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Resumo Este artigo apresenta estudos recentes da linha de pesquisa De-
sign: Materiais, Processos e Tecnologia, que faz parte do curso de Mestra-
do em Design do Programa de Pds-Graduagdo em design da Universidade
Federal do Maranhdo - UFMA. As pesquisas aqui demonstradas tém em
comum a realizagdo de experimenta¢des de design, que diferem da defi-
nicio cldssica de experimento cientifico e se aproximam dos preceitos do
design research, amparados pelo design participativo e pelas praticas do
design anthropology, de forma a aproximar os sujeitos de pesquisa, enten-
dendo-os como copesquisadores. Trés estudos foram revisados e a analise
dos mesmos contribui no entendimento do das possibilidades e das fron-
teiras do método experimental de design.
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Experiments in the design field - reflections about the research line Design:
materials, processes and technologies, from the Post-Graduate Program in
Design at UFMA

Abstract This paper presents recent studies from the research line Design: Materials,
Processes and Technology, which is part of the Design Masters Degree course in the
Post-Graduate Program in Design at the Federal University of Maranhdo - UFMA. The
researches shown here have in common the realization of design experiments, which
differ from the classic definition of scientific experiment and approach the precepts
of design research, supported by participatory design and the practices of design an-
thropology, in order to bring research subjects closer together, understanding them
as co-researchers. Three studies were reviewed and their analysis contributes to the
understanding of the possibilities and frontiers of the experimental method of design.

Keywords Experimentation, Correspondence, Materiality, Methodology.

Experimentos en el campo del diseiio - reflexiones en la linea de investigacion
Diseio: materiales, procesos y tecnologias, del Programa de Posgrado en Diseiio
dela UFMA

Resumen Este articulo presenta estudios recientes de la linea de investigacion Disefio:
Materiales, Procesos y Tecnologia, que forma parte de la Maestria en Disefio del Pro-
grama de Posgrado en Disefio de la Universidad Federal de Maranhdo - UFMA. Las
investigaciones aqui mostradas tienen en comun la realizacion de experimentos de
disefio, que difieren de la definicién cldsica de experimento cientifico y abordan los
preceptos de design research, apoyados en el disefio participativo y las prdcticas de
design anthropology, con el fin de acercar a los sujetos de investigacion, entendién-
dolos como coinvestigadores. Se revisaron tres estudios y su andlisis contribuye a la
comprension de las posibilidades y fronteras del método experimental de disefio.

Palabras clave Experimentacidn, Correspondencia, Materialidad, Metodologia.
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Introdugao

Dentre as abordagens metodoldgicas das pesquisas da linha de pes-
quisa Design: materiais, processos e tecnologias, destacamos, neste artigo,
as correspondéncias no campo do design. Por correspondéncias, o antro-
pdlogo Tim Ingold nomeia uma certa forma de realizar a antropologia, por
meio de uma relagdo pautada na atencionalidade entre os seres, os mate-
riais e os ambientes (INGOLD, 2011). Gatt e Ingold (2013) afirmam ainda que
para acionar essa relacionalidade na abordagem antropoldgica, é necessa-
rio que se realize por meio do design - nas palavras dos autores, “anthropo-
logy by mean of design” (GATT; INGOLD, 2013).

Em consonancia com os autores, e pelo tipo de pesquisas que reali-
zamos no NIDA - Nucleo de pesquisas em inovagio, design e antropologia
- filiamo-nos a essa proposta e, em correspondéncia, realizamos um design
por meio da antropologia. Neste sentido, vimos fomentando ao longo dos
ultimos seis anos pesquisas que buscam essa transdisciplinaridade, espe-
cialmente nos estudos com comunidades vulnerabilizadas e produtoras de
artesanato, encarando as pesquisas sobre e com os materiais a partir de
uma aproximagao mais com as suas qualidades (KARANA, 2010; LIMA, NO-
RONHA, SANTOS, 2018) - percebidas a partir do contato e da vivéncia com
eles - do que propriamente a partir das propriedades fisico-quimicas.

Um dos desafios ao qual nos propomos é pensar tais relagdes entre
seres humanos, mais que humanos - como fungos e bactérias que surgem
durante as experimentagdes com materiais, e também as relagdes sobre-
naturais que fazem parte das cosmologias locais, como a presenca de seres
encantados que influenciam no barro a ser transformado em cerdmica - e
as condi¢des edafoclimaticas, que constituem os ambientes nos quais nos
propomos a pesquisar, e com eles.

Nestas relagdes de correspondéncias, a experiéncia vivida, a pratica
com os materiais sdo os fios que nos levam a tessituras de histérias de vidas,
a narrativas sobre as qualidades dos materiais e as continuidades que advém
destas relagdes. Para se pensar estas pesquisas metodologicamente, foi neces-
saria uma ruptura com as abordagens de experimentos com materiais, que
tradicionalmente os levam para as condigoes controladas dos laboratérios.

Nossa proposta de trabalhar por meio de préticas de correspondén-
cias implica a subjetivagdo de elementos considerados inanimados pela mo-
dernidade. Seguindo Ingold (2012), desejamos trazer as coisas de volta a vida,
em sua poténcia criativa. Para tal, abordamos o conceito de experimento de
design, originario das praticas do design participativo escandinavo, para se
pensar o experimento para além da sua defini¢do da ciéncia positivista. Acio-
nando Thomas Kuhn (1975), a superagdo de um paradigma tedrico metodold-
gico ndo acontece sem ficgdo e embate com novas propostas.

Na literatura tradicional, “o método por exceléncia da ciéncia é o
experimental: ela caminha apoiada nos fatos reais e concretos, afirmando
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somente aquilo que é autorizado pela experimentagdo.” (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p.79). As autoras descrevem o experimento como um meio
no qual ocorre a testagem de hipéteses “[...] que dizem respeito a relagdes
de tipo causa-efeito.” (LAKATOS; MARCONI, 2003, p.189) e também pela
manipulagdo de variaveis em um ambiente rigorosamente controlado.

Santos (2018) define que “[...] o experimento é um método adequa-
do para pesquisas do tipo hipotético-dedutivas, permitindo corroborar ou
refutar o que foi concebido em uma ou mais hipéteses.” (SANTOS, 2018,
p.200), reafirmando o estudo das relagdes de causa e efeito.

Para dar conta da complexidade quem implicam as relagGes simé-
tricas entre os afetados nas relagdes de correspondéncias, é necessria uma
proposta que transcenda a nogdo de hipétese. Se nos propomos a construir
um percurso de pesquisa com os outros, aqueles que nio estio buscando um
resultado académico, e que concordaram em caminhar conosco, as suas prer-
rogativas, assim como os acasos, os imponderaveis da vida cotidiana (MALI-
NOWSKI, 1976) devem ser incorporados ao corpo da pesquisa. Ou seja, um
protocolo fixo e com varidveis pré-concebidas ndo proporcionam o grau de
permeabilidade a participagdo de todos os envolvidos nas correspondéncias.

Desta forma, o objetivo deste artigo é apresentar os estudos da li-
nha de pesquisa Design: materiais, processos e tecnologias, do Programa de
Pés-Graduagdo da UFMA que acionam o conceito de Experimentos de De-
sign como proposta metodoldgica para pesquisas em design, e como vimos
operacionalizando esta abordagem, em relagdo com os principios do design
participativo e das praticas de correspondéncias.

Este arranjo metodoldgico aproxima os sujeitos de pesquisa - todos al-
cados a categoria de copesquisadores - e potencializa o processo de comparti-
lhamento da pesquisa e a construgdo do plano comum, espago de compartilha-
mento de diferengas definido por Noronha (2018) como o 4mbito da cocriagao.

Apesar de o nome remeter ao experimento classico das ciéncias,
esta nomenclatura deve ser considerada como a pratica de experimenta-
¢Oes, dentro dos preceitos apresentados na pesquisa em design, ou design
research (BRANDT; BINDER, 2007). “A nogio de experimento evoca imagens
de experiéncias escolares no laboratério de fisica ou testes quantitativos de
paridmetros bem definidos.” (BINDER; BRANDT, 2008, p.119).

Contudo, estas experimentagdes sdo descritas por Bang e Eriksen
(2014) como quaisquer formas de exploragdo envolvendo mock-ups, proté-
tipos, cendrios, modelos, jogos de design, sondas e artefatos. Essas relagdes
mediadas por “coisas de design”, como definem Binder et al (2008), sdo fun-
damentais para a geragdo de conhecimento que localizam o experimento
no cerne da pesquisa em design.

A partir da revisdo de literatura, este artigo aborda a concepgio
escandinava dos experimentos de design, como um processo de constante
de ajuste e correspondéncias, que afeta e é afetado pelo préprio processo e
experiéncia vivida, durante a prépria pesquisa.
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Em seguida, apresentam-se trés pesquisas realizadas no NIDA, que
se caracterizam como experimentos de design por meio de praticas de cor-
respondéncias, e que ddo conta das intimeras idiossincrasias de uma forma
de se pensar e fazer design que lidam com uma participagdo radical, como
nos indica Arturo Escobar (2021), colocando no 4mbito projetual relacdes de
poder e hierarquias pautadas na colonialidade dos saberes (LANDER, 2005).

O artigo apresenta, em seus debates, os limites e alcances deste pro-
cesso que, como o seu proprio principio, se constrdi pela experiéncia, ao
longo das trés dissertacdes apresentadas.

Definindo experimentos de design

Compreendendo os experimentos e experimentacdes de design
como os meios pelos quais se desenvolvem as pesquisas experimentais em
design. Brandt e Binder (2007) apontam que vale a pena reivindicar o ex-
perimento tradicional da ciéncia e posiciona-lo também na pratica dos pes-
quisadores de design, e complementam:

O que temos em mente nio é apenas um ensaio experimental gradativo
sobre as qualidades de materiais ou as capacidades de ferramentas ou
maquinas. Pensamos no experimento de design [...] como, por um lado, o
resultado de um envolvimento integral do design com uma forma possi-
vel que pode ser apreciada e avaliada como design e, por outro lado, como
uma tentativa deliberada de questionar o que esperamos de tal design.
(BRANDT; BINDER, 2007, n.p)

A condugido de um experimento de design passa inicialmente pela
estruturagdo da prépria investigagdo, pois é preciso seguir um planejamen-
to no processo da pesquisa experimental, o que Binder e Brandt (2007) des-
crevem com o termo program, programa ou plano de pesquisa.

Binder e Redstrém (2006) também definem que a pesquisa em de-
sign adquire um cardter experimental quando ela é baseada na formulagdo
de um plano de design, um documento que ira estruturar a realizagdo de
experimentos e intervengdes de design. Binder e Brandt (2007) comentam
que o plano direciona a pesquisa, como um processo aberto, uma afirmacio
inicial sujeita a alteragdes de acordo com o que retorna do campo.

O plano de pesquisa em design, entdo, pode ser descrito como uma
série de procedimentos a serem realizados com o objetivo de responder a
questdes norteadoras para se compreender processos, interagdes e anseios
dos copesquisadores.

A medida que a pesquisa avanga, o plano também avanga definindo
o que pode ser explorado de acordo com os contextos iniciais. “[...] o plano
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é para o pesquisador de design a sugestio que deve ser fundamentada por
meio de experimentos.” (BINDER; BRANDT, 2007, n.p).

Para Binder et al. (2011), o conceito de experimentagdo é composto
por ferramentas propicias para a correspondéncia entre copesquisadores, e
pela definigdo de um espaco (laboratdrio de design), que possa abrigar essa
rede de colaboragdo em um local que contenha certo nivel de controle.

0 laboratdrio de design fornece uma estrutura para organizar e orientar
a inovagdo com énfase no aprendizado. Em vez de separar a pesquisa, a
ideacdo e o desenvolvimento do conceito do design e da implementacio,
o laboratério de design estabelece uma organizagdo de aprendizagem
que, desde o inicio, explora simultaneamente o “o qué” e o “como” da
inovacdo. (HALSE et al., 2010, p.21)

O laboratério de design ndo é um espaco permeado por métricas,
maquindrios ou com regras restritas, é definido como um espago onde
as experimentagdes possam acontecer sem interrupgdes, e onde possa
ser possivel registrar os processos executados, para serem analisados e
avaliados posteriormente.

Comparacao com o método experimental tradicional

A comparagio entre o método experimental classico das ciéncias e
as praticas da pesquisa experimental em design é inevitavel. A proximida-
de das nomenclaturas pode sugerir semelhancgas entre os métodos, mas é
preciso compreender que ambos descrevem processos diferentes. Aqui, de-
finimos que o método experimental abordado pela ciéncia positivista serad
designado por tradicional, para diferenciagdo do experimento de design.

Para Silva e Menezes (2001) o método experimental tradicional é
usado para pesquisas onde os objetivos sdo de natureza explicativa. As au-
toras consideram a pesquisa como experimental quando “[...] se determina
um objeto de estudo, selecionam-se as varidveis que seriam capazes de in-
fluencia-lo, definem-se as formas de controle e de observacdo dos efeitos
que a variavel produz no objeto.” (SILVA; MENEZES, 2001, p.21).

Outros fatores marcantes que caracterizam o método experimen-
tal estdo na definigdo de “[...] grupos de controle (além do experimental),
selecdo da amostra por técnica probabilistica e manipulacdo das varidveis
independentes com a finalidade de controlar ao maximo os fatores perti-
nentes.” (LAKATOS; MARCONI, 2003, p.189).

Santos (2018) também aponta que quem pesquisa é responsavel por
controlar as condi¢des em que o experimento é feito. Para criar eventos de
interesse, o pesquisador “[...] manipula sistematicamente as condi¢des as
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quais os sujeitos ou objetos de estudo serdo expostos; e seleciona as amos-
tras de forma randdmica.” (SANTOS, 2018, p.201).

J4 na pesquisa experimental em design, Brandt e Binder (2007) ci-
tam a importincia do levantamento de questionamentos referentes a pes-
quisa como etapa inicial, junto com a descri¢do do plano de pesquisa como
um processo aberto. Ndo se faz necessaria a proposicdo de hipdteses nem a
manipulagdo de varidveis.

No caso do experimento de design, no entanto, ndo é sobre ser capaz de
dizer se uma dada hipétese é “verdadeira” ou nio, mas sim em que me-
dida os experimentos concretizam e desenvolvem as nogdes basicas do
plano de design. (BINDER; REDSTROM, 2006, p.11)

0 plano de pesquisa é uma sugestdo proviséria do que fazer. E pos-
sivel definir as tarefas a serem executadas, mas o desenvolvimento de cada
uma delas se da a partir da finalizagdo de uma tarefa anterior. Cada etapa
ird gerar nogdes importantes para o progresso de determinada pesquisa.

Para Lakatos e Marconi (2003), o experimento tradicional pode ser de-
senvolvido no campo, em ambiente natural, ou em laboratério, onde o ambien-
te e as varidveis sdo rigorosamente controlados. Na pesquisa experimental em
design, o laboratdrio de design ndo necessariamente se caracteriza como um
espago fechado, com maquindrios especificos, mas um lugar que possibilita as
experimentagdes necessarias para a demanda proposta (BINDER et al., 2011).

Portanto, enquanto no método tradicional o experimento é mar-
cado pelo rigor cientifico e pela manipulagio de varidveis em ambiente
controlado com a finalidade de validar - ou ndo, uma ou mais hipdteses, a
pesquisa experimental em design tem o seu cerne na reflexdo processual,
constituida pelo uso de artefatos que geram engajamento ao serem mani-
pulados por participantes, em busca de uma compreensdo acerca dos fe-
ndmenos humanos e na exploragdo de novas oportunidades no campo do
design. Nos casos apresentados a seguir, observam-se as peculiaridades da
operacionalizacdo da abordagem dos experimentos de design.

Experimentando no NIDA - alguns casos para reflexao

Experimentos de design para a construgao de um espacgo de didlogo com
artesas e inicio de um processo produtivo com sementes de Jugara

Nesta pesquisa de mestrado, desenvolvida por Tayomara dos San-

tos e defendida em 2020, sob a orientagdo da coautora deste artigo, bus-
cou-se a realizagdo de um experimento de design para fomentar um grupo
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produtivo nio tradicional de artesanato a estruturar sua produgio a partir
de um olhar sustentavel para as sementes de jugara que sdo despejadas no
meio ambiente da APA do Maracan3, bairro da regido metropolitana de Sdo
Luis, MA, grande produtora deste fruto.

O experimento de design foi caracterizado na pesquisa como a eta-
pa de trocas entre as pesquisadoras, artesds do grupo do Maracan3, e arte-
sds externas e mais experientes, convidadas para fomentar as discussdes
e praticas com o grupo que estava se formando. Envolveram-se ainda nos
experimentos um guia local, que conduziu o grupo pelas matas da APA do
Maracanad, em busca de sementes e moradores da comunidade.

Santos (2020) caracterizou os experimentos de design como uma
etapa metodoldgica de sua pesquisa, que conjugou os principios do design
anthropology, especialmente as praticas de correspondéncia, e principios do
Design Participativo, envolvendo a ideia de prototipagem. A importancia do
fazer coletivo ganhou relevo na pesquisa, que buscou mapear as etapas da
cadeia produtiva de biojoias, desde a coleta de sementes, identifica¢do das
espécies, promovendo o nivelamento dos conhecimentos tacitos e acadé-
micos sobre classificagdo, imunizacio, tingimentos, entre outros processos.
0 experimento de design envolve as préticas e os didlogos sociais, as nego-
ciagdes, os acordos explicitos e tacitos envolvidos nas atividades realizadas.
“Ao final, retomamos o didlogo levantando as dificuldades e imaginando
melhorias futuras que possam otimizar o processo.” (SANTOS, 2020, p.37).

Houve, posteriormente a essa etapa, a realizacdo de oficinas de pro-
dugio de biojoias com artesds mais experientes, que ja dominavam a técni-
ca. Foram convidados outros grupos produtivos, como o grupo “Mulheres
do Rio Grande” - que atua na transformagdo da fibra de buriti em bolsas
e acessdrios inserindo sementes no acabamento; as artesas do CEPRAMA
- Centro de Producio de Artesanato do Maranhio - que ji produzem e co-
mercializam biojoias.

Os intercimbios caracterizaram-se como encontros de prototipa-
¢do de procedimentos, de estimulo a processos criativos, a troca de experi-
éncias, que culminaram na capacitagdo do grupo Fruta Rara, que assim se
autodenominou durante o processo de experimento de design.
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Fig 1. Correspondéncias durante os
experimentos sociais no Maracana

Fonte: Santos, 2020, p.169
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Como processo de sistematizagdo e andlise dos processos de expe-
rimentos sociais, a autora propds um processo de triangulagdo, tomando
como referéncia Minayo (2010). Assim descreve o seu resultado:

Um trabalho realizado por muitas mios, constituindo uma malha de
relagdes estabelecidas entre os atores sociais em vérias fases. A anéli-
se parte das observagdes da pesquisadora (OP) no campo, e por essa
razdo, em alguns momentos, sera necessario descrevé-las em primeira
pessoa. Nas observagdes serdo elencadas categorias como troca de saberes
(conhecimentos particulares, modos de fazer), grupos produtivos (produ-
¢do, entraves, fornecimento e logistica, precificacio, etc.), biojoia (mate-
riais, técnicas, beneficiamento, medidas, acabamento), sementes (manejo,
mapeamento, espécies, identificacio), e sustentabilidade (dimensdes) em
triangulagdo com as falas, as conversas e pensamentos emitidos duran-
te os experimentos sociais oriundos dos encontros (ES), em dialogo
com os autores da revisdo tedrica (RT) que embasam a presente pes-
quisa para que haja uma aproximacgio dos objetivos propostos (SANTOS,
2020, p. 96).

Assim, a triangulagdo é estabelecida como método de andlise dos
multiplos resultados obtidos por meio do experimento, envolvendo as ob-
servacdes da pesquisadora, os resultados dos experimentos de design, que
envolvem categorias classificatdrias nativas, as falas e observagdes das co-
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pesquisadoras, e a teoria acionada pela pesquisa, apresentando uma tessi-
tura complexa de multiplas entradas de informagdes e dados.

Nas consideragdes finais, a pesquisadora reflete sobre o experi-
mento realizado:

A partir dos experimentos de design por meio da vivéncia e do impro-
viso, nas incursdes ao campo para reconhecimento das dreas de coleta
de sementes, das oficinas de beneficiamento e criatividade e dos inter-
cambios entre grupos produtivos, produzimos momentos de trocas de
experiéncias sobre os modos mais assertivos de trabalhar os materiais.
Cada um dos experimentos correspondeu a cria¢do de um espago aberto
e democritico para discussdes sobre a atividade e sua contribuicio para
a comunidade, em que diferentes visdes de mundo pudessem fortalecer
o plano comum. Sendo assim, a partir dessa visio, entende-se que a vida
social, ndo é a articulagio, mas a correspondéncia de seus constituintes
(SANTOS, 2020, p.174).

Praticas num laboratorio de design para criadoras
de tecidos em Chipas, México

A pesquisa de mestrado de Zita Gonzdlez Guzman, defendida em
2020 no PPGDg-UFMA, orientada pela coautora deste artigo, tratou da cons-
trucdo de um laboratdrio de design em uma comunidade semiautonoma
Tzeltal, como forma de se pensar a cocriar um design comunitario auténo-
mo. Nas palavras da autora:

Busca-se gerar espacos de didlogo, democratizagdo e colaboragio entre
designers e artesas, tentando compreender em que medida, a presenca
da designer nos processos de cocriagdo, podem colaborar na realizagdo
de um design auténomo - entendido como “uma praxis de design com co-
munidades com o objetivo de contribuir para a sua realizagio” (ESCOBAR,
2016, p. 209) - por artesas tzeltales de tecido para a geragdo de renda nas
suas familias, além de apresentar o ‘saber-fazer’ tradicional das comuni-

dades no sul de México (GUZMAN, 2020, p.12).

A pesquisa esta ligada a construcdo do laboratério experimental
com os dispositivos de conversagdo, que é a defini¢do cunhada por Anas-
tassakis e Szaniecki (2016) para trazer a dimensdo dos discursos e praticas
que se constituem a partir das coisas de design e, a0 mesmo tempo, as cons-
tituem. Os dispositivos sdo estratégias, materializadas em: ferramentas,
instrumentos, coisas; e também as coisas ndo materializadas como: a¢des,
atitudes, projecdes, e os discursos gerados em torno deles, etc, que surgem
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com as relagdes de forga que apoiam certo tipo de conhecimento, mas aber-

tas a mudancas de posicio.
O experimento de design proposto na forma de um laboratério

aconteceu em dez encontros na comunidade Yochib, entre janeiro e feve-
reiro de 2019. A pesquisadora ja estivera em contato com o grupo dez anos
antes, em realizagdo de outra pesquisa, o que facilitou seu acesso e a aber-

tura do grupo a sua iniciativa.
No esquema abaixo, observa-se a sequéncia de atividades, que a

partir do processo de uma atualizacdo do seu programa de pesquisa em
tempo real. a partir do acontecia no encontro anterior.
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As atividades do primeiro encontro foram as dnicas planejadas a
priori, ja que as outras foram frutos da relagdo estabelecida. Dos dispositivos
de conversagio constituidos para o laboratério destacam-se a comensalida-
de, que se constituiu como uma troca de memdrias sensoriais e emogdes. Os
alimentos foram presentes durante todo o tempo do laboratério, criando
momentos de empatia e acolhimento. A fotoelicitagdo também foi empre-
gada, no sentido de provocar discussdes partir de imagens recolhidas do
préprio cotidiano, produzidas tanto pelas artesds, quanto pela designer.
Ferramentas baseadas em jogos comercializados e populares no México
também foram produzidas, a fim de provocar imersio, troca de papeis e
imaginacao de futuros.

Da parte das artesds, questdes ligadas a autonomia, sadde, em-
poderamento feminino sdo acionados como demandas das artesds para
“aproveitarem” a presenca da pesquisadora, que poderia mobilizar seus
conhecimentos especializados em prol do grupo produtivo. Um exemplo
importante foi quando as artesas falaram sobre a falta de acesso a sutias,
ndo como simbolos de sensualidade, mas como pegas de protegdo do corpo
para atividades rurais.

Fig 3. Fazendo sutids

Fonte: GUZMAN, 2020, p.179

Assim, com esses didlogos entre as prerrogativas das artesas e das
pesquisadoras, estabeleceu-se o experimento de design, pautados em Ehn
(2017). O autor trabalha com a ideia de “laboratério vivo”, que funciona
como espacos criadores, que sdo intervengdes de longo prazo que forjam a
colaboragio entre as pessoas que vivenciam este laboratério. Este espago
criador, para Ehn, “é uma oscilagdo entre o processo de tomada de decisdo
coletiva e a construgdo de material colaborativa, entre praticas ‘parlamen-
tares’ e ‘laboratoriais’ (EHN, 2017, p.18).
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A andlise dos resultados da pesquisa também se deu a partir da téc-
nica de triangulagdo, com a andlise cruzada das percepgdes da pesquisado-
ra, a teoria acionada no referencial tedrico da pesquisa, e as mualtiplas en-
tradas de dados como fotografias, transcri¢io de dudios, falas e descri¢oes
de caderno de campo.

A pesquisadora conclui a pesquisa com a reflexdo sobre como a
construgdo de experimentos como os laboratérios de design, podem aju-
dar na construgido de entidades autopoiéticas, como um sistema bdsico de
relagdes que é mantido pela comunidade para preservar sua capacidade de
autocriacdo, sua autonomia. Traz a sua reflexdo final a proposta de Arturo
Escobar que, “toda comunidade pratica o design de si mesma” (ESCOBAR,
2016, p.210, tradugdo nossa). Afirma que o papel da designer como projetis-
ta deve reforcgar a responsabilidade de ndo levar e trazer projetos de outros
para o lugar onde constrdi a pratica comunitdria. Neste sentido, o experi-
mento é sempre uma pratica situada, porque é na identidade da comunida-
de onde sua prépria criacdo surgird.

Finalmente, esta pesquisa permitiu abrir um canal onde as artesds mes-
mas pudessem compartilhar conhecimentos, vivencias e experiéncias
entre elas, deixando fora a competitividade e sim colocando dentro a co-
laboragdo. Assim, esta pesquisa deixa aberta a possibilidade de aderir no-
vas pesquisas para complementar a atual em temas de género nas comu-
nidades originarias, temas de decolonialidade além das 4reas de design
que se trataram nesta pesquisa e pesquisas focadas no espaco de criacio
(GUZMAN, 2020, p.198).

Experimentos de design na educagdao online: as relagdes docentes/
discentes no ensino superior de design em tempos de pandemia

A pesquisa de Pedro Paulo Bezerra Rodrigues, ainda em andamen-
to, também orientada pela coautora deste artigo, trata do uso dos expe-
rimentos de design, usando como panorama as relacdes entre docentes e
discentes nas disciplinas de Histéria do Design I e II do Curso de Design da
Universidade Federal do Maranhéo durante o periodo de pandemia ocasio-
nada pelo Sars-CoV-2.

A contextualizagdo leva em conta as problematicas ocasionadas
pela transicdo massiva do ensino presencial para algum tipo de modali-
dade remota, como vigente no caso da UFMA. De inicio essa transi¢do foi
problematica para estudantes e professores. Sem a adequagdo necessaria,
era como se a aula que antes ministrada de forma presencial, fosse apenas
transferida para uma sala virtual, diferente das modalidades de EAD e auto
instrucionais, que sdo planejadas para esse fim. A didatica se manteve sem
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alteragdes. Essa transicdo ocasionou uma participagdo pouco efetiva por
parte dos discentes (RODRIGUES; NORONHA, 2021).

Nesse contexto, a pesquisa busca entender os anseios do corpo dis-
cente, propondo um ensino que valorize suas capacidades em um momento
no qual a educagdo passou a ser permeada pelas tecnologias digitais, atra-
vés de métodos que possam irromper novos processos educativos integra-
dores, explorando o préprio fazer do design como processo educativo.

A pesquisa visa a utilizagdo de técnicas de experimentagdo para
conduzir uma pesquisa aplicada e qualitativa, envolvendo a participagio
dos discentes por meio de artefatos, como as sondas de design, e também
da defini¢do de um espago de experimentacdo, os laboratérios de design.

No presente momento, o andamento da pesquisa ja gerou um plane-
jamento acerca do tema com a escrita da fundamentacio tedrica, e o inicio
das praticas propostas pela pelo plano de pesquisa.

participante 3. Sondagem 4, Laboratoério
1. Fundamentagao 5. Validagao
Teérica Reflexao Reflexao Reflexao s 7:rian ulacio
Revisdo e analise e analise e analise i gadogs
bibliogrdfica
Intervengoes Kits de Conteudo
em sala virtual sondas programatico

Fig 4. Esquematizagdo do
plano de pesquisa de Pedro
Paulo Bezerra Rodrigues
Fonte: Elaborado pelos

autores, 2021

No plano de pesquisa apresentado na Figura 2, as etapas serdo exe-
cutadas em ciclos de abertura e fechamento. Nos ciclos de abertura a pes-
quisa se estende para o campo em momentos de interagdo. Nos ciclos de
fechamento essa extensdo se recolhe em momentos de reflexdo e andlise.

A primeira etapa da metodologia sugere uma observagdo partici-
pante na turma de Histéria do Design I, por meio de interagdes com os alu-
nos, escutando suas vozes e seus anseios; por uma cooperagio no plane-
jamento das aulas junto com o professor; presenca nas apresentagdes de
trabalhos e participacdo nas avaliagdes.

A etapa de Sondagem visa a construcgdo e implementagdo de pro-
tétipos experimentais, ou sondas, com a finalidade de coletar informagdes
importantes acerca dos interesses discentes com relagdo a aprendizagem
junto com a turma de Histdria do Design II.

“Como as sondas astrondmicas ou cirdrgicas, nds as deixamos para
trds quando saimos e esperamos que retornassem dados fragmentarios ao
longo do tempo.” (GAVER; DUNNE; PACENTI, 1999, p.22).
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As sondas s3o um conjunto de atribui¢des por meio dos quais os
participantes podem, ao mesmo tempo, se inspirar e registrar suas experi-
éncias, além de expressar seus pensamentos e ideias (MATTELMAKI, 2006)
através de kits compostos por tarefas a serem executadas pelos copesquisa-
dores, no caso, os alunos das disciplinas.

O kit de sonda da pesquisa, chamado de “Monte o seu Semestre”,
motiva discentes a construirem o semestre letivo que lhes agrada utilizan-
do os contetdos definidos pelo professor somado a outros contetidos suge-
ridos pelos préprios discentes e a defini¢do das formas de avaliacio e ativi-
dades propostas também por alunos. A posterior analise destes kits trara a
percepgido dos alunos com relagdo a proposigdo de temas e quais avaliagdes
lhes sdo mais plausiveis para a modalidade remota.

A quarta etapa, de Laboratdrio, visa condensar as informagées ad-
quiridas na etapa de anterior. Apds o retorno e interpretagido das sondas,
sera desenvolvido um contetdo programadtico que valorize as ideias apre-
sentadas pelos alunos. Este conteddo, por sua vez, serd posto a prova em
sala de aula (agdo situada) sob as premissas do laboratério de design (BIN-
DER; BRANDT, 2008), como definimos anteriormente.

Portanto, ainda ndo é possivel definir por qual caminho a experi-
mentacdo do Laboratério caminhard. A conclusdo das etapas anteriores
é imprescindivel para iluminar o trajeto. A criacdo das sondas passa pela
observagdo participante, e o desenvolvimento do contetido programaético
passa pela interpretacio e ideagdo das sondas devolvidas.

Uma ultima etapa, de Validacdo, trata da andlise e sintese das eta-
pas posteriores, e serd executada por meio da triangulacio de dados que
tem o objetivo de trazer confiabilidade, colocando em contraponto os re-
sultados colhidos ao final de cada etapa da metodologia.

Validagao

Triangulagao
de dados

Fig 5. Objetos de interesse
para Triangulagdo de dados
Fonte: Elaborado pelos

autores, 2021
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No horizonte da pesquisa, de acordo com o plano, surgem trés ob-
jetos de interesse que podem ser postos em contraponto: a base de infor-
magdes colhidas na fundamentacio tedrica, as elucidagdes constatadas na
observagdo em sala de aula e as nogdes colhidas nas praticas experimentais,
envolvendo sondagem e laboratério. A analise resultante dos trés pontos
de vista da pesquisa oferece a oportunidade de levantar respostas para as
investigagdes propostas, e encaminha o estudo para uma sintese final.

Debates

As trés pesquisas aqui apresentadas demonstram o uso de experimen-
tagGes que permeiam o campo do design, mas que fogem as definigGes tradicio-
nais do experimento. Estas experimentagdes, pautadas na pesquisa experimen-
tal em design e pelo design participativo, além de um didlogo com os preceitos
do design anthropology, pavimentam um caminho que favorece as pesquisas de
natureza qualitativa, nas quais os copesquisadores adquirem um status na defi-
ni¢do do processo criativo, para além de meros participantes passivos.

Portanto, nos apropriamos do conceito da pesquisa experimental em
design como aporte metodoldgico para pesquisas que envolvam a cocriagdo
nio hieraquizada em pesquisas com comunidades diversas, seja em grupos
vulnerabilizados, minorias étnicas, grupos produtivos artesanais, como nos
casos de Santos e Guzman, e também em uma turma de estudantes surpreen-
didos por uma nova modalidade de ensino e com anseios comuns, como no
caso de Rodrigues.

Na pesquisa de Santos (2020) o entendimento das artesas locais como
copesquisadoras permitiu uma compreensio maior do da situagdo real de atu-
acdo na comunidade. Os encontros de prototipacdo permeados pelas experi-
mentagles e improvisagdes caracteristicas da pesquisa experimental conver-
gem para uma ampla rede de informacgdes tecidas de forma conjunta, dentro
de um espago democratico marcado pelas praticas de correspondéncia.

O préprio método experimental permite que essas correspondéncias
ocorram sem o rigor da pesquisa experimental classica, e o préprio espaco
definido para os encontros, a APA do Maracani é categorizada como um
laboratério de design, pois se apresentou como um locus de didlogo para o
registro dos processos que posteriormente puderam ser analisados mais cri-
teriosamente, caracterizando-se como um plano comum (NORONHA, 2018).

Na pesquisa de Guzmadn (2020), o processo de constru¢do de um de-
sign auténomo foi permeado pelo tempo da escuta e da agdo, que vinham
alternadamente com as dddivas e contra-dddivas - pelo afetar e ser afetado
pelo processo de correspondéncias, como referenciam Gatt e Ingold (2013).
O fazer coletivo, e reflexdo sobre medidas, formas e adequacio de tecidos ao
corpo das mulheres, na forma de huistidos e sutids, partem das cosmologias
locais, que sdo problematizadas e reinterpretadas pela designer-pesquisa-
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dora. O experimento é paulatinamente atualizado em seu percurso, com a
participagdo de todas as envolvidas.

Por fim, no caso da pesquisa de Rodrigues, é possivel notar que pro-
cesso de pesquisa experimental em design, seguindo um plano de pesquisa,
ou programa de pesquisa, ndo impede a mescla de técnicas experimentais
com outras técnicas tradicionais da ciéncia.

As etapas de Sondagem e a aplicagdo de atividades sob as regras
de um Laboratério de Design compreendem processos completos, mas no
contexto da pesquisa, a complementagio com técnicas mais tradicionais se
faz necessdria principalmente para gerar uma base sélida, no caso da fun-
damentagio tedrica e da observagio participante, e para sintetizar e validar
todos os pontos a serem levantados, por meio da triangulacdo de dados.

Em outras institui¢Ges este conceito de experimentagdes de design tam-
bém sdo apresentadas com uma possibilidade de desvincular as praticas expe-
rimentais de processos mais rigorosos e fechados, como é o caso da UNISINOS.

Na dissertagdo de MacCagnan (2021), que investiga os espagos de
hesitacdo nos processos de design, também é descrita a comparagio entre
0 que é experimento e o que é experimental. A autora define que a busca
por métodos alternativos ndo surge como forma de ignorar uma ciéncia
mais rigida, mas como uma oportunidade de explorar novas dimensdes que
perpassam a materialidade e que encontram sentido também nas relagées,
no engajamento e na construgio de conhecimento.

Importante ressaltar que em todos os casos relatado aqui, uma
questdo ainda precisa ser aprofundada, a que tange os limites da participa-
¢do, aquilo que pode ser compartilhado, os limites epistémicos dos sujeitos
envolvidos em processos participativos. Como as pessoas sdo convidadas a
participar de um experimento? Como e por quem as coisas de design sdo
construidas? Como os sistemas de saberes sdo envolvidos para a construgio
democratica do conhecimento? Essas sdo questdes que precisam ser apro-
fundadas e debatidas em estudos aprofundados, dos quais estes acimas sdo
pontos iniciais para uma epistemologia das diferencas. As relagdes de poder
que se estabelecem a partir das respostas aos questionamentos acima sdo
determinantes para a geracdo de designs outros, que lidam com a dissi-
déncia, com a instabilidade e a especulagdo em tempos em que a mudanca
climética e as ruinas pandémicas nos impulsionam a repensar o legado da
modernidade projetual e os impactos de uma ciéncia positivista.

Consideragoes finais

Este artigo buscou expressar as diferencas entre o experimento
cientifico tradicional e os experimentos de design através da revisdo de li-
teratura que denota esta , além de reunir estudos que contemplassem a
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aplicagdo de experimentos e experimentagdes de design no dmbito da linha
de pesquisa Design: materiais, processos e tecnologias do PPGDg-UFMA, re-
alizadas no NIDA.

Entre as diferencas das duas abordagens, o que se destaca na pes-
quisa experimental é a caracterizagdo de um plano de pesquisa que dire-
cione o caminho que o estudo deve seguir, mas diferente de um capitulo
de métodos e técnicas tradicional, com hipdteses que anunciem resultados
previstos e o esboco de varidveis, o plano de pesquisa se apresenta como
um documento aberto e imprevisivel, no qual as respostas que retornam do
campo reafirmam os préximos passos a serem tomados. A simultaneidade,
a instabilidade e a permeabilidade sdo caracteristicas desejadas para um
design por meio da antropologia.

As técnicas utilizadas para as experimentagdes sdo diversas, como
vimos nas pesquisas apresentadas, mapeamentos, workshops, jogos media-
tivos, foto elicitagdo, comensalidade, cocriagdo de coisas, sondas, criagdo de
cendrios, todas demonstram influir o engajamento dos participantes, mas
a preparagdo anterior e a andlise posterior podem ser mais proveitosas se
mescladas a técnicas mais tradicionais, como o uso de revisdes sisteméticas
e assistemdticas de literatura para fundamentagio tedrica e da triangulagio
de dados, para sintetizar tudo o que foi gerado.

Por ser uma abordagem recente no campo do design e, por se apro-
ximar foneticamente de um método ja estabelecido na comunidade cien-
tifica, o emprego dos experimentos de design ainda provocam respostas
dispersas na academia. Expor estudos que se valem das experimenta¢des
para gerar novos conhecimentos ampliam o potencial de novos estudos,
que proponham aprofundamentos.

Com o aporte apresentado neste artigo, espera-se que mais pesqui-
sas abracem as experimentagdes como um processo que aproxima, que con-
sidera as potenciais contribui¢Ges dos participantes da pesquisa para além
de meros sujeitos em papéis predefinidos, mas engajando em uma constru-
¢do coletiva em que a transformagao atinge ndo somente os pesquisadores,
mas todos os participantes no processo de cocriagio.

As pesquisas apresentadas neste artigo sdo em nivel de mestrado,
e outras, em niveis mais avangados sdo requeridas, para a consolidagdo das
propostas. Entre os aspectos que necessitam de aprofundamento destaca-
mos que a construcdo das coisas de design precisa ser problematizada a
partir de seus loci fisico e simbdlico de criagio.

Nos casos apresentados, o papel dos designers envolvidos ainda é
preponderante na lideranca das agdes, ainda que estejam em papéis de me-
diagdo, e ndo de finaliza¢do de processos. A abertura do processo criativo
possibilitada pelo experimento de design é o limite epistemoldgico a ser
rompido em rela¢do a uma ciéncia positivista que sempre buscou uma es-
tratificacdo e segmentacio das formas de saber.
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1 Titulo da dissertacdo: Experimentos de design na educagio
online: as relagdes docentes/discentes no ensino superior de
design em tempos de pandemia. Previsdo de defesa: dezembro
de 2021.
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