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Pratica criativa
COmo pesquisa:

um projeto de pesquisa
conduzida pela pratica

em Design de Comunicacao
na Nova Zelandia

Resumo Nas ultimas trés décadas, os designers adotaram uma posigdo ino-
vadora como pesquisadores-praticantes nas universidades, conduzindo
pesquisas académicas por meio de sua pratica criativa. Muitos estudiosos
reconheceram e discutiram a vontade de se comunicar por meios criativos.
Tais empreendimentos sempre fizeram parte do aprendizado e ensino em
Design Grafico, mas como a pesquisa orientada para a pratica se situa nas
institui¢cdes universitdrias no nivel de graduacido requer uma investigagdo
mais aprofundada. Este artigo oferece insights sobre cinco profissionais de
design desenvolvendo projetos de pesquisa liderados pela pratica de acadé-
micos da Auckland University of Technology, em Auckland, Nova Zelandia. Esses
candidatos de graduacio estdo realizando pesquisas pela préatica criativa no
amplo campo do Design de Comunicagio Visual. Estes novos praticantes/in-
vestigadores para o espago académico sentem tensdes profundas e instaveis,
para quem as abordagens tradicionais de investigacdo parecem demasiado
ordenadas para captar o dinamismo do processo de investigagdo, que esta no
cerne da sua pratica criativa. Eles buscam uma abordagem que possa ofere-
cer altos niveis de interdisciplinaridade e focar na habilidade e competéncia
para produzir insights em um processo de design iterativo sociomaterial. O
artigo apresenta, com comentdrios sobre a pratica, cinco projetos que ope-
ram no contexto de problemas complexos que jovens designers enfrentam
e sua compreensao do trabalho de design no que se refere a pratica e a pes-
quisa. O artigo contribui para promover uma mudanga no ensino superior
de design em direcdo a pratica criativa como uma abordagem de pesquisa,
promovendo o social e o cultural em vez do design orientado industrialmen-
te. Ao trabalhar neste mbito, prevé-se que alguns argumentos e inferéncias
tenham aplicabilidade para além do Aotearoa e para outras praticas criativas,
praticantes e investigadores.
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Introdugao

0 desejo de ser criativo por meios visuais tem sido notada na acade-
mia ao longo das utimas décadas e discutida por muitos estudiosos. Tais ati-
vidades sempre fizeram parte do aprendizado e ensino em Design Grafico,
mas como a pesquisa orientada para a pratica se situa dentro das institui-
¢Oes universitarias precisa de mais investigagdo. Metodologias de pesquisa
criativas oferecem novas oportunidades de inovagdo e conhecimento den-
tro da academia. As diferentes epistemologias que os designers produzem -
visuais, sensuais, ficcionais, lidicas e provocativas - introduzem vitalidade
critica ao espago de pesquisa nas universidades, abrindo novos caminhos
para colaboragio, interdisciplinaridade, comunidade e engajamento da in-
dustria (Candy, Edmonds & Vear, 2021).

Este artigo oferece insights sobre cinco projetos de pesquisa con-
duzidos pela prética criativa de académicos da Auckland University of Te-
chnology, em Tamaki Makaurau Auckland, Aotearoa, Nova Zelandia. Esses
alunos de graduacio realizaram pesquisas por meio de projetos criativos
no amplo campo do Design de Comunicagio, criando um artefato ao lado
de uma exegese escrita para atender aos requisitos académicos (Brown &
Mortensen Steagall, 2023; Chambers & Mortensen Steagall, 2023; Falconer
& Mortensen Steagall, 2023; Lewis & Mortensen Steagall, 2023; Li & Mor-
tensen Steagall, 2023; Lum & Mortensen Steagall, 2023; Shan & Mortensen
Steagall, 2023; Michie & Mortensen Steagall, 2021; Mpofu & Mortensen Ste-
agall, 2021; van Vliet & Mortensen Steagall, 2020).

0O foco da pesquisa estd na compreensdo do trabalho de design no
que se refere a pratica e a pesquisa e apresenta insights manifestados no
design aprendido de uma forma que fala externamente. Para isso, concen-
tram-se em reflexGes pessoais sobre suas experiéncias e o que investigam
por meio da realizagdo de seus projetos. Como tal, eles falam externamente
a todos os profissionais de Design de Comunicagdo Visual e a comunidade
maior de pesquisa liderada pela pratica.

O resumo exigia que eles enfrentassem desafios, armadilhas, proble-
mas, conflitos e solu¢des que precisavam negociar e desenvolver. Por meio
de suas pesquisas, eles discutem resultados como paradigmas de pesquisa,
estruturas e metodologias que contribuem para o conhecimento ou métodos
que outro profissional pode usar. Para isso, eles investiram em reflexdes dis-
cursivas sobre os processos de criagdo em que se engajaram, incluindo um
relato de como quaisquer obras criativas foram feitas e avaliadas.

O artigo apresenta cinco projetos conduzidos pela pratica e uma
visdo de seus processos e praticas de pesquisa. O objetivo é fornecer fatos
sobre a pesquisa conduzida pela prética no nivel terciario para nos permitir
ser ensinados por ela.
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Pesquisa conduzida para a pratica

O surgimento da pratica criativa como uma forma de pesquisa é
indiscutivelmente o desenvolvimento mais empolgante e radical que acon-
teceu na universidade nas ultimas trés décadas e estd aumentando sua in-
fluéncia atualmente (Nesteriuk & Ings, 2018). Traz uma maneira dindmica
de pensar a pesquisa, com novas metodologias para conduzi-la e uma maior
conscientizagdo sobre os diferentes tipos de conhecimento que a pratica
criativa pode transmitir (Smith, 2009).

No contexto deste projeto, a pesquisa é considerada uma aborda-
gem da pesquisa por meio da pratica em que a pesquisa e a pratica ope-
ram como processos interdependentes e complementares que conduzem
a formas originais de conhecimento (Candy, Edmonds & Vear, 2021). Como
abordagem metodolégica para a pesquisa em nivel de graduagdo, estamos
interessados no potencial conduzido pela prética para que os praticantes
acessem o conhecimento decorrente da prética realizada no mundo real,
estimulados pelo espirito de aventura e brincadeira que a pratica criativa
tem a oferecer (Mortensen Steagall, 2022; Mortensen Steagall, 2019; Mor-
tensen Steagall & Ings, 2018). Por ‘prética’, entendemos, conforme sugerido
por Vears (2021), realizar agdes intencionais dentro de um contexto especi-
fico, tipicamente de forma criativa ou profissional: a fabrica¢do, modifica-
¢do ou design de artefatos de design.

Ao formular o resumo para este projeto, direcionado a graduandos
seniores, esta forma de pesquisa para profissionais de design pode ser atra-
ente porque pode conectd-los a sua pratica existente, fornecendo um meio
de exploragdo para o trabalho de design em um sentido pessoal. Ao mesmo
tempo, o paradigma conduzido pela pratica poderia contribuir para consi-
deragdes e entendimentos mais amplos sobre a produ¢io de novas formas e
solu¢des de problemas (Hevner, March & Ram, 2004).

O setor de ensino superior estd se tornando mais compativel com
o trabalho criativo e suas relagGes existentes e potenciais com a pesquisa
académica. Isso aumenta a atragdo dessa abordagem de pesquisa para os
profissionais porque conecta os designers a sua pratica existente. Fornece
uma abordagem para investigacdes que expande o trabalho de design no
sentido pessoal e contribui para consideragdes mais amplas ao produzir no-
vas formas de conhecimento.
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Conhecimento no contexto da pratica

Ha uma caracteristica comum na abordagem dos designers para li-
dar com a resolugdo de problemas e complexidade que tem a laténcia para
complementar outras formas de avango do conhecimento. Esta caracteris-
tica permite aos praticantes suscitar reflexdes nos seus processos de traba-
lho que podem ser considerados como novos conhecimentos adquiridos na
acdo (Schon, 1991).

Como abordagem geral, os designers evitardo as primeiras impres-
sdes dos problemas apresentados em uma determinada situagdo. Muitas
perspectivas e abordagens sdo tentadas, provisoriamente, sem nenhuma
maneira de prever se ou o que elas resultardo. Dessa forma, novas possi-
bilidades podem ser atualizadas, permanecendo resilientes e focados. Esse
processo de tentativa e erro por meio da experimentacio é fundamentado
na educagio progressiva de Dewey de 19380, baseada no aprender fazendo
por meio de uma abordagem pratica. Dewey desenvolveu uma abordagem
pragmatica para a produgdo de conhecimento nos processos criativos, onde
a experiéncia, como resultado de encontros com situa¢ées do mundo real,
é a base da compreensio.

Dewey (1938) argumenta em seu pensamento sobre a estética que
0s processos criativos incluem experiéncias praticas cotidianas, bem como
produgio artistica e pesquisa cientifica. Todas essas atividades criativas
mostram um padrio de investigacdo controlada: refletir sobre situagdes,
buscar respostas, experimentar materiais e experimentar, onde tanto o
questionamento quanto a avaliacdo das qualidades estéticas experimenta-
das sdo partes essenciais da mensagem. Nesse sentido, para Dewey, a di-
ferenca significativa entre a pesquisa cientifica e a obra de arte é que a
primeira visa a produgio de teorias, enquanto a segunda diz respeito a in-
vestigacdo de materiais na produgio de obras de arte. Curiosamente, Dewey
argumenta que a experiéncia estética ndo se limita as belas artes e ao pen-
samento académico, mas a uma capacidade humana mais geral de atingir a
habilidade de fazer perguntas e avaliagdes.

Frayling (1993), um dos primeiros estudiosos a investigar o papel
das préticas criativas e do design no contexto da pesquisa académica, tam-
bém discutiu a pesquisa por meio da pratica. Frayling (1993) referiu-se as
ideias de Scrivener (2000; 2009) de pratica conduzida como uma forma de
pesquisa na qual o resultado é um artefato de design que incorpora o pen-
samento que leva a sua criagdo.

Neste brief, o objetivo é desenvolver conhecimentos que emergi-
ram em parte através da criacdo de artefactos. Os cinco praticantes-pes-
quisadores criaram um artefato e uma exegese para contextualizar e evi-
denciar o processo de confecgdo. Este processo de criagdo foi pensado para
permitir aos praticantes suscitar reflexdes nos seus processos de trabalho
que podem ser considerados como novos conhecimentos adquiridos na
acdo (Schon, 1991).
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Como educadores, quando consideramos o ensino de habilidades de
pesquisa em design criativo, estamos cientes da abordagem conversacional
de Schén (1991) para educar o profissional reflexivo, promovendo processos
de reflexdo-na-agdo, nos quais saber e fazer sdo inseparaveis. De particular
relevincia para este projeto sdo as ideias de Schon do estidio de design como
um modelo educacional para a reflexdo sobre a a¢do e a percepgio de tal pra-
tica reflexiva emergindo fazendo. Neste cenario, os docentes assumiram um
papel de coaching em vez de ensinar, avancando numa negociagio dialdgica
para uma reflexdo-na-agao reciproca entre alunos e docentes.

Rigor e pratica criativa

A pesquisa em design nas sociedades desenvolvidas muitas vezes
encontra altas demandas e expectativas. A inddstria espera que isso ajude
a desenvolver avangos em conhecimento, ciéncia e outras dreas que depen-
dem da inovagdo para desenvolver produtos. Ao mesmo tempo, as pessoas
estdo pedindo outro tipo de contribuicio da pesquisa de design e insumos
criativos para as discussdes estratégicas de nosso tempo relacionadas, por
exemplo, ao desenvolvimento urbano e as mudangas climdaticas (Escobar,
2018). Eles pedem cendrios que apresentem um todo significativo, coerente
e visiondrio da maneira que o design e a arte costumam fazer ao combinar
elementos de maneira engenhosa, evitando simplificagdes e clichés.

A complexidade do rigor criativo esta alinhada com a pesquisa con-
duzida pela pratica, revelando-se no processo de criagdo do designer, no
préprio ato de fazer (Haseman, 2006), conhecer através do fazer (Mikeld,
2007) e conhecer incorporado e imersivo (Mortensen Steagall, 2022; Mor-
tensen Steagall & Ings, 2018; Mortensen Steagall, 2019). Este método de per-
formatividade torna-se a representacdo ndo de uma realidade singular, mas
de diferentes realidades (John Law & John Urry, 2004).

Diferentes posicionamentos vdo desde aqueles que acreditam que
o rigor académico aplicado ao ato de fazer ou projetar por si sé constitui
pesquisa até aqueles que acreditam que a pesquisa, como atividade analiti-
ca, é incomensuravel com o design, como atividade sintética (Wood, 2000).
Estamos no primeiro grupo, argumentando que o rigor criativo é multiface-
tado, pois envolve o ato, a aplicagdo critica e a corporificagdo artistica dos
processos de criacio.

Em resposta ao rigor necessdrio que possa diferenciar a pratica
criativa da pratica criativa como forma de indagacao, estabelecemos orien-
tacdes que foram comunicadas aos praticantes ao longo das 12 semanas que
compuseram a produc¢io do projeto. Para abordar a ideia de que a prética
criativa pode assumir uma forma critica e académica, o projeto foi concebi-
do para evidenciar o rigor criativo dentro do contexto da pesquisa conduzi-
da pela prética em toda a documentagio.
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Os projetos exigiam um blog reflexivo onde os praticantes compar-
tilhavam suas reflexdes e desenvolvimentos em andamento para documen-
tar e registrar seu processo de criagdo em uma plataforma interativa. O
blog tornou-se um repositdrio vivo de ideias e pensamentos, enquanto a
comunidade também fornecia feedback construtivo.

A esse respeito, é relevante observar Mikeld & Nimkulrat (2011)
pensamento sobre a documentag¢do em um contexto de pesquisa conduzido
pela prética que “pode funcionar como a reflexdo consciente sobre e na
acdo. Qualquer meio de documentagio, seja um didrio, uma fotografia ou
um esboco, pode servir como modo de reflexdo” (paragrafo 1).

Requisitos do projeto

Nesta sessdo, apresentamos os requisitos do projeto estabelecidos
no paper brief para oferecer uma visdo geral do projeto.

Definicao de projeto

Para este projeto, adotamos a definigdo proposta por Vear (2021, p.2)
quedestacaquatroprincipiosfundamentaisnapesquisaconduzidapelapratica:

+ Prética e pesquisa s3o complementares, mas distintas

+ A pesquisa é baseada em um mundo de preocupagio
definido pela pratica

O pesquisador praticante estd no centro da pesquisa

+ O objetivo da pesquisa é gerar novos conhecimentos
por meio da pratica.

Resultados de aprendizagem

Os alunos foram incentivados a experimentar uma variedade de
abordagens para a pratica contemporanea de design, com foco na habilida-
de e no conhecimento especializado de materiais, na criagdo de métodos e
na resolucdo de problemas por meio da criagdo. Criamos um resultado de
aprendizagem especifico para o projeto para responder a especificidade da
pesquisa orientada para a pratica. O brief oficial do projeto é genérico para
acomodar diferentes abordagens pedagédgicas, e também foi cumprido. Estes
sdo os resultados de aprendizagem para o projeto, propostos em quatro itens:

+ Propor uma proposta de pesquisa e produzir
investigacdo reflexiva independente através da
pratica criativa utilizando metodologias que testam,
experimentam e investigam um projeto de design
visual;
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¢ Demonstrar pensamento critico e compreensdo
das praticas de design contemporaneo, incluindo
conhecimentos, teorias, técnicas, habilidades e
aspectos contextuais relevantes para sua pratica;

+ Reflita criticamente em agdo e na agdo e aplique
convengdes conceituais de Design de Comunicagdo e
elementos da prética criativa na produgio de artefatos
de design feitos profissionalmente; e

+ Comunique proposi¢cdes conceituais, estéticas e
imaginativas para uma variedade de publicos por meio
de pesquisas independentes conduzidas pela pratica
no campo do Design de Comunicagio Visual.

Escrita Exegética

0 reconhecimento formal da pesquisa conduzida pela pratica nas
universidades na década de 1990, uma série de candidatos a design de pds-
-graduacdo em Design de Comunicagdo apresentaram artefatos criativos
juntamente com uma exegese escrita (Hamilton & Jaaniste, 2010).

Para este projeto, adotamos uma estrutura de exegese composta
por quatro capitulos:

1. Posicionando o pesquisador e a pesquisa
2. Revisdo do Conhecimento Contextual

3. Metodologia de Projeto

4. Comentario Critico

No capitulo 1, os praticantes estabeleceram seu posicionamento,
considerando sua formagio cultural e sua relagdo com a pesquisa. No capi-
tulo 2, eles revisaram o conhecimento contextual e histérico que informava
a pratica, bem como os profissionais criativos e as obras de arte. No Capi-
tulo 3, eles discutiram as metodologias e métodos empregados no projeto
para coletar e analisar dados, mapeamento de contetdo e comparagido en-
tre a amostra. O Capitulo 4 apresenta comentdrios criticos sobre a pratica,
incluindo como a pesquisa se desenvolveu na pratica, o processo de des-
coberta e os métodos de desenvolvimento, iteragio e revisdo. Inclui uma
discussdo e descrigdo dos artefatos criativos realizados dentro do projeto
de pesquisa.
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Vozes dos praticantes de Design Gréfico

Nesta sessdo, apresentamos seis projetos de pesquisa conduzidos
pela pratica desenvolvidos como um requisito fundamental para a conclu-
sdo do Bacharelado em Design, com especializagdo em Design de Comu-
nica¢do na Auckland University of Technology. Esses recém-chegados ao
mundo da pesquisa em design sentem tensdes profundas e instaveis pelas
abordagens de pesquisa tradicionais, que parecem muito lineares e orde-
nadas para capturar a confusdo do processo de investigagido que esta no
centro de sua produgio criativa. Eles entrelagaram seus papéis entre pro-
fissionais e pesquisadores (Candy, Edmonds & Vear, 2021) e desenvolveram
e executaram um projeto de pesquisa significativo conduzido pela pratica
no campo do Design de Comunicagdo Visual.

Os temas do projeto incentivam préticas especializadas, interdisci-
plinares, especulativas e reflexivas (Mortensen Steagall, 2021; Mortensen
Steagall, 2020), permitindo resultados de aprendizagem experiencial que
questionam e testam as ideias subjacentes ao posicionamento do investi-
gador. Os cinco designers selecionados apresentados neste artigo sdo: Ruby
Brown, Kristen Lum, Qianying Li, Tara Falconer e Kexin Shan.

Ruby Brown é uma designer que usa a autoetnografia como uma
abordagem metodoldgica para documentar, analisar e celebrar as varia-
¢Oes nas perspectivas feministas sobre a criatividade nos espagos domésti-
cos por meio do design téxtil e de publica¢des. Em seu projeto de pesquisa
orientado para a pratica intitulado Painting the Kitchen Tables: Exploring
women'’s domestic creative spaces through paper design, a tatilidade dos
objetos fisicos teve prioridade, colocando varios apliques visuais e textu-
rais um por um em um processo interativo onde o resultado de cada etapa
implicito o seguinte.

Ruby produziu uma série de artefatos de design que prestam ho-
menagem a artistas feministas que fizeram da cozinha seu estddio e sinte-
tiza as experiéncias viscerais de como as mulheres ocupam esses espagos.
Ruby emprega uma variedade de métodos incorporados. Seu processo de
design criou uma série de resultados que incluiam receitas, menus, toa-
lhas de mesa e cerdmica acompanhando uma publicagdo que contrasta e
analisa criticamente artigos, poemas e insights de design. Sdo duas edigdes
da publicagdo, a primeira totalmente artesanal para manter a tatilidade e
qualidade caseira dos métodos empregados no projeto, e a segunda é uma
carteira com encadernagio perfeita para uma experiéncia de leitura mais
versatil (Figuras 1 e 2).
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Figura 1. A versao em capa dura da publi-
cagao concentra-se em uma experiéncia
textual e atua como culminagdo das ex-
periéncias e da criatividade das mulheres
nos espacos domésticos. Destina-se a ser
vivido ao lado, tocado e interagido. 2022 ©

Brown, R. (usado com permissao).
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As saidas fisicas sdo sustentadas por um processo iterativo e con-
tam com conhecimento técito e relatos internos para trazer a tona nostal-
gia impalpavel, texturas, bagunca e pistas que refletem a atmosfera e o caos
doméstico frequentemente associados a cozinha.
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Figura 2. Versdo de bolso da publicagdo, em brochura, desenhada com lombada

vermelha para simular livros de receitas e utensilios de medigao de cozinha. Ten-
do o contetdo como foco, esta saida emprega uma abordagem minimalista para
invocar os temas visuais em todo o material de pesquisa. 2022 © Brown, R. (usado

com permissao).
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Kristen Lum

Kristen é uma ilustradora e designer que utiliza a representagdo
grafica para explorar sua identidade profissional e superar inibi¢des para
seguir uma carreira criativa. Seu projeto de pesquisa conduzido pela pratica
emprega uma abordagem autoetnografica para descrever e analisar a expe-
riéncia pessoal e questiona como alguém pode expressar a identidade pes-
soal por meio de um romance grafico. Para Lum, a oportunidade de definir
o escopo de um projeto fundamental trouxe a tona diividas em seu conjunto
de habilidades criativas e autoconfianca, levando-a a refletir sobre as me-
morias e o entusiasmo pelo desenho e pela arte quando crianga. Suas com-
paragdes com irmaos que buscam assuntos baseados em STEM perpetuaram
sentimentos de ser um outlier e provocaram turbuléncia sobre a inddstria
criativa como uma carreira arriscada. A midia ilustrativa e as convengdes
da histéria em quadrinhos forneceram a Lum uma estrutura para explorar
anarrativa metaférica da protagonista, quebrando obstaculos enquanto ela
viaja por uma paisagem ambiental que reflete sua mente interior.

0 desenho digital de Kristen e o uso da linguagem visual exigiram
um repertdrio de arranjos composicionais, combinando realismo, dispositi-
vos de enquadramento e escalas de marcagdo para proporcionar um dina-
mismo que sequencia o espectador através da narrativa. A cor transmitia
associagdes simbdlicas para nutrigdo, inocéncia, imaginagio e introspecgio,
comunicando cendrios pessoais e emogdes de suas experiéncias passadas. A
questdo de pesquisa expde suas vulnerabilidades e lutas enquanto, simul-
taneamente, o estidio salvaguarda um espaco criativo para desenvolver
confianga com as habilidades e convengdes da graphic novel (Figuras 3 e 4).
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Figura 3. Exemplos de paginas mostrando a progressao do tema de cores. A pagina mais a direita  Figura 4. Cépias fisicas ‘Breakthrough’ empilhadas umas sobre as
¢ do capitulo final do romance, onde as cores sdo mais vibrantes - mostrando o crescimento da  outras. A capa azul estd na parte superior, enquanto as cépias

protagonista e sua aproximagao de reencontrar seu sonho. 2022 © Lum, K. (usado com permissao). rosa estdo embaixo. 2022 © Lum, K. (usado com permissao).
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Figura 5. A tela de impressao mostra as pagi-
nas do projeto Memdria da COVID, incluindo as
ilustragdes e a escrita poética empregada para

criar a narrativa autoetnografica. 2021 © Li, Q.

(usado com permissao).
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Quianying é uma designer visual que pesquisa o poético e o ilus-
trativo para ressoar com a pesquisa que o pesquisador estd no centro. Seu
projeto de pesquisa pergunta como os efeitos do bloqueio podem ser arti-
culados por meio de ilustracdo e poesia para narrar uma histéria pessoal
usando uma abordagem autoetnografica para manter altos niveis de digni-
dade e originalidade. Ela compde uma narrativa visual para ilustrar sua ex-
periéncia de ficar trancada na China durante uma visita a patria e incapaz
de retornar a Nova Zelandia. Durante o isolamento, o pesquisador teve que
esperar 14 meses na China. O bloqueio produziu sentimentos de isolamen-
to, soliddo e ansiedade.

Seu projeto: Memories from Covid-19, desenvolve linguagem visual
para articular esses sentimentos, respondendo criativamente usando cores,
formas bioldgicas e narrativas poéticas para entender as pressdes psicold-
gicas pelas quais alguém pode passar durante um periodo sem precedentes.
Qianying emprega uma mistura de investigacdo heuristica e metodologias
autoetnograficas para desenvolver autoconsciéncia e sensibilidade para
conectar histdrias pessoais, percep¢do e compreensio tacita. O estudo en-
volveu o praticante na coleta de informagdes do COVID-19, apresentando
os antecedentes do projeto e explorando a escrita de poesia, ilustra¢do nar-
rativa e obras de arte relacionadas ao COVID-19. A utiliza¢do de ilustragdes
e escrita poética associada a abordagem autoetnografica e de investigacdo
heuristica no seu projeto deu acesso a tentativas estéticas de representar
graficamente a experiéncia sui generis com uma perspetiva acrescida de si
(Figuras 5 e 6).

Figura 6. llustragao do projeto Memdrias da
COVID. As cores saturadas sugerem a alta pro-
pagacao do virus, e os fundos escuros revelam

uma sensagao de isolamento do praticante

durante a produgao do projeto. 2021 © Li, Q.

(usado com permissao).
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Tara explora as convengdes do design grafico usando uma metodo-
logia de investigagdo reflexiva que se conecta com aspectos da investiga-
¢do heuristica por meio de questionamentos e métodos de tentativa e erro
para discutir as conexdes entre ambientalismo e feminismo. Seu projeto de
pesquisa de design visual conduzido pela prética artistica celebra os benefi-
cios de apreciar a natureza como uma forma de autocuidado para capacitar
e fortalecer mulheres jovens, ao mesmo tempo em que aumenta o desejo
de cuidar do mundo natural. O projeto, intitulado “Grounding”, questiona
como estratégias e convengdes de design de comunicac¢do podem estimular
jovens mulheres a se conectarem a uma relagdo dialdgica com a natureza,
promovendo bem-estar e consciéncia ecoldgica?

O conceito e as ideologias do ecofeminismo sustentaram a criagdo
de um corpo de artefatos de design utilizando mensagens, significados e
declarages empoderadoras para comentar sobre os poderes de cura da na-
tureza e promover o autocuidado como um ato feminista. O processo de
pesquisa emprega principalmente métodos de impressdo e feitos a mao
para encapsular o ethos, os conceitos e as caracteristicas em que o tépico
de estudo se baseia.

Métodos de fabricagdo de papel reciclado, costura manual e bordado
sdo combinados com sessdes de colagem no jardim e técnicas de impressdo
de lindleo que emulam o natural, celebrando as qualidades imperfeitas da
natureza. O produto é uma sintese sensivel e elegante de contetdo editorial,
convengdes de design de publicacdo e processos de baixa fidelidade e enge-
nharia manual, com niveis de profundidade de pensamento (Figuras 7 e 8).

Figura 7. Colecao dos resultados do design
do projeto Grounding. 2022 © Falconer, T.

(usado com permissao).

Figura 8. Colagem ao ar livre do pesquisador. As colagens feitas a mao realgam a qualidade artesanal do conteu-
do e essa ideia de voltar a natureza em busca de inspiragdo. Passar um tempo ao ar livre para criar as colagens
permitiu que o espago fosse diretamente inspirado pela natureza e pelas respostas do questionario. 2022 ©

Falconer, T. (usado com permissao).

DATJournal v.8 n.1 2023



Kexin Shan

g
o
2
&
g
b}

]
!

Pratica criativa como pesquisa: um projeto de pesquisa conduzida
pela pratica em Design de Comunicagao na Nova Zelandia 19

Kexin é uma designer visual que emprega autoetnografia e inves-
tigacdo heuristica para transmitir narrativas sobre experiéncias do eu por
meio da pratica criativa. Ela se baseia em sua experiéncia como estudante
internacional da China morando e estudando em Aotearoa, Nova Zelandia,
para explorar o conceito de pertencimento e a ansiedade de uma situagio
desconhecida por meio da expressdo pessoal. Seu projeto de pesquisa ar-
tistica orientado para a pratica, intitulado Forgotten, pergunta: Como re-
presentar o sentimento de pertencimento (ou ndo pertencimento) de um
estudante internacional chinés por meio da estética da poesia visual?

Empregando a autoetnografia e a investigagdo heuristica como
abordagem metodoldgica, Kexin usa a autonarrativa e a escrita poética para
investigar as fases negativas e os estados emocionais de soliddo e inquieta-
¢do. Periodos de interiorizagdo da experiéncia e auto-reflexdo sdo compos-
tos em elementos linguisticos e traduzidos em formas graficas para trans-
mitir significado sobre o significado verbal.

Sua pesquisa investiga caminhos para a poesia visual como uma es-
tratégia grafica para produzir duas publicagdes usando um layout tipografico
experimental e dois pOsteres correspondentes formulando suas experiéncias
pessoais e a falta de senso de pertencimento vivendo em Aotearoa, Nova Ze-
landia. O projeto de Kexin explora as limita¢des dos falantes de inglés como
segunda lingua por meio de arranjos tipograficos. O artefato quebra a res-
tricdo que o texto e a lingua podem ter para um falante de segunda lingua.
O texto ndo pode ser apenas lido. Em vez disso, o observador pode tratar o
padrdo como sinais visuais que exploram seu potencial interno e recursos.
Os resultados de design produzidos para o trabalho revelam uma estratégia
sofisticada para representar graficamente as caracteristicas mentais, emo-
cionais, espirituais e fisicas da existéncia humana (Figuras 9 e 10).
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Figura 9. Esta pagina dupla mostra o contetido da
publicagao sobre a escrita poética. 2022 © Shan, K.

(usado com permissao).

Figura 10. Esta pagina dupla é da primeira publicagdo Restless, onde
o0 pesquisador usou poesia concreta para soletrar a palavra China na
forma de um mapa da China, e o restante do texto na pagina lembra
a trajetéria de um voo de avidao, mostrando que o pesquisador veio da

China para a Nova Zelandia. 2022 © Shan, K. (usado com permisséo).
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Comentario critico

Este artigo apresenta o desenvolvimento da pesquisa orienta-
da para a prética formulada para alunos do dltimo ano como um projeto
fundamental necessario para a conclusdao do Bacharelado em Design com
especializagdo em Design de Comunicagdo Visual na Auckland University
of Technology em Aotearoa, Nova Zelandia. Como tal, o artigo discute a
pesquisa orientada para a pratica como uma metodologia empregada como
uma abordagem de esttidio de design para o ensino de design visual no nivel
superior. A consideracdo da prética em design tem feito parte do cendrio
académico nos ultimos anos, com varios programas de doutorado e mestra-
do aumentando a conscientizagdo sobre o tipo particular de conhecimento
que a prética criativa pode transmitir. H4 também um rdpido desenvolvi-
mento de um corpo de conhecimento sobre o processo criativo. No entanto,
a aplicacdo da prética como paradigma na graduagio é escassa e carece de
mais investigagao.

O projeto relatado neste artigo foi aplicado ao ultimo semestre de
um curso superior, entregue por meio de dois trabalhos concomitantes,
Design Studio (45 créditos) e Design Research (15 créditos). O projeto teve
uma duragdo total de 12 semanas com sessdes presenciais, incluindo duas
semanas de intervalo e duas semanas para a concluso do projeto posterior-
mente. O brief foi aplicado a 97 alunos em 2022.

0 Design Studio foi conduzido como uma abordagem de metodolo-
gia de ideagdo, incorporando sessdes iterativas de brainstorming para gerar
ideias, seguidas de discussdes e feedback (Chen, 2018). Adotamos para as ses-
soes de discussdo o conceito Maori de korero, que se relaciona amplamente
com narrativa, histdria, relato e conversa, e estimulamos um ambiente de
confianga, apoio e consciéncia dos valores da comunidade. Estas sessdes sdo
uma mistura de trabalho individual e em grupo. A ideia é que os alunos pos-
sam debater individualmente e depois participar de koreros para identificar
boas e mas dire¢des para melhorar as ideias rapidamente. Por meio de roda-
das iterativas de brainstorming e korero, os alunos desenvolveram um con-
ceito de alta qualidade que se tornou a base do projeto principal.

No Design Studio, a prética foi orientada para aprofundar o pensa-
mento cotidiano em novos resultados de design, concretizados pelo fazer.
Ao invés de investigar teorias, a proposta era usar ideias, crencas e méto-
dos e levé-los adiante pela realizagdo do fazer. Através desta abordagem, a
pratica criativa combinou a cria¢do de designs inovadores com os métodos,
processos e técnicas pertencentes ao campo do Design de Comunicagdo. O
novo conhecimento, neste caso, pode assumir o formato de novos métodos,
técnicas, frameworks, taxonomias e modelos. Nesse sentido, a pratica é fo-
cada em criar algo novo conduzido pelo processo de fazer, transformando
ideias em artefatos de design (Mortensen Steagall, & Tavares, 2021a; Mor-
tensen Steagall & Tavares, 2021b).
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O trabalho de Pesquisa em Design foi entregue misturando pales-
tras e sessGes de estudio para oferecer métodos, teorias e abordagens para
apoiar a produgio criativa de forma construtiva. Os contetidos foram plane-
jados para trazer novas formas de pensar sobre a pesquisa conduzida pela
prética e métodos para conduzi-la (Nesteriuk & Ings, 2018), sensibilizando
para os diferentes tipos de conhecimento, como dimensdes incorporadas e
tacitas. O objetivo era fomentar a producdo de conhecimento que a pratica
criativa pode transmitir a0 mesmo tempo em que cria um corpo de infor-
magdes que da uma visdo do processo criativo.

Varias metodologias e métodos associados a pesquisa criativa foram
introduzidos e adotados de acordo com as habilidades, interesses e praticas
de design de cada praticante. Curiosamente, vimos a maioria dos projetos
conduzidos com abordagens de investigagdo autoetnografica e heuristica,
revelando uma conexdo entre o pesquisador-pratico, o tema da pesquisa
e a pratica criativa. Por meio dessa abordagem metodoldgica, o processo
pode, naturalmente, imprimir a assinatura e a voz da interpretagio pessoal
(Connelly & Clandinin, 1994).

Somos lembrados da ideia de Eisner (1991) do olho do pesquisa-
dor ndo como um dispositivo dptico, mas como iluminado por qualidades
e virtudes humanas, como intenc¢io, propdsito e quadro de referéncia. Da
mesma forma, Schwandt (1994) descreveu a esséncia de ser um pesquisa-
dor-praticante como ter uma consciéncia intensificada de uma forma par-
ticular de atengdo a nuances e detalhes, a multiplas dimensdes, como uma
metafora para todos os sentidos, estd em um estado de iluminagao.

A vibe positiva desenvolvida no Estidio de Design, encarada com
coleguismo e respeito mutuo, proporcionou um ambiente de confianca
onde todos puderam ser abertos e flexiveis. Ao mesmo tempo, a vivéncia
comunitdria entre pares e palestrantes reflete diferentes visdes de mundo,
promovendo a equidade e a cidadania global.

Conclusao

Este artigo apresentou as particularidades de um projeto prati-
co desenvolvido por académicos seniores do Bacharelado em Design com
especializagdo em Design de Comunicagdo Visual como marco final no ul-
timo semestre do curso. Esse grupo especifico de alunos foi fortemente
impactado pelas restri¢gdes impostas pelo governo da Nova Zelandia como
parte das medidas de confinamento da pandemia de COVID. Nosso enten-
dimento é que essa situacdo de medidas opressoras abre espago para a
reflexdo sobre os temas do projeto centrados no eu.
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Foi perceptivel que os cinco projetos adotaram uma investigagado
heuristica ao lado da autoetnogréfica. A investigacdo heuristica forneceu
os fundamentos filoséficos existenciais e humanisticos para reconhecer o
potencial humano de auto-realiza¢io (Maslow, 1943). O esttidio de design
oferece o espago para que a magica aconteca quando a autotransformagio
por meio de descobertas que sustentam a experiéncia do mundo real acon-
tecer. Por meio da abordagem heuristica, os alunos se aproximaram das
caracteristicas unicas e vivas do eu, incluindo o lugar ou um fenémeno, a
partir do qual o universal se desenvolve lentamente. Porque, no nosso caso,
o praticante era também o investigador, a pratica conduzida tinha uma li-
gacdo intencional com as prdticas singulares dos designers, abrindo uma
oportunidade a emergéncia de aspetos essenciais emergentes de contextos
culturais socializados de pratica.

Por fim, o artigo visa defender uma reflexao sobre a préatica criativa
como abordagem de pesquisa no setor de ensino superior de design, pro-
movendo um agenciamento singular ao processo de pesquisa. Ao mesmo
tempo, oferece espago para a investigacdo da pratica como singular ao pra-
ticante-pesquisador. Ao trabalhar neste ambito, prevé-se que alguns argu-
mentos e inferéncias tenham aplicabilidade para além do Aotearoa e para
outras praticas criativas, praticantes e investigadores.
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Abstract In the past three decades, designers have adopted an innovative position as prac-
titioner-researchers in universities by conducting academic research through their creative
practice. Many scholars have acknowledged and discussed the will to communicate through
creative means. Such endeavours have always been part of the learning and teaching in
Graphic Design but how practice-led research sits within university institutions at the un-
dergraduate level requires further investigation. This article offers insights into five design
practitioners developing research projects led by the practice, of academics at Auckland
University of Technology, in Auckland, New Zealand. These undergraduate candidates are
undertaking research by creative practice in the broad field of Visual Communication Design.
These new practitioners/researchers to the academic space feel profound and unsettled
tensions, for whom traditional research approaches seem too ordered to capture the dyna-
mism of the inquiry process, which lies at the heart of their creative practice. They seek an
approach that can offer high levels of interdisciplinarity and focus on skill and competence
to produce insights into a socio-material iterative design process. The article presents, with
acommentary on practice, five projects operating in the context of complex problems young
designers face and their understanding of the design work as it relates to practice and re-
search. The article contributes to advancing a shift in higher design education towards cre-
ative practice as an approach to research, promoting the social and the cultural rather than
design that is industrially driven. While working within this scope, it is envisaged that some
arguments and inferences will have applicability beyond the Aotearoa and for other creative
practices, practitioners and researchers.
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Introduction

The will to be creative through visual means has been noticeable in aca-
demia throughout the past decades and discussed by many scholars. Such activi-
ties have always been part of the learning and teaching in Graphic Design, but how
practice-led research sits within university institutions does need further investiga-
tion. Creative research methodologies offer new opportunities for innovation and
insight within the academy. The different epistemologies that designers produce
- visual, sensuous, fictional, playful and provocative - introduce critical vitality to
the research space in universities, opening new ways for collaboration, interdiscipli-
narity, community and industry engagement (Candy, Edmonds & Vear, 2021).

This article offers insights into five research projects led by creative
practice of academics at Auckland University of Technology, in Tamaki Makau-
rau Auckland, Aotearoa New Zealand. These undergraduate candidates undertook
research through creative projects in the broad field of Communication Design,
creating an artefact alongside a written exegesis to fulfil academic requirements
(Brown & Mortensen Steagall, 2023; Chambers & Mortensen Steagall, 2023;
Falconer & Mortensen Steagall, 2023; Lewis & Mortensen Steagall, 2023; Li &
Mortensen Steagall, 2023; Lum & Mortensen Steagall, 2023; Shan & Mortensen
Steagall, 2023; Michie & Mortensen Steagall, 2021; Mpofu & Mortensen Steagall,
2021; van Vliet & Mortensen Steagall, 2020).

The research focus is on their understanding of the design work as it re-
lates to practice and research and presents insights manifested in design learnt in
a way that speaks outwardly. To do this, they concentrate on personal reflections
on their experiences and what they investigate through doing their projects. As
such, they speak outwardly to all Visual Communication Design practitioners and
the practice-led led research larger community.

The brief required them to navigate challenges, pitfalls, problems, conflicts
and solutions they needed to negotiate and develop. Through their research, they
discuss outcomes such as research paradigms, frameworks and methodologies
that contribute to the knowledge or methods that another practitioner can use. To
do this, they invested in discursive reflections about the making processes they en-
gaged in, including an account of how any creative works were made and appraised.

The article presents five practice-led projects and insight into their pro-
cesses and research practice. The goal is to provide facts about practice-led re-
search at the tertiary level to enable us to be taught by it.
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Practice-led research

The emergence of creative practice as a form of research is arguably the
most exciting and radical development to happen in the university within the last
three decades and is currently increasing in influence (Nesteriuk & Ings, 2018). It
brings a dynamic way of thinking about research, with new methodologies for con-
ducting it, and a raised awareness of the diferent kinds of knowledge that creative
practice can convey (Smith, 2009).

In the context of this project, research is considered an approach to re-
search by means of practice in which the research and the practice operate as
interdependent and complementary processes leading to original forms of knowl-
edge (Candy, Edmonds & Vear, 2021). As a methodological approach to research
at the undergraduate level, we are interested in the practice-led potential for prac-
titioners to access knowledge arising from practice conducted in the real world,
stimulated by the spirit of adventure and play that creative practice has to offer
(Mortensen Steagall, 2022; Mortensen Steagall, 2019; Mortensen Steagall & Ings,
2018). By ‘practice’, we understand, as suggested by Vears (2021), taking pur-
poseful actions within a specific context, typically creatively or professionally: the
making, modifying or designing of design artefacts.

In formulating the brief for this project, targeted at senior undergradu-
ates, this form of research for design practitioners could be attractive because
it could connect them to their existing practice, providing a means of exploration
for design work in a personal sense. At the same time, the practice-led paradigm
could contribute to broader considerations and understandings about producing
new forms and problem solutions (Hevner, March & Ram, 2004).

The higher education sector is becoming more compliant with creative
work and its existing and potential relationships to scholarly research. It raises
the attraction of this research approach for practitioners because it connects de-
signers to their existing practice. It provides an approach for investigations that
expands the design work into the personal sense and contributes to broader con-
siderations by producing new forms of knowledge.
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Knowledge in the context of practice

There is a common characteristic in the designers’ approach to handling
problem-solving and complexity that has the latency to complement other forms
of knowledge advancement. This characteristic allows practitioners to elicit re-
flection in and on their working processes which can be considered as new knowl-
edge gained in action (Schon, 1991).

As an overall approach, designers will avoid the first impressions of the
problems presented in a given situation. Many perspectives and approaches are
tried, tentatively, with no way of predicting if or what they will result. In this way,
new possibilities can be actualised by remaining resilient and focused. This pro-
cess of trial and error through experimentation is grounded on Dewey's 19380
progressive education based on learning by doing through a hands-on approach.
Dewey developed a pragmatic approach to knowledge production in the creative
processes, where experience, as growing out of encounters with real-world situa-
tions, is the basis of understanding.

Dewey (1938) argues in his thinking on aesthetics that creative process-
es include everyday practical experiences as well as artistic production and sci-
entific research. All these creative pursuits show a pattern of controlled inquiry:
reflecting on situations, searching for answers, experimenting with materials, and
experiencing, where both the questioning and evaluation of experienced aesthetic
qualities are essential parts of the message. In this sense, for Dewey, the signifi-
cant difference between scientific research and artwork is that the former aims at
producing theories, whereas the latter concerns inquiries into materials in produc-
ing artworks. Interestingly enough, Dewey argues that aesthetic experience is not
limited to fine art and academic thought but to a more general human capacity to
attain the skill to make inquiries and evaluations.

Frayling (1993), one of the first scholars to investigate the role of creative
practices and design in the academic research context, also discussed research
through practice. Frayling (1993) referred to Scrivener's (2000; 2009) ideas of
practice-led as a form of research in which the outcome is a design artefact which
embodies the thinking that leads to its making.

In this brief, the goal is to develop knowledge that partly emerged through
the creation of artefacts. The five practitioner-researchers created an artefact and
an exegesis to contextualise and evidence the process of making it. This process
of creation was planned to allow practitioners to elicit reflection in and on their
working processes which can be considered as new knowledge gained in action
(Schon, 1991).
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As educators, when we consider teaching creative design research
skills, we are cognizant of Schon’s (1991) conversational approach to educating
the reflective practitioner, promoting processes of reflection-in-action, in which
knowing and doing are inseparable. Of particular relevance for this project
are Schon’s ideas of the design studio as an educational model for the reflec-
tion-in-on-action and the perception of such a reflective practicum emerging by
doing. In this scenario, lecturers assumed a coaching role instead of teaching,
progressing a dialogical negotiation for a reciprocal reflection-in-on-action be-
tween students and lecturers.

Rigour and creative practice

Design research in developed societies often meets with high demands
and expectations. The industry expects it will help develop advancements in
knowledge, science and other areas that rely on innovation to develop products.
At the same time, people are asking for another kind of contribution from design
research and creative input to the strategic discussions of our time relating to, for
example, urban development and climate change (Escobar, 2018). They ask for
scenarios that present a meaningful, coherent and visionary whole in the manner
that design and art often can by combining elements ingeniously, avoiding simpli-
fications and clichés.

The complexity of creative rigour is aligned with practice-led research
revealing itself in the process of the designer’s creating, in the very act of doing
(Haseman, 2006), knowing through making (Makeld, 2007), and embodied and im-
mersive knowing (Mortensen Steagall, 2022; Mortensen Steagall & Ings, 2018;
Mortensen Steagall, 2019). This method of performativity becomes the enact-
ment of not a singular but of differing realities (John Law & John Urry, 2004).

Different positionings range from those who believe that academic rigour
applied to the act of making or designing alone constitutes research to those who
believe that research, as analytical activity, is incommensurable with design, as
synthetic activity (Wood, 2000). We are in the first group, arguing that creative
rigour is multifaceted as it entails the act, critical application and artistic embod-
iment of the making processes.

In response to the necessary rigour that can differentiate the creative
practice from creative practice as a form of inquiry, we established guidelines
that were communicated to the practitioners throughout the 12 weeks that com-
posed the project production. To address the idea that creative practice can take
on a critical and scholarly form, the project was designed to evidence the creative
rigour within the context of practice-led research throughout the documentation.
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Projects required a reflexive blog where practitioners shared their reflec-
tions and ongoing developments to document and record their making process in
an interactive platform. The blog became a living repository of ideas and thinking,
while the community would also provide constructive feedback.

In this regard is relevant to note Makela & Nimkulrat (2011) thinking in
documentation in a practice-led research context that “can function as the con-
scious reflection on and in action. Any means of documentation, whether it is dia-
ry writing, photographing or sketching, can serve as a mode of reflection” (par.1).

Project requirements

In this session, we present the project requirements established in the
paper brief to offer an overview of the project.

Project definition

For this project, we adopted the definition proposed by Vear (2021, p.2)
that highlights four fundamental principles in practice-led research:

* Practice and research are complementary but distinctive

* Theresearch is based within a world-of-concern defined by
practice

* The practitioner researcher is at the centre of the research

* The research aim is to generate new knowledge through
practice.

Learning Outcomes

Students were encouraged to try a range of approaches to contemporary
practice in design, focusing on skill and specialist knowledge of materials, creat-
ing methods and solving problems through making. We created a specific learning
outcome for the project to respond to the specificity of practice-led research. The
official brief for the project is generic to accommodate different pedagogical ap-
proaches, and it was also fulfilled. These are the learning outcomes for the project,
proposed in four items:

* Propose a research proposal and produce independent
reflective investigation through creative practice utilising
methodologies that test, experiment and investigate a
visual design project;
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* Demonstrate critical thinking and understanding of
contemporary design practices, including knowledge,
theories, techniques, skills and contextual aspects that are
relevant to their practice;

* Critically reflect in-action and on-action, and apply
conceptual Communication Design conventions and
elements of creative practice in the production of
professionally made design artefacts; and

« Communicate conceptual, aesthetic, and imaginative
propositionstoarange of audiences throughindependent
practice-led research in the Visual Communication
Design field.

Exegetical Writing

The formal recognition of practice-led research in universities in the 1990s,
a range of graduate design candidates in Communication Design have submitted
creative artefacts alongside a written exegesis (Hamilton & Jaaniste, 2010). For this
project, we adopted an exegesis structure composed of four chapters:

1. Positioning the researcher and the research
2. Review of Contextual Knowledge

3. Design Methodology

4. Critical Commentary

In chapter 1, the practitioners established their positioning, considering
their cultural background and their relationship to the research. In chapter 2, they
reviewed the contextual and historical knowledge that informed the practice,
as well as creative practitioners and artworks. In Chapter 3, they discussed the
methodologies and methods employed in the project to gather and analyse data,
mapping of content, and comparison across the sample. Chapter 4 presents criti-
cal commentary on practice, including how the research unfolded in practice, the
process of discovery, and the methods of development, iteration and review. It
includes a discussion and description of the creative artefacts realized within the
research project.
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Graphic Design Practitioners voices

In this session, we present six practice-led research projects developed
as a capstone requirement for completing the Bachelor of Design, majoring in
Communication Design at Auckland University of Technology. These newcomers
to the world of design research feel deep and unsettled tensions for traditional
research approaches, which seem too linear and ordered to capture the messiness
of the process of inquiry which lies at the centre of their creative production. They
intertwined their roles between practitioners and researchers (Candy, Edmonds &
Vear, 2021) and developed and executed a significant practice-led research proj-
ect in the Visual Communication Design field.

The project themes encourage specialised, interdisciplinary, speculative,
and reflective practices (Mortensen Steagall, 2021; Mortensen Steagall, 2020),
allowing experiential learning outcomes that question and test the ideas under-
pinning the researcher’s positioning. The five selected designers presented in this
article are: Ruby Brown, Kristen Lum, Qianying Li, Tara Falconer and Kexin Shan.

Ruby Brown is a practitioner using autoethnography as a methodologi-
cal approach to document, analyse, and celebrate the variations within feminist
perspectives on creativity within domestic spaces through textile and publication
design. In her practice-led research project entitled Painting the Kitchen Tables:
Exploring women’s domestic creative spaces through publication design, the
tactility of the physical objects took priority, layering various visual and textural
appliques one by one in an interactive process where the outcome of each step
implied the next one.

Ruby curates a series of design artefacts that pay tribute to feminist art-
ists who made the kitchen their studio and synthesises the visceral experiences of
how women take up those spaces. Ruby employs a range of embodied methods.
Her design process created a range of outcomes that included recipes, menus, ta-
blecloths, and ceramicware accompanying a publication that critically contrasts
and analyses articles, poems and design insights. There are two editions of the
publication, the first is entirely handmade to retain the tactility and home craft
quality of methods employed in the project, and the second is a pocketbook with
perfect-bound binding for a more versatile reading experience (Figures 1 and 2).
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The physical outputs are underpinned by an iterative process and rely on
tacit knowledge and internal accounts to surface impalpable nostalgia, textures,
mess and clues that reflect the atmosphere and domestic chaos often associated
with the kitchen.
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Figure 1. The hardback version of the pub-
lication focuses on a textual experience
and acts as a culmination of the expe-
riences and creativity of women within
domestic spaces. It is intended to be lived
alongside, touched, and interacted with.
2022 © Brown, R. (used with permission).

Figure 2. The pocketbook version of the publication, in paperback form, designed
with a red spine to emulate cookbooks and kitchen measuring utensils. With the con-
tent as the focus, this output employs a minimalistic approach to invoking the visual

themes across the research collateral. 2022 © Brown, R. (used with permission).
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Kristen Lum

Kristen is an illustrator and designer utilising graphic representation to
explore her professional identity and overcome inhibitions to pursue a creative
career. Her practice-led research project employs an autoethnographic approach
to describe and analyse personal experience and questions how one can express
personal identity through a graphic novel. For Lum, the opportunity to scope a
capstone project surfaced doubts in her creative skill set, and self-belief, propel-
ling her to reflect on memories and enthusiasm for drawing and art as a young
child. Her comparisons to siblings pursuing STEM-based subjects perpetuated
feelings of being an outlier and sparked turmoil about the creative industry as a
risky career path. lllustrative media and the conventions of the graphic novel af-
forded Lum a framework to explore the metaphorical narrative of the protagonist,
breaking down obstacles as she journeys through an environmental landscape
reflective of her inner mind.

Kristen's digital drawing and use of visual language demanded a repertoire
of compositional arrangement, blending realism, framing devices, and mark-mak-
ing scales to afford a dynamism that sequences the viewer through the narrative.
Colour conveyed symbolic associations to nurturing, innocence, imagination and
introspection, communicating personal scenarios and emotions from her past ex-
periences. The research question exposes her vulnerabilities and struggles whilst
simultaneously the studio safeguards a creative space to develop confidence with
the skills and conventions of the Graphic novel (Figures 3 and 4).

nTHROUG!

2
Lum

Figure 3. Page examples showing the colour theme progression. The right-most page is from the  Figure 4. ‘Breakthrough’ physical copies stacked on top of each
novel’s final chapter, where the colours are most vibrant - showing the growth in the protagonist and  other. The blue cover is on the top, while the pink copies are un-

her getting closer to finding her dream again. 2022 © Lum, K. (used with permission). derneath. 2022 © Lum, K. (used with permission).
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Figure 5. The print screen shows the spreads
from the Memory from COVID project, including
the illustrations and the poetic writing employed
to create the autoethnographic narrative. 2021

© Li, Q. (used with permission).
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Quianying is a graphic designer researching the poetic and the illustrative
to resonate with research that the researcher is at the centre. Her research project
asks how the effects of the lockdown can be articulated through illustration and
poetry to narrate a personal story using an autoethnographic approach to retain
high levels of dignity and originality. She composes a visual narrative to illustrate
her experience of being locked down in China during a homeland visit and unable
to return to New Zealand. During isolation, the researcher had to wait 14 months in
China. The lockdown produced feelings of isolation, loneliness, and anxiety.

Her project: Memories from Covid-19, develops visual language to ar-
ticulate these feelings, responding creatively using colour, biological forms, and
poetic narratives to understand the psychological pressures one can go through
during such an unprecedented time. Qianying employs a mix of heuristic inquiry
and autoethnography methodologies to develop self-awareness and sensitivity
towards connecting personal stories, perception and tacit understanding. The
study engaged the practitioner in collecting COVID-19 information, presenting the
background to the project, and exploring poetry writing, narrative illustration, and
artwork related to COVID-19. The use of illustrations and poetic writing associated
with autoethnography and heuristics inquiry approach in her project gave access
to aesthetic attempts to graphically represent the sui generis experience with an
accrued perspective of the self (Figures 5 and 6).

Figure 6. |llustration from the project Memories

from COVID. The saturated colours suggest the
high spreadability of the virus, and the dark
backgrounds reveal a sense of isolation from
the practitioner during the project’s production.
2021 © Li, Q. (used with permission).
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Tara explores the conventions of graphic design using a reflective in-
quiry methodology that connects with aspects of heuristic investigation through
questioning and trial and error methods to discuss the connections between en-
vironmentalism and feminism. Her artistic practice-led visual design research
project celebrates the benefits of appreciating nature as a form of self-care to
empower and strengthen young women whilst simultaneously increasing a desire
to care for the natural world. The project, entitled “Grounding”, questions how can
communication design strategies and conventions encourage young women to
connect with a dialogical relation with nature, fostering wellbeing and ecological
consciousness?

The concept and ideologies of ecofeminism underpinned the creation of
a body of design artefacts utilising empowering messages, meaning and state-
ments to comment on the healing powers of nature and promote self-care as a
feminist act. The research process primarily employs printmaking and handmade
methods to encapsulate the ethos, concepts and characteristics the topic of study
is predicated on.

Recycled paper making, handsewn and embroidery methods are cou-
pled with collaging sessions in the garden and lino printing techniques that em-
ulate the natural, celebrating the imperfect qualities of nature. The product is
a sensitive and elegant synthesis of editorial content, publication design con-
ventions and low-fi, hand-engineered processes, with depth levels of thinking
(Figures 7 and 8).

Figure 7. Collection of the Grounding proj-

ect's design outcomes. 2022 © Falconer, T.

(used with permission).

Figure 8. Researcher's outdoor collage set up. The handmade collages enhance the handmade quality of the
content and this idea of going back to nature for inspiration. Spending time outside to create the collages al-
lowed the space to be directly inspired by nature and the questionnaire responses. 2022 © Falconer, T. (used

with permission).
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Kexin Shan

Kexin is a graphic designer employing autoethnography and heuristic in-
quiry to convey narratives about experiences of the self through creative practice.
She draws on her experience as an international student from China living and
studying in Aotearoa New Zealand, to explore the concept of belonging and the
anxiety of an unfamiliar situation through personal expression. Her practice-led
artistic research project entitled Forgotten, asks: How to represent an internation-
al Chinese student's sense of belonging (or not belonging) through the aesthetics
of visual poetry?

Employing autoethnography and heuristic inquiry as a methodological
approach, Kexin uses self-narrative and poetic writing to investigate the negative
phases and emotional states of loneliness and restlessness. Periods of indwelling
inside experience and self-reflection are composed into linguistic elements and
translated into graphic forms to convey meaning over verbal significance.

Her research investigates ways into visual poetry as a graphic strategy
to produce two publications using an experimental typographic layout and two
corresponding posters formulating her personal experiences and the lack of sense
of belonging living in Aotearoa New Zealand. Kexin's project explores the limita-
tions of speakers of English as a second language through typographic arrange-
ments. The artefact breaks the restriction that the text and language can have
for a second language speaker. The text cannot only be read. Instead, the viewer
can treat the pattern as visual signs exploring its inner potential and affordances.
The design outcomes produced for the work reveal a sophisticated strategy to
graphically represent the mental, emotional, spiritual and physical characteristics
of human existence (Figures 9 and 10).

Figure 9. This double page spread shows the content of the publi- Figure 10. This double-page spread is from the first publication Restless, where
cation on poetic writing. 2022 © Shan, K. (used with permission). the researcher used concrete poetry to spell out the word China in the shape of
amap of China, and the rest of the text on the page resembles the trajectory of a
plane flight, showing that the researcher came to New Zealand from China. 2022

© Shan, K. (used with permission).
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Critical commentary

This article presents the development of practice-led research formulated
for senior students as a capstone project required for completing the Bachelor of
Design majoring in Visual Communication Design at Auckland University of Tech-
nology in Aotearoa New Zealand. As such, the article discusses practice-led re-
search as a methodology employed as a design studio approach to teaching visual
design at the tertiary level. The consideration of practice-led in design has been
part of the academic landscape in the last years, with several PhD and Master’s
programmes raising awareness of the particular kind of knowledge that creative
practice can convey. There is also a fast development of a body of knowledge
about the creative process. However, the application of practice-led as a paradigm
at the undergraduate level is scarce and bears further investigation.

The project reported in this article was applied to the last semester of
a tertiary degree, delivered through two concomitant papers, Design Studio (45
credits) and Design Research (15 credits). The project had a total duration of 12
weeks with presential sessions, including two weeks of break in between and two
weeks allowance for project completion afterwards. The brief was applied to 97
students in 2022.

The Design Studio was conducted as an ideation methodology approach,
incorporating iterative brainstorming sessions to generate ideas, followed by dis-
cussions and feedback (Chen, 2018). We adopted for the discussion sessions the
Maori concept of korero, which broadly relates to narrative, story, account and
conversation, and we stimulated an environment of trust, support and awareness
of community values. These sessions are a mixture of individual and group-based
work. The idea is that students could brainstorm individually and then participate
in koreros to identify good and bad directions to improve ideas quickly. Through
iterative rounds of brainstorming and korero, students developed a high-quality
concept that became the capstone project’s basis.

In the Design Studio, the practice was oriented to further everyday think-
ing into new design outcomes, concretised by the making. Instead of investigating
theories, the proposition was to use ideas, beliefs and methods and to take them
further by the realisation of the making. Through this approach, the creative prac-
tice combined the creation of novelty designs with the methods, processes and
techniques that belong to the Communication Design field. The new knowledge,
in this case, can take the format of new methods, techniques, frameworks, taxon-
omies and models. In this sense, practice is focused on creating something new
led by the making process, transforming ideas into design artefacts (Mortensen
Steagall, & Tavares, 2021a; Mortensen Steagall & Tavares, 2021b).
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The Design Research paper was delivered by mixing lectures and studio
sessions to offer methods, theories and approaches to support creative produc-
tion constructively. The contents were planned to bring new ways of thinking
about practice-led research and methods for conducting it (Nesteriuk & Ings,
2018), raising awareness of the different kinds of knowledge, such as embodied
and tacit dimensions. The aim was to foster the production of knowledge that cre-
ative practice can convey while creating a body of information that gives insight
into the creative process.

Various methodologies and methods associated with creative research
were introduced and adopted according to each practitioner’s skills, interests and
design practice. Interestingly, we saw most projects conducted with autoethno-
graphic and heuristics inquiry approaches, revealing a connection between the
researcher-practitioner, the research topic and the creative practice. Through this
methodological approach, the process naturally can imprint the signature and
voice of personal interpretation (Connelly & Clandinin, 1994).

We are reminded of Eisner's (1991) idea of the researcher’s eye not as an
optical device but as enlightened by human qualities and virtues such as inten-
tion, purpose, and frame of reference. Similarly, Schwandt (1994) described the
essence of being a researcher-practitioner as having a heightened awareness of
a particular form of attention to nuance and details, to multiple dimensions, as a
metaphor for all the senses, is in a state of enlightenment.

The positive vibe developed in the Design Studio, regarded with collegial-
ity and mutual respect, provided an environment of trust where everyone could be
open and flexible. At the same time, the community experience between peers and
lecturers reflects different world views, promoting equity and global citizenship.

Conclusion

This article presented the particulars of a practice-led project developed
by senior academics from the Bachelor of Design majoring in Visual Communica-
tion Design as the final milestone in the last semester of the course. This partic-
ular group of students had been heavily impacted by the restrictions enforced by
the New Zealand government as part of the COVID pandemic confining measures.
Our understanding is that this situation oppressing measures open the opportuni-
ty for reflection about the project themes centred on the self.
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It was noticeable that the five projects adopted a heuristics inquiry
alongside the autoethnographic. The heuristics inquiry provided the existential
and humanistic philosophical foundations to acknowledge the human potential
for self-actualisation (Maslow, 1943). The design studio offers the space for the
magic to take place when the self-transformation through findings underpinning
real-world experience will happen. Through the heuristics approach, students got
closer to the unique, living features of the self, including place, or a phenomenon,
from which the universal slowly unfolds. Because, in our case, the practitioner
was also the researcher, practice-led had a purposeful connection to the design-
ers’ singular practices, oppen na opportunitty to the emergence emerging essen-
tial aspects of cultural socialised contexts of practice.

Finally, the article aims to advocate a reflection on creative practice
as an approach to research in the higher design education sector, promoting a
unique agency to the research process. At the same time, it offers scope for the
investigation of practice as singular to the practitioner-researcher. While work-
ing within this scope, it is envisaged that some arguments and inferences will
have applicability beyond the Aotearoa and for other creative practices, practi-
tioners and researchers.
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