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Metodologias de pesquisa

Metodologia

A ciéncia do método, ou de um
corpo de métodos, empregada em
uma atividade especifica, como, por
exemplo, os aspectos de pesquisa
de um projeto. Uma estratégia
l6gica, predefinida e sistematica por
meio da qual é possivel empreender
e desenvolver um projeto de

design grafico, que deve incluir
métodos de avaliacao de resultados
experimentais, um cronograma para

cada etapa do projeto e uma intengao

ou objetivo declarado em relacdo a
uma gama de resultados esperados.

Uma metodologia também poderia
ser aplicada para descrever uma
abordagem de design grafico de
modo geral: um modo de trabalho
ou procedimento especifico utilizado
na producao de design grafico. O
termo é ocasionalmente usado para
referir-se a organizagdo ou a uma
técnica de organizacao e analise, ou
a um esquema de classificacao.

Método

Uma forma de procedimento ou
realizacdo de algo, especialmente de
maneira sistematica ou regular — uma
acdo ou sistema de acdes na direcdo
de um objetivo.



Teoria da Comunicacao

O corpo de trabalho relacionado ao
estudo da comunicagao e das formas
em que o sentido é transferido entre
individuos e grupos através de uma
linguagem ou midia.

Semidtica

0 estudo dos signos e simbolos,
especificamente da relacdo entre
0s signos escritos ou falados e
seus referentes no mundo fisico
ou no mundo das ideias. A teoria

semiotica pode ser vista como

um método estratégico essencial
pelo qual marcas gréficas, textos e
imagens podem ser desconstruidos
para determinar seus sentidos
subjacentes.

Semantica

O ramo da linguistica que lida com
o estudo do sentido. O estudo das
relagdes entre signos e simbolos e o
sentido que eles representam.

Linguistica
0 estudo cientifico da linguagem e
de sua estrutura subjacente.

Retorica

0 estudo da técnica do uso eficaz
da linguagem. Discurso escrito ou
falado utilizado para persuadir,
influenciar ou afetar um pablico.

Discurso

Um corpo de comunicagao verbal
ou escrita, especialmente entre dois
ou mais participantes. O ato da
discussdo entre partes, muitas vezes
de maneira formal.
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Epistemologia

A teoria dos métodos subjacentes
ou bases do conhecimento, e o
estudo critico da validade, dos
métodos e do escopo de um corpo
de conhecimento estabelecido.

Em relacao ao design grafico, isso
indica o corpo de conhecimentos
amplamente aceitos que define

a disciplina, incluindo as teorias
que dizem respeito a legibilidade,
linguagem escrita e tipografia, bem
como teorias trazidas de outras areas.

Teorias como a Gestalt, por exemplo,
foram trazidas da psicologia e
empregadas pelos designers

em seus métodos e praticas de
trabalho. Essas ideias influenciaram
a discussdo cotidiana da pratica do
design grafico e a linguagem usada
pelos designers para explicar seus
métodos de trabalho.

Gestalt

Extraida de um ramo da psicologia
que lida com a mente humana e
com o comportamento em relagao a
percepcao, a teoria da Gestalt pode
ser entendida como sendo baseada
na nocao de que o todo é maior que
a soma de suas partes individuais.

No design grafico, essa teoria
pode ser aplicada a organizacao
visual e composicao, com base
no entendimento de que os seres

humanos tendem a perceber grupos
ou agrupamentos de duas formas:
como sendo unificados/semelhantes
ou diferentes/variados.

0 conhecimento de que os elementos
em uma pagina, por exemplo, podem
ser organizados visualmente de modo
a direcionar o espectador ou usuario
a certas leituras ou entendimentos

é central para a atividade da
comunicacao visual.



Uma disciplina do design pode existir, mas ela deve ser diferente em espécie
das disciplinas que possuem objetos de estudo determinados. O design é
uma disciplina em que a concepcao do objeto de estudo, do método e do
proposito faz parte da atividade e dos resultados... sendo assim, nao se trata
de produto, mas sim da arte de conceber e planejar produtos.

Richard Buchanan

“Rhetoric, Humanism and Design”, Discovering Design: Explorations in Design Studies (1995)
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Pesquisa primaria

As matérias-primas com as quais
um designer trabalha diretamente
em relacdo a pesquisa. Abordagens
de pesquisa primaria podem incluir
estratégias de marketing, como
pesquisas de opinido e entrevistas
com o publico, ou o teste direto de
possiveis solucdes visuais em um
contexto de “mundo real”.

Pesquisa secundaria

Pesquisa estabelecida ou existente
ja conduzida na area e utilizada
para servir de suporte a pesquisa
do proprio designer. Isso pode
incluir pesquisas de opiniao e/

ou entrevistas publicadas com
grupos de pablico em potencial,
juntamente com a analise de uma
série de estratégias de comunicacao
visual bem-sucedidas dentro de um
contexto semelhante.

Pesquisa terciaria

Pesquisa baseada em fontes
secundarias e pesquisa de terceiros,
sintetizadas para simplesmente
reafirmar o que ja foi realizado por
terceiros. Um resumo do corpo

de conhecimento existente e das
metodologias aceitas em relacdo

a gama de intencdes, plblico e
contexto do projeto.
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Vanguarda

Do francés avant-garde, que
significa, literalmente, vanguarda ou
lider. No contexto de arte e design,
o0 termo vanguarda é geralmente
empregado para descrever os
pioneiros ou inovadores de um
periodo ou movimento especifico,
muitas vezes em oposicao a corrente
dominante ou ao status quo.

Os termos avant-garde e vanguarda
foram criados a partir da combinacao

das palavras francesas arcaicas avant,
que significa “para a frente”, e garde,
que significa “guarda” e era um
termo originalmente usado nas forgas
armadas.

A nocdo de vanguarda também
pode ser considerada como uma
heterodoxia — palavra que significa
diferente, contrario ou nao ortodoxo
(na verdade, o anténimo de
ortodoxo é heterodoxo).

Em design grafico, o termo
vanguarda raramente é usado

na discussao da atividade
contemporanea do design — na
maioria das vezes, a expressao é
aplicada a discussao da histéria do
design. Isso ndo significa que nao
haja uma vanguarda atual do design
grafico, mas apenas que ndo se trata
de uma expressao de uso comum.

e a vanguarda funciona de maneira
bastante especifica. No mundo
inteiro, existem varios designers
celebrados que sao considerados
“revolucionarios” e radicais em

sua abordagem de design, embora
tenham carreiras bem-sucedidas com
clientes da corrente dominante.

Por exemplo, designers como Stefan
Sagmeister e David Carson foram
criticamente aclamados por suas
obras inovadoras e influentes, mas

E interessante observar que a
relacdo entre a corrente dominante



também atrairam grandes clientes
corporativos — no fim de sua carreira,
Carson trabalhou com empresas
como a Microsoft.

Essa interdependéncia entre

as gramaticas visuais radicais e
proposicionais das obras novas

e desafiadoras e da corrente
dominante do design pode ser
descrita como um processo de
recuperacdo. Esse termo foi cunhado
pelos situacionistas no fim dos anos

1960 para descrever a capacidade
da corrente dominante da cultura

de acomodar ideias “marginais”. A
situacao atual é mais simbidtica do
que o termo “recuperacao” sugere.
As vultosas somas pagas por clientes
corporativos sustentam o tempo e o
espaco que permitem aos designers
explorar e experimentar.

As novas ideias e estilos visuais que
surgem a partir disso, por sua vez,
se alimentam da corrente dominante

da disciplina e tornam-se influentes
para uma nova geracao de designers
emergentes.
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Conceitos fundamentais:
O designer como autor






