicagdo. Todos os dados e
procedimentos, bem como os links de acesso aos questionarios e os TCLE estdo acessiveis com facil

visualizagao e leitura. A caarta para avaliador apresenta todos os links dos formularios e questionarios.

Recomendagodes:

O pesquisador faz parte do corpo docente do curso e seu olhar precisa ter o cuidado para manter o
afastamento necessario para preservar a integridade dos resultados, bem como, um cuidado muito especial
com a preservagao dos nomes dos professores e alunos participantes da pesquisa.
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Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

PONTIFICIA UNIVERSIDADE
CATOLICA DO PARANA - PUC/ W -

Com a evolugao significativa da tecnologia e nas metodologias de aprendizagem, essa pesquisa pode
contribuir para refletir sobre as praticas de ensino no curso de design da EBA, bem como para outras
Institui¢des de Ensino do pais.

APROVADO.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Ressalta-se que cabe ao pesquisador responsavel encaminhar os relatérios parciais e final da pesquisa, por
meio da Plataforma Brasil, via notificagdo do tipo “relatério” para que sejam devidamente apreciadas no

CEP, conforme Norma Operacional CNS n 001/13, item XI.2.d.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagdo
Informagdes Basicas|PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 04/04/2022 Aceito
do Projeto ROJETO_1899745.pdf 17:38:31
Projeto Detalhado / | Projeto_do_prof_orientador_LEANDRO_| 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito
Brochura CATAPAM_PIBIC_2021_2022.pdf 17:37:53 |CATAPAM
Investigador
Outros cartaaoavaliador_04deabril.pdf 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito

17:36:55 |CATAPAM

Outros linksparaquestionariosgoogleformsemW | 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito
ORD.docx 17:30:25 |CATAPAM

Outros linksparaquestionariosgoogleformsemP | 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito
DF.pdf 17:29:57 |CATAPAM

Cronograma cronogramaatividades2022.pdf 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito

17:20:59 |CATAPAM

TCLE / Termos de | TCLEparaProfessoresTermodeconsenti | 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito

Assentimento / mentolivreeesclarecidoprojetoferramental 17:18:07 |CATAPAM

Justificativa de sanalogicasedigitais.pdf

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLEparaEstudantesTermodeconsentim| 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito

Assentimento / entolivreeesclarecidoprojetoferramentas 17:17:20 |CATAPAM

Justificativa de analogicasedigitais.pdf

Auséncia

Folha de Rosto FOLHADEROSTOprojLEANDROCATAP| 04/04/2022 |LEANDRO TADEU Aceito
AMcomassinaturaDecana.pdf 16:54:02 |CATAPAM

Situacao do Parecer:
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Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

CURITIBA, 18 de Abril de 2022

Assinado por:

Cilene da Silva Gomes Ribeiro
(Coordenador(a))
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ANEXO 2 - PARECER CEP PUC-PR PARA O ESTUDO DE CAMPO

PONTIFICIA UNIVERSIDADE
CATOLICA DO PARANA - PUC/ W mo
PR

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O uso de softwares de edigcdo de imagem e técnicas manuais como recurso de
aprendizagem criativa no Design

Pesquisador: LEANDRO TADEU CATAPAM

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 82598224.7.0000.0020

Instituicdo Proponente: Associagdo Paranaense de Cultura - PUCPR
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.038.075

Apresentacao do Projeto:

Extraido do arquivo "PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_2401019.pdf" postado em
23/08/2024:

Desenho:

O estudo consiste em gerar dados para a confirmagao e aprimoramento de uma abordagem pedagdgica
que integre a expressao manual e digital por meio de softwares de edi¢cdo de imagem, com o objetivo de
otimizar a criatividade dos estudantes de Design da PUC-PR.

Para tanto, foram definidas as seguintes etapas:

Etapa 1: Revisdo de literatura sobre o perfil pratico reflexivo do profissional contemporaneo, baseada na
obra de Schén (2007).

Etapa 2: Definigdo do estudo de caso para caracterizar aspectos de uma situagao de aprendizagem no
Design, envolvendo a expressao manual e digital. Tais aspectos serviram de base ao desenvolvimento dos
instrumentos a serem utilizados no workshop Design de Produto Hibridos.

Etapa 3: Selegao da amostra por meio de recrutamento de 15 estudantes participantes de disciplina eletiva
disciplina eletiva do curso de Design da PUC-PR, ministrada no 1° semestre de 2024, pelo
professor/pesquisador.

Etapa 4: Elaborag¢éo dos instrumentos a partir dos aspectos levantados no estudo de caso.

Etapa 5: Recrutamento dos estudantes e entrega do Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido, com a lista de a¢des a serem realizadas na coleta.

Etapa 6: Ap6s o aceite por meio da assinatura do Termo de Consentimento, aplicar a primeira fase da
coleta, composta por preenchimento de questionario de aprendizagem em plataforma online, anélise de
portfélio de duas pegas do estudante (digital, manual ou hibrida), sondagem sobre a competéncia em
ferramentas digitais por meio de questionario online.

Etapa 7: Uma semana apés a coleta da Etapa 6, aplicar a fase final da coleta, composta por workshop
intitulado Design de Produtos Hibridos, a ser realizado nas dependéncias da PUC-PR. Este workshop
contara com Grupo Focal, Atividade Pratica e Discussdo da Experiéncia. A amostra é caracterizada como
nao-probabilistica, pois as escolha dos membros é intencional, considerando suas caracteristicas
particulares frente ao tema do

estudo. A intengdo de compor a amostra por estudantes da disciplina eletiva do curso de Design da PUC-
PR, tem como objetivo a obtengé@o de dados de pessoas que ja passaram por um processo intelectual e
pratico sobre o uso de técnicas manuais e ferramentas de software de edigdo de imagens.

Etapa 8: Anélise de dados e sinteses conclusivas. A partir deste desenho metodolégico busca-se a extragédo
de palavras-chave e sinteses reflexivas que confirmem a abordagem aplicada na disciplina, visando
aprimora-la e consolidar sua aplicabilidade, servindo como base para outras disciplinam que necessitem
aliar expressao manual e digital no curso de Design. A base de Schon (2007) sera usada novamente na
fase de analise dos dados

para caracterizar a abordagem utilizada sob a perspectiva do profissional pratico reflexivo apontado pelo
autor.

A partir deste desenho metodol6gico busca-se a extragdo de palavras-chave e sinteses reflexivas que
confirmem a abordagem aplicada na disciplina, visando aprimora-la e consolidar sua aplicabilidade, servindo
como base para outras disciplinam que necessitem aliar expressdo manual e digital no curso de Design.
Critério de Inclusao:

Estudantes participantes da disciplina eletiva disciplina eletiva do curso de Design da PUC-PR, ministrada
no 1° semestre de 2024, em que foi aplicada abordagem de aprendizagem baseada na continuidade entre o
manual e o digital. Este critério de inclusdo tem como objetivo envolver estudantes que ja vivenciaram um
processo intelectual e pratico sobre o uso de técnicas manuais e digitais, gerando um perfil de dados mais
avangado. E necessario também que sejam maiores de 18 anos, para um perfil médio para avangado, de
evolugdo no curso de Design da PUC-PR.
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Este critério serve para selecionar pessoas que ja tenham uma vivéncia de estudos em Design mais
estruturada.

Critério de Exclusdo:

Estudantes de Design que nédo tenham participado da disciplina eletiva disciplina eletiva do curso de Design
da PUC-PR, ministrada no 1° semestre de 2024 ou que sejam menores de 18 anos, pois podem ainda
apresentar uma dimensao inicial de vivéncia com a abordagem de aprendizagem baseada na continuidade
entre o manual e o digital.

Objetivo da Pesquisa:

Extraido do arquivo "PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_2401019.pdf" postado em
23/08/2024:

Objetivo Primario:

O objetivo geral é gerar dados para a otimizagédo e consolidagdo aplicada de uma abordagem pedagégica
que integre a expressao manual e digital por meio de softwares de edi¢cdo de imagem, com o objetivo de
otimizar a criatividade dos estudantes de Design da PUC-PR. Esta abordagem foi aplicada numa disciplina
eletiva de cunho experimental, ofertada e ministrada no curso de Design, no 1° semestre de 2024, pelo
professor e pesquisador proponente.

Objetivo Secundario:

Os objetivos especificos descritos abaixo situam-se em etapas metodolégicas e servem de apoio ao objetivo
geral:

- Revisar o estudo de Schon (2007) sobre o viés pratico reflexivo e as concepgdes de ensino e
aprendizagem, a partir da ética de aplicabilidade ao profissional contemporaneo;

- Realizar estruturagado de estudo de caso, baseado num encadeamento de atividades inspiradas em
situagcdes de ensino e aprendizagem com ferramentas digitais e manuais no Design, para determinar
aspectos pertinentes a coleta de dados;

- Aplicar um workshop denominado Design de Produtos Hibridos, para a extragdo de palavras-chave e
sinteses reflexivas que confirmem a abordagem aplicada na disciplina eletiva do curso de Design.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Extraido do arquivo "PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_2401019.pdf" postado em
23/08/2024:

Riscos:

Pode acontecer algum desconforto fisico no dia da participagéo efetiva, pela duragéo das atividades. Outros
possiveis riscos referem-se ao constrangimento ou timidez ao participar das
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atividades ou sobre a gravacdo em audio das opinides e reflexdes. A possibilidade é baixa de ocorrer o
desconforto fisico, pois as salas (dependéncias do curso de Design da PUC-PR, sala 12 do Bloco Azul e
Lab. Mac O2 Bloco Azul) séo equipadas e preparadas para receber estudantes. Quanto ao constrangimento
ele também possui possibilidade baixa de ocorréncia, pois se a pessoa achar que isso pode acontecer
podera declinar a participagdo antes, no momento de acesso ao Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. No entanto, se no dia do workshop esses riscos se manifestarem como incomodo ao
participante, serdo tomadas as seguintes providéncias: - Em relagao ao desconforto fisico, o participante
podera se retirar ou desfrutar do café que sera ofertado no ambiente no momento em que quiser. - Para
minimizar o constrangimento e a timidez os itens de pré-participagdo poderdao ser executados
antecipadamente e em ambiente privado. Ja as gravagdes em audio do workshop ndo serao expostas a
ninguém, a néo ser o professor/pesquisador, e serdo transcritas de forma idéntica a como foram faladas,
nao sendo identificadas nominalmente em nenhum momento da pesquisa. Caso o participante mesmo
assim nado queira seu audio gravado, podera anotar suas percepgdes sobre as discussdes realizadas, de
forma digital ou escrita.

Beneficios:

O participante podera contribuir ao fortalecimento da area do Design como um todo e, mais especificamente,
aos contextos de materializagdes de ideias e seus instrumentos possiveis, aplicados a uma abordagem
pedagégica que proporcione um maior entendimento sobre as formas manuais e digitais de concretizagao.
Para a sociedade em geral a pesquisa propde reflexdes e estratégias para melhor entender o uso de
tecnologias digitais para a expressédo e construgdo do conhecimento, o que se demonstra como um
beneficio proporcionado pela participagdo do workshop.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Projeto de pesquisa do curso de Design da Escola de Belas Artes.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:

Todos os termos foram postados de forma adequada.

Recomendacgoes:

Nao ha.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Nao foram observados 6bices de ordem ética para a execugdo da proposta. Projeto de pesquisa aprovado,
pois estd em consonancia com os ditames éticos e legais das Resolugdes n. 466/12 e
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510/16, ambas do CNS.

Consideracoes Finais a critério do CEP:
Lembramos aos senhores pesquisadores que, no cumprimento da Resolugdo 466/12, o Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) devera receber relatérios semestrais sobre o andamento do estudo, bem como a qualquer
tempo e a critério do pesquisador nos casos de relevancia, além do envio dos relatos de eventos adversos,

para conhecimento deste Comité.

QA

Salientamos ainda, a necessidade de relatério completo ao final do estudo. Eventuais modificagdes ou
emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP-PUCPR de forma clara e sucinta, identificando a

parte do protocolo a ser modificado e as suas justificativas.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagdo
Informagdes Basicas| PB_LINFORMACOES_BASICAS_DO_P | 23/08/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2401019.pdf 17:18:05
Outros Links_dos_instrumentos_online_para_co| 23/08/2024 |LEANDRO TADEU Aceito
nsulta_arquivo_aberto.docx 17:17:39 |CATAPAM

Outros Links_dos_instrumentos_online_para_co| 23/08/2024 (LEANDRO TADEU Aceito
nsulta.pdf 17:16:34 |CATAPAM

Projeto Detalhado / |Brochura_Projeto_do_prof_proponente_| 23/08/2024 |LEANDRO TADEU Aceito

Brochura professorLEANDRO_TADEU_CATAPA 17:16:16 |CATAPAM

Investigador M.pdf

TCLE / Termos de | TCLETermoDeConsentimentoLivreEEscl| 23/08/2024 |LEANDRO TADEU Aceito

Assentimento / arecidoparaParticipantesWorkshopProd 17:13:.09 |(CATAPAM

Justificativa de utosHibridos.pdf

Auséncia

Folha de Rosto Leandro_Tadeu_Catapam_Pesquisa_20| 18/08/2024 (LEANDRO TADEU Aceito
24 _Folha_De_Rosto.pdf 15:43:05 [CATAPAM

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao
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CURITIBA, 28 de Agosto de 2024

Assinado por:
Rafaella Stradiotto Bernardelli
(Coordenador(a))
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