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Resumo

Ao analisar o Design como discurso, compreende-se
um itinerdrio que vai do movimento de racionalizacio
das atividades humanas até a industrializacdo da
cultura material. A inclusdo do humor nas reflexdes
tedricas e nas sistematizacdes metodoldgicas do
Design opera neste contexto como abertura de espago a
emergéncia de discursos contrdrios ao dominante. Por
meio de préticas como a de Jogos de Design, o humor
torna-se um caminho para a inovac¢ao nas metodologias
da disciplina.
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1. Introducao

Este artigo é resultado da pesquisa Humor como
Meétodo, que explora o potencial do humor nas
metodologias de Design. Seu objetivo é evidenciar o
papel do humor dentro do desenvolvimento de
projetos, partindo da premissa de que o humor opera
socialmente como espaco de expressdo de fatos e
opinides desafiadoras, comumente silenciadas pelo
discurso dominante.

O texto inicia com a discussdo de aspectos do
discurso do design, identificando a presenca deste
dentro de um discurso de racionalidade. Na sequéncia,
busca-se entender o funcionamento do humor como
véalvula de escape e inovacdo, apresentando possiveis
relacdes entre humor e método. Citamos como
exemplo o método de Jogos de Design, onde atividades
dindmicas exploram o humor para atingir resultados
pré-definidos. Por fim, sdo apresentadas nossas
consideracbes sobre a proposta e sua busca em
contribuir para o desenvolvimento de uma abordagem
pragmatica para o Design.

2. Design como discurso

O corpo tedrico do Design foi formado posteriormente
a sua prdtica industrial. Entretanto, diferentemente de
outras areas, os conhecimentos necessirios a esta
pritica originaram-se de diferentes ramificacdes de
ciéncias, constituidas antes do préprio surgimento do
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Design [Barros 2008]. Assim, apesar de transitar entre
disciplinas, o Design posiciona-se separado destas.

Grande parte dos escritos sobre Design,
especialmente no periodo pés-guerra, vem sendo
apresentados em textos fragmentados, de modo que o
Design tem se dividido em formas discretas de pratica
[Margolin 1989], tais como design industrial, design
grafico, design de interfaces, design de jogos, design
de interacdo, design de moda e design de interiores.

Mesmo os designers t€ém oferecido pouco para sua
propria definicdo, havendo controvérsia sobre qual € a
tarefa do designer e a funcdo do design. Gongalves
[2006] mostra em sua pesquisa a grande discordincia
de opinides e contradicdes apresentada nas falas de
formadores de opinidio na drea.

Embora nem sempre reconhecido como tal, o
Design ¢é produtor e reprodutor de discursos,
especialmente pela sua atuacfo direta com elementos
culturais e do cotidiano:

Se aceitarmos que o uso e apropriagdo dos objetos
(...) pode reproduzir as normas culturais, e que
algumas destas crencas e saberes exercem mais
autoridade do que outros, entdo uma maneira de
organizar a pluralidade da cultura material pode
estar em focar em objetos em termos de "poténcia”
cultural. [Hayward 1998]"

Segundo Foucault [2008], o discurso ¢é a
manifestagdo - ou ocultamento - do desejo e dos
sistemas de poder. A producgdo do discurso é

controlada, selecionada, organizada e redistribuida
por certo nimero de procedimentos que tém por
funcdo conjurar seus poderes e perigos, dominar
seu acontecimento aleatdrio, esquivar sua pesada e
temivel materialidade. [Foucault 2007]

Tratar do discurso € lidar com o poder, objeto de
uma luta sempre politica. Desta maneira, entender o
Design como discurso requer reconhecer quais
assuntos sdo discutidos e quais sdo ignorados, que
processos sdo valorizados ou excluidos, revelando
desta maneira os discursos que dominam e aqueles que
s0 sdo revelados em situagdes convenientes.

No que, realmente, estdo interessados os designers?
Quais sdo seus objetivos? Para Gongalves [2006] o que
tem dado seguranca para o exercicio do design tem

' Tradugdo livre do original.
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sido o seu mercado existente, pois as pessoas nao
assumiriam uma profissdo da qual ndo poderiam obter
sustento econdmico. O autor também cita o estudo de
Papanek [2000] com jovens designers, onde se percebe
que a busca destes pelo Design tem como prioridade a
conquista de estabilidade financeira.

Devido a este forte vinculo com o mercado, a
atuacdo do designer aparece frequentemente resumida
as agdes no campo da cultura material. Margolin
[2002] aponta que as coisas® tem sido o principal
tépico do discurso do design desde o comego do século
XIX, estimulado por debates em torno de assuntos
como integridade dos materiais, refinamento da forma,
producdo artesanal contra produgdo em massa e a
relacdo entre forma e fungdo. Pouco se discutiu, por
exemplo, sobre a relacdo entre as coisas e as suas
experiéncias de uso. Esta visdo do design centrado nas
coisas serviu para direcionar teoria e prética a oferta de
produ¢do material, suprindo demandas de terceiros,
tais como consumidores, populacdo e empresas.

Neste sentido, ao projetar para um terceiro e aceitar
os objetivos do mesmo, a profissdo designer exime-se
de conteido ideolégico, submetendo-se a ideologia
daquele a quem se projeta. Os esforcos do designer se
concentram nas necessidades destes terceiros, como a
resolucdo de projetos para despertar o desejo do
consumidor, a reducdo dos prazos de desenvolvimento,
o aumento de produtividade ou a adicdo de valor aos
produtos para conquista de novos mercados.

Durante décadas, eles [os designers] repetiam as
mesmas lamentagdes: "Ninguém entende o design;"
"Os gerentes sdo insensiveis ao design;" (...) Este
estado das coisas revela a auséncia de teoria:
Design grifico e industrial s3o atividades
desprovidas de qualquer discurso teérico rigoroso.
Por esta razdo, elas ndo t€ém poder. [Bonsiepe e
Cullars 19917

Esta isen¢do ideoldgica facilita que o Design
motive sua propria necessidade no mercado
empresarial. A medida que uma ou outra empresa
utiliza-se do design para diferenciar seus produtos e
servigos, o design mantém a necessidade dele mesmo
no ambiente competitivo. Deste modo, para que o
design tenha mobilidade entre as empresas e um
mercado mais amplo, seu discurso posiciona-o como
neutro — um meio pelo qual atravessam ideologias que
ndo lhe competem.

O design enquanto inovacdo e revitalizacdo de
empresas no mercado também sustenta um discurso
que funciona como uma visdo onipotente do design. Se
o design é uma garantia da atualizagdo de empresas e
seus produtos com o mercado de seu tempo, entdo é
previsivel que ele também aplique suas técnicas em
beneficio préprio, em seu campo, para garantir a

Traducdo livre de “things”.
Traducéo livre do original.
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propria competitividade. Esta fianca do design em
gerar valor a produtos ou criar diferenciais de mercado,
quando aplicados ao préprio campo de atuacio, propde
um status de eternidade a profissdo de designer.

Sendo visto unicamente como ferramenta e
estratégia de posicionamento no mercado, em um
plano geral, o design com foco ndo-mercadolégico
pode chegar a ser considerado inconcebivel. Assim, a
atuacdo da disciplina se afunila, alinhando-se com os
objetivos de mercado e se limitando ao escopo da
busca por eficiéncia, produtividade e desempenho ou
de criacdo de diferencial e de valor agregado. Nesta
perspectiva, compreende-se a expectativa para com um
design que solucione problemas ou demonstre
resultados objetivos. Este discurso torna o designer um
estrategista e gerenciador de negdcios [Villas-Boas
2003], situacdo onde este troca a preocupagdo com O
design pela resolugdo de problemas empresariais,
assumindo uma exclusividade do design enquanto
linguagem para atingir os objetivos das empresas.

O Design engloba uma complexidade que vai além
de ser apenas um produtor de artefatos, sendo
necessdrio abranger sua posi¢do como produtor (e meio
de reproducdo) de discursos. O discurso do design ndo
esta isolado e ocorre em concomitancia com outros,
mais abrangentes. Ideais como os de eficiéncia,
produtividade e mercado estdo ligados, por exemplo,
ao discurso da racionalidade industrial, engendrado
pela economia moderna.

3. Design e Racionalidade

A concepcido de um design domado por principios
tidos como cientificos juntamente com a racionalizacio
das formas abstratas ja eram tdpicos que faziam parte
do corpo tedrico da Bauhaus, assim como a busca pela
significacdo positiva das formas e cores tinha por
finalidade a de sobrepd-la ao sentimento artistico
predominante no processo criativo [Barros 2008].

Outro caso € o da teorizagdo que trata as formas
abstratas como detentoras de uma linguagem propria e
auto-suficiente. Para Lupton e Miller [1999] as teorias
do design que isolam a percepcdo visual da
interpretacdio linguistica encorajam a indiferenga pela
significacdo cultural, fazendo com que os aspectos
linguisticos e sociais do design sejam trivializados ou
ignorados.

Através do uso de ferramentas cientificas o design
praticamente abandonou a tradicdo, a maestria do
artesdo e o0 senso comum, caracteristicas tipicas da sua
configuracdo no periodo pré-industrial, passando a
aplicar outros conhecimentos que permitem antecipar
no plano tedrico e representativo as concepgdes
formais para os problemas de projeto [Bomfim 1997].

A racionalizagdo, entretanto, ndo acontece somente
no Design. A superioridade da razdo e do sentimento
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consciente faz parte de um conjunto de ideias acerca do
corpo, do cérebro e da mente que influenciaram e
continuam a influenciar as ci€ncias humanas como um
todo no mundo ocidental.

Dizem que nds, seres humanos, somos animais
racionais. Nossa crenca nessa afirmacdo, nos leva a
menosprezar as emogdes e a enaltecer a
racionalidade (...) Nesse processo, fizemos com que
a no¢ado de realidade objetiva se tornasse referéncia
a algo que supomos ser universal e independente do
que fazemos, e que usamos como argumento
visando a convencer alguém, quando ndo queremos
usar a forga bruta. [Maturana 2002]

Reconhecer a relevancia das emocdes nos
processos de raciocinio ndo significa que a razdo seja
menos importante. A emog¢do € o sentimento, como
mostra Damdsio [1996], sdo indispensdveis para o
proprio funcionamento da racionalidade, pois esta ndo
existiria na auséncia de emogao.

4. Método do Humor

Quando uma pessoa ri, ela ri para outrem. Embora o
riso possa se manifestar em um individuo
completamente isolado, tal forma de expressar
emocdes foi apreendida culturalmente e, como tal,
indica o pertencimento a uma determinada rede de
significados sociais. Rir de forma conjunta sinaliza a
participagdo de uma cultura comum, assim como
compartilhar o riso € uma forma de comunicacio sobre
assuntos de interesse mutuo.

O humor auxilia na constru¢do de um espaco
publico, uma arena onde podem ser discutidos todos os
tipos de ideias, ajudando também a fixar um sentido de
comunidade entre os participantes e a esclarecer as
diferengas dentro daquela comunidade.

Com freqiiéncia, as piadas servem de veiculo a
discurso proibido, ndo oficial. Temas como sexo,
politica, racismo, canibalismo, instituicdes (igreja,
escola, familia e outros), loucura, morte, defeitos e
diferencgas fisicas s@o recorrentes e sua forma acaba
tendendo aos esteredtipos, sugerindo uma visdo
simplificada dos problemas. Em geral, as temdticas das
piadas (com excecdo daquelas que dependem
estritamente de fatores linguisticos) se repetem,
variando apenas os personagens. A reincidéncia destes
permite identificar o discurso comum apresentado, ja
que "... as piadas veiculam, além do sentido mais
apreensivel, uma ideologia, isto €, um discurso de mais
dificil acesso ao leitor." [Possenti 1998]

O humor ¢ utilizado como veiculo de discursos que,
ao deixarem de estarem ocultos, revelam opinides
diferentes e ddo vestigios de assuntos que interessam
as pessoas. Pode tanto reafirmar esteredtipos quanto
propor novas configura¢des, dependendo das forgas
sociais atuantes. A ac¢do humoristica promove um
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enfrentamento de ideias ritualizado, com toda a
seguranga e perigo que um palco cria. Com humor, as
ideias se tornam mais maledveis, abrindo espaco para
emergir discursos que contrariem protocolos € normas
sociais. O feedback na forma de risada é rapido e rico
em detalhes subjetivos, podendo ter varias conotacdes:
risada falsa, risada contida, risada envergonhada e
outras.

A piada estd frequentemente ligada com outro texto
ou informacdo, e € através deste sentido indireto que o
humor se configura em um espaco de abertura para
outros discursos. A racionalidade, por exemplo,
encontra um obstdculo no processo do humor, ja que
este se aproveita das ambiguidades da lingua para, por
meio dos equivocos que sdo produzidos pela
linguagem, criar efeitos humoristicos, contrariando a
nocdo de uso de cddigos comunicacionais como
mecanismos para uma comunicacdo eficiente ou uma
expressdo clara do pensamento, como propunham
Shannon e Weaver [1949].

Por operar socialmente em um ponto tdo critico e
tratando de temas de dificil abordagem, o humor pode
ser de grande valia para o processo de
desenvolvimento de Design. Considerar o humor como
método permite a identificacdo de discursos correntes e
outros fatores que influenciam as caracteristicas
culturais do contexto do projeto. Através do humor é
possivel ter acesso a informag¢des que comumente nao
se manifestam em outras formas de coleta de dados,
como entrevistas formais. Do mesmo modo, as piadas
podem ser ".. um excelente corpus para tentar
reconhecer (ou confirmar) diversas manifestacdes
culturais e ideoldgicas, valores arraigados. (...) [pois]
sdo uma espécie de sintoma, ja que, tipicamente, sdo
relativas a dominios discursivos ‘quentes’" [Possenti
1998].

Anthony Dunne em sua tese de pds-doutorado,
buscou contornar o design centrado em problemas de
produgdo, praticidade e performance, na inten¢do de
criar artefatos que explorem os campos da poesia e
estética e de preencher a lacuna entre arte e cotidiano.
Sua tese busca o uso do estranhamento, da subversao e
também do humor, com o objetivo de permitir a recusa,
a curiosidade e a inovag@o [Seago e Dunne 1999]. Da
mesma maneira que o trabalho de Dunne, o Humor
como Método buscou um modelo de agdo em
processos de desenvolvimento de projeto que podem
funcionar como interpretador critico dos processos de
design e seu relacionamento com a cultura e sociedade,
sem centrar-se exclusivamente na preocupacdo do
técnico especialista da produgao industrial.

5. Jogos de Design

Os Jogos de Design sdo uma das ferramentas que
possibilitam a aplicacdo pratica do humor. Habraken e
Gross [1987] foram pioneiros na utilizacdo de jogos
conceituais de design como ferramenta para pesquisa,
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utilizando-os para estudar, por exemplo, como os
designers manipulam e transformam artefatos durante
o processo de design enquanto fazem acordos e regras
sobre a maneira que o trabalho deve se desenvolver,
percebendo assim o jogo como um veiculo de
entendimento das acdes de design.

Sendo o humor um processo comum no cotidiano
da cultura brasileira, sua inclusdo de forma sistematica
no design amplia as possibilidades de se pensar o fazer
em Design e, por conseguinte, possibilitar um design
que reflita aspiracdes e desejos que nem sempre estao
revelados nas falas cotidianas.

Importante ressaltar que o Método do Humor
apresentado neste artigo é pensado dentro do contexto
da cultura brasileira, notadamente reconhecida por
niveis de permissividade ao humor, maiores do que em
outras culturas. O humor, no Brasil é um trago cultural
veiculado ao chamado jeitinho brasileiro. O jeitinho,
para DaMatta [1986] € um modo tipicamente brasileiro
de enfrentar as contradi¢des sociais. J4 Borges [2006]
explica que jeitinho se trata de uma “solu¢do bem-
humorada”, reflexo da dificuldade brasileira de assumir
posi¢do e ser radical. Esta posi¢do se aproxima da
visdo de Sigmund Freud de que “o humor é uma
economia de gasto com relag@o ao sentimento" [Borges
2006], ideia corroborada por Hiibner, Miguel e
Michael [2005] quando estes propdem a visdo do
humor brasileiro como uma maneira evitar puni¢do e
reduzir os efeitos colaterais desagraddveis de eventos
aversivos.

Jogos facilitam a introdu¢do do humor na
metodologia de Design, especialmente porque podem
entrar como uma regra, caracteristica tipica do jogo.
Depois de entender as regras, as jogadas e os outros
jogadores, tem-se muitas oportunidades de se ajustar o
jogo. Cada um joga de modo diferente de acordo com
seu humor, com 0s outros parceiros € com 0 progresso
do jogo. Jogar é uma abordagem para resolver questdes
que engajam situacdes reais para que caracteristicas
essenciais sejam evidenciadas, de forma que problemas
complexos possam ser abstraidos [Sanoff 1979].

O jogo também pode ser usado como quebra-gelo
ou método autdonomo. Por isso, costuma trabalhar
como facilitadores na metodologia de Design
participativo, método que tem como principal
vantagem (e desafio) a capacidade de motivar as
pessoas a se envolverem no delineamento do futuro a
partir das experiéncias vividas no passado e no
presente, onde os participantes podem contribuir,
enfatizando os aspectos que lhe sdo cruciais [Amstel
2008].

Jogos ajudam a articular discussdes e encaminhar
decisdes em grupos heterogéneos ou até mesmo
distantes geograficamente. Uma das barreiras a
participagdo em grupos com estas caracteristicas € o
desconhecimento sobre possiveis contextos
compartilhados. Por isso, o jogo funciona como um
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contexto provisorio entre os participantes, permitindo
que estes se conhecam em relacdo a uma referéncia
estdvel, as regras. E uma forma de tornar a pesquisa
com usudrios mais atrativa, estimulando os
participantes.

6. Aplicacao dos jogos: “Design de
piadas”

O humor pode ser explorado em Jogos de Design
através de desenhos, textos, frases, encenagdes,
dramatizacdes, disputas, parddias, entre outros. A titulo
de experimentacdo, apresentamos duas aplicacdes dos
jogos.

O primeiro foi um exercicio proposto pelos autores
para estudantes de pés-graduacdo’. O objetivo foi
apresentar o projeto Humor como Método e testar
técnicas que permitam emergir discursos sobre design
e tecnologia através do humor. Nesta experimentacao,
chamada Tecnologia & Humor, a intencdo foi de
compreender melhor os problemas e insatisfacdes dos
estudantes com a tecnologia. Para tal, foram propostas
trés atividades:

e Crie um didlogo curto e engragado para a
situacdo: "O que um celular falou para o
outro?";

e Desenhe um cartum sobre um naufrago em
uma ilha deserta, falando sobre tecnologia;

e Desenvolva um desenho humoristico com o
assunto "Humor e Tecnologia";

A experimentacdo teve como resultado doze
desenhos. Seu processo contou com quatro
participantes que realizaram as trés atividades, uma por
vez, em rodadas sem tempo pré-determinado. Foram
utilizados papéis e canetas como recursos materiais e
sugeridas como técnicas de desenho a charge e o
cartum.

Desta experimentacio constatam-se trés principais
discursos a respeito da tecnologia, observados a partir
da similaridade de temas nos desenhos: o do
questionamento & cultura mediada através de artefatos
tecnoldgicos e a naturalizacdo destes no cotidiano’, do
isolamento do homem pela tecnologia® e da falta de

Exercicio realizado em outubro de 2009.

Como no desenho criado em que o ndufrago se encontra
irritado porque vai perder um capitulo da novela, e outro que
apresenta um casal de ndufragos, onde o homem aborda a
mulher pedindo se ela tem MSN (software comunicador de
mensagens instantaneas).

8 Observado no desenho que mostra uma metéfora de um
homem sozinho em seu apartamento como se estivesse em
uma ilha deserta, e também no desenho do pensativo homem
na ilha deserta que considera o mar como uma mediagdo
entre ele e outro homem.

5
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utilidade de determinados objetos de desejo em
situacdes onde as necessidades sdo outras’.

Outros trabalhos centraram-se em ambiguidades
linguisticas (como a da conversa entre os dois celulares
da Figura 1, em que um diz “Se liga” e o outro
responde “Ja estou ligado”), ou mesmo jogos de
palavras, que permitem perceber os termos que tem
seus significados ampliados ao ter significagdo estar
ligada ao contexto de determinados artefatos (como € o
caso da palavra “cobertura”, na Figura 1, relacionada
ao alcance do sinal para telefonia mével).
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Figura 1: Desenhos criados pelos participantes do
primeiro exercicio de aplicagdo do método

Apesar de esta aplicacdo do humor como jogo de
Design ter uma abrangéncia pequena, os resultados
foram representativos e demonstraram insatisfagdes em
relagdes aos artefatos tecnoldgicos.

A segundo aplicacio foi realizada com
aproximadamente cem participantes, durante o evento
NDesign 2010, Desenvolvido no formato de oficina, o
humor foi abordado como técnica criativa para
ideacdo, pesquisa e também como facilitador de
processos nas metodologias de design.

De inicio, foi introduzida a ideia do humor como
método. Junto com os participantes, foi escolhido um
artefato a ser estudado, que foi — novamente — o
celular, para em seguida serem realizados os desenhos

7 Discurso analisado no desenho que mostra um homem

com um carro de corrida em uma ilha mindscula, e no
ndufrago que ganha trés pedidos e pede trés aparelhos
eletronicos para perceber, em seguida, que ndo poderd usa-
los, pois ndo hd como carregar suas baterias.

8 Evento de realizado em julho de 2010, em Curitiba.
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humoristicos, de maneira similar ao experimento
apresentado anteriormente, uma brincadeira grafica. Os
temas foram:

e Desenhe um cartum que contenha a frase:
“Oooops”;

e (Crie um didlogo curto e engragado para a
situagdo: "O que um celular falou para o
outro?";

e Use a frase “O que o celular na verdade queria
dizer era...” como titulo de um cartum;

e Faca um desenho humoristico livre;

Os principais temas de discurso identificados nas
criagdes foram: os problemas da comunicagdo a
distancia, os constrangimentos sociais com o uso deste
artefato’ (muitos deles sobre o celular tocando em
locais inconvenientes), a obsolescéncia da tecnologia'®
e piadas relacionando acontecimentos e personalidades
da musica e do cinema'', além dos jogos de palavras'?,
levantando principalmente as caracteristicas
antropomorficas dos celulares.

Ap6s a producdo dos desenhos, seguiu-se uma série
de jogos com o corpo, inspirados no bodystorming",
que buscam trabalhar com elementos pouco explorados
em métodos comuns do design (como o
brainstorming') estimulando o uso do corpo através
de improvisagdes teatrais, tais como:

e Encenacdes de humor, com  vdrios
participantes, onde uma pessoa € o objeto,
dando “vida” a ele;

¢ Imaginar uma situagdo e simular o uso do
celular nela, utilizando apenas o recurso da
mimica, sendo que os demais presentes devem
adivinhar o contexto daquela situacdo;

e Esquetes rdpidas, em grupo, onde cada um
cria frases e situagdes engragadas com o
objeto;

e Utilizar o celular propondo usos e fungdes
inusitadas e absurdas;

Ao contrdrio das atividades graficas, onde todos
participaram, para esta candidataram-se apenas sete

® Algumas das situacdes apresentadas nos desenhos foram a
do celular com bateria mal-projetada, que explode e a dos
enganos na hora de fazer uma ligacdo: desejava-se ligar para
uma pessoa, mas acaba falando algo indevido para outra.

19" No cartum onde um celular fala para um telefone comum
de mesa: "Ai, vocé € tdo last week..." ou aquele que fala
“Pare de ligar e manda um email”.

""" Alguns destes: Lady Gaga, Matrix e Larissa Riquelme.

12" Como: “Nio me toque”, “Ninguém me escuta!” ou "Que
frio... to tremendo, ops, quer dizer, to vibrando”.

3 Bodystorming é um método participativo para geracio de
alternativas que envolve todo o corpo no processo,
favorecendo apercepgdo espacial, sensoral e emocional.
4O brainstorming é utilizado para geracio de ideias, onde
busca-se expor o maior numero de ideias livres de
julgamentos ou criticas, explorando o potencial criativo dos
participantes.
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dos presentes. Houve uma dificuldade inicial de
entrosamento destes, principalmente por inibicdo visto
que estavam se expondo a um grande ndmero de
pessoas. Entretanto, a medida que a atividade foi se
desenvolvendo, as improvisagdes foram tomando
sequencia, emergindo como principal assunto de
humor as perturbagdes e interferéncias que o aparelho
celular causa nas relacdes sociais.

Outro ponto importante foi o que os participantes
tinham maior entusiasmo em falar dos problemas
locais do préprio evento que participavam,
principalmente aqueles que estavam acampados no
local do evento. Surgiram diversas piadas relativas ao
N Design e os problemas encontrados, como a falta de
chuveiros, os poucos banheiros, o frio e a chuva que
atrapalhou o acampamento e as barracas."> O espago de
expressdo humoristica pareceu facilitar o exercicio da
critica ao evento, durante seu préprio acontecimento,
além de encontrarem um tema comum que atraia o
interesse tanto dos participantes das improvisagdes
como do publico presente, sugerindo certa
cumplicidade.

7. Consideracoes finais

Apesar do Design se aproveitar de metodologias de
dreas como as ciéncias sociais € o marketing, a
disciplina ainda carece de desenvolver seus préprios
métodos.

Pesquisas sobre métodos podem resultar em uma
producdo positivista de produtos eficientes e uteis,
porém, dado um conjunto diferente de dados ou de
expectativas, pode produzir resultados provocantes e
inovadores.

E preciso pensar em outras formas de pesquisar e
estruturar os métodos de design, principalmente no
sentido de lidar com maior harmonia os conflitos
fundamentais do design, ji que o design se
caracteriza por um constante jogo entre objetividade e
subjetividade, entre razdo e intui¢do, entre o
atendimento a questdes dispostas pela exterioridade e
uma necessidade de expressao” [Barros 2008].

Assim, a pesquisa Humor como Meétodo se
posiciona como uma ampliacdo do campo de atuacio
do design, no sentido de se configurar como uma
possibilidade (design possivel) que permite expandir a
compreensdo e atuacdo das metodologias de Design
(design concebivel).

'S Um dos trabalhos mostrava uma pessoa na barraca

ligando para a mae e dizendo que estava tudo bem, mas
acontece um tempestade sobre o acampamento, além do
termOmetro estar marcando apenas 5 graus.
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