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RESUMO

As novas tecnologias de producao e informacao estao cada vez mais presentes
no cotidiano de bilhées de usuarios no mundo todo, gerando uma demanda
pela atuacao de designers na relacao usuario/tecnologia. Neste contexto, o ob-
jetivo deste estudo foi analisar aimportancia da tecnologia nos estudos em de-
sign, considerando como objeto de andlise os artigos publicados no periédico
internacional Design Studies. Os procedimentos metodolégicos foram realiza-
dos a partir da base de dados Scopus e por meio do software de analises biblio-
métricas VOSviewer, resultando na identificacao dos artigos que relacionaram a
tecnologia e o design em sua tematica. Os resultados indicam um crescimento
progressivo da producao cientifica sobre o tema, com énfase na abordagem da
tecnologia como ferramenta no projeto, particularmente na geracao de ideias,
na resolucao de problemas e no trabalho em equipe. Ao mesmo tempo, ob-
servou-se uma caréncia de artigos sobre o uso da tecnologia pelo publico em
geral, revelando uma lacuna do estudo sobre a interacao usuario/tecnologia
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diante de um cendrio de expansao do uso de tecnologias virtuais nos sistemas
de producao e informacao.

PALAVRAS-CHAVE
Design; Interface; Tecnologia.

ABSTRACT

Production and information technologies are increasingly present in the daily
lives of billions of users worldwide, generating a demand by the intervention of
designers on user-technology relationship. In this context, the purpose of this
study was to analyze the evolution of technology in research in design, conside-
ring as object of analysis articles published in the international journal Design
Studies. The methodological procedures were performed in the Scopus databa-
se and bibliometric analysis software VOSviewer, resulting in the identification
of articles that related technology and design in their subject. The results indi-
cate a progressive growth of scientific literature on the topic, emphasizing the
approach of technology as a tool for designers in project phase, particularly in
the generation of ideas, problem solving and teamwork. However, it was noti-
ced a lack of articles about the use of technology by general public, revealing
a need of research on user-technology interaction considering an expansion
scenario for virtual technologies in production and information systems.

KEYWORDS
Design; Interface; Technology.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnolégico é um dos objetos de analise mais discutidos
de todos os tempos, especialmente ao se considerar o quanto seu aperfeicoa-
mento tem influenciado o modo de vida e as caracteristicas culturais no mundo
todo. Tal influéncia decorre, especialmente, de fatos ocorridos apds a 22 Guerra
Mundial, quando a tecnologia comecou a se tornar factivel nos mais diferentes
aparatos de uso cotidiano.

As novas tecnologias de producao e informagao ganharam espaco, promoven-
do uma reorganizagao da producao e distribuicao de artefatos, informacodes e
conteudos, bem como mudancas nas praticas e rotinas profissionais e sociais,
influenciando decisivamente o design de produtos, sistemas e informacao. Para
McGarry (1999), os avangos tecnoldgicos se desenvolvem a partir da necessida-
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de de comunicacado entre os homens e da interacdo com o ambiente. E quando
se trata da estrutura ambiental urbana, desenvolvida especialmente a partir de
meados do século XX, a interacdo entre os usuarios e os produtos, aplicacdes e
sistemas tecnoldgicos se da por meio do design.

Com o propésito de investigar a importancia da tecnologia para a construcao
do conhecimento na area do design, este estudo apresenta uma revisao biblio-
métrica dos artigos publicados sobre tecnologia no periédico Design Studies
entre 1979 e 2015. Identifica as principais universidades e autores deste peri-
odo e analisa o crescimento dos estudos sobre o tema diante de um cendrio
de expansao do uso de tecnologias virtuais, tanto nos sistemas de producao,
quanto nos sistemas de informacao.

2 SOCIEDADE, DESIGN ETECNOLOGIA

De acordo com De Masi (2000), a sociedade passa por uma mudanca de época
quando trés inovagdes distintas coincidem: novas fontes energéticas, novas di-
visdes do trabalho e novas divisdes do poder. A primeira época considerada na
histéria da evolucao do homem social é a “era rural’, que se deu a partir do de-
senvolvimento da agricultura e da pecuaria. O homem deixou de ser nbmade
para se fixar a terra e gerar riquezas. O processo produtivo era fruto do trabalho
manual e rudimentar do homem e dos animais.

|II

A segunda era, chamada “industrial” ou “moderna’, teve seu inicio no século
XVIII nos paises desenvolvidos e foi caracterizada e concebida pela indus-
trializacao. A sociedade se uniu, estabeleceu grandes organizagdes coleti-
vas — as fabricas, os partidos e os sindicatos, as cidades — e consolidou-se
como um universo linear, programado e padronizado, repleto de produtos
provenientes do trabalho mecanico de uma massa de trabalhadores lidera-
da sob o frenesi da precisao.

Mecanizacao, sincronizacao, padronizacao, maximizacao, especializacao, cen-
tralizagcao e concentracao regiam tanto o sistema produtivo quanto a vida so-
cial e familiar. A ciéncia moderna, apesar de sua fragmentacao, avancou de for-
ma exponencial. O progresso baseado nas especializacdes foi indiscutivel por
produzir avancos em todos os campos do conhecimento cientifico e da téc-
nica. Entretanto, a sociedade industrial ndo perdurou por muito tempo além
do término da 22 Guerra Mundial. Maquinas adentraram fabricas, passando a
executar boa parte do trabalho antes feito de forma manual; a economia de
servicos se sobressaiu em relagcdao a producao de bens; as taxas de escolarizacao
aumentaram, entre outros acontecimentos que culminaram numa nova era da
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informacdo e da comunicacao. Esta nova era pode ser chamada de “sociedade
pos-industrial” — a sociedade contemporanea.

A evolucao da ciéncia, das técnicas e da tecnologia pode ser considerada intrin-
seca as inovagdes que culminam nas mudancas de época. O desenvolvimento
da tecnologia costumou estar associado a um aparato fisico. Todavia, as tecno-
logias virtuais sao as que mais impactam a sociedade (RIBEIRO; SILVEIRA, 2013).
Todos os campos pertencentes a sociedade atual estdo sob a influéncia das no-
vas tecnologias de informacao e de comunicacao, caracterizando esta socieda-
de como “informacional” (LIPOVETSKY; SERROY, 2011).

O International Council of Societies of Industrial Design define o design como
uma atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades multifacetadas
dos objetos, processos, servicos e seus sistemas em todo o ciclo de vida. Portan-
to, o design é o fator central da humanizacao inovadora de tecnologias e o fator
crucial de intercambio cultural e econémico (ICSID, 2015).

Bonsiepe (2012, p. 19) aponta que o design se posiciona na interseccao entre a
cultura da vida cotidiana, da tecnologia e da economia — um lugar que pode ser
chamado de“o mundo da vida cotidiana”. O carater operacional dos artefatos ma-
teriais e semidticos é o foco do design, que nao interpreta a funcao e a funciona-
lidade em termos de eficiéncia fisica, como faz a engenharia, mas sim em termos
de comportamento incorporado a uma dinamica cultural e social. O design deve
integrar ciéncia e tecnologia na vida cotidiana, enfocando a intersecgao entre o
usudrio e o produto/ informacao — o chamado “design de interface”.

O cenario tecnoldgico atual apresenta dois importantes fendmenos de exis-
téncia diretamente relacionada ao design — a “internet das coisas” (Internet of
Things - 1oT) e “internet de todas as coisas” (Internet of Everything - IoE). Evans,
autor do white paper de abril de 2011, da Cisco IBSG (EVANS, 2011, p. 6), des-
creve a loT como a rede das redes — “um salto que levara a aplicacdes revo-
lucionarias com potencial para melhorar consideravelmente a forma como as
pessoas vivem, aprendem, trabalham e se divertem”. O autor estima que a loT
nasceu entre 2008 e 2009, quando o numero de dispositivos conectados a in-
ternet superou a populacao mundial. Em 2003, a populacao mundial era de 6,3
bilhdes e os dispositivos conectados eram 500 milhées; enquanto em 2010, a
populacao era de 6,8 bilhdes e os dispositivos conectados 12,5 bilhdes. Os nu-
meros sao resultado, em maior parte, do crescimento exponencial das vendas
de smartphones e tablets.

Para o European Research Cluster on the Internet of Things (IERC, 2015), a
loT tem como objetivo integrar o mundo fisico com o virtual, usando a inter-
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net como meio de comunicacao e troca de informacgdes. O desenvolvimento
das tecnologias de informacdo e comunicacdo geram cada vez mais obje-
tos com capacidade para se comunicar com outros objetos, capacitando-os
como participantes ativos que transformam o mundo fisico em uma fonte
de informacao.

De acordo com Singer (2012), o nascimento da expressao loT envolve pesqui-
sadores do Auto-ID Center e do Massachusetts Institute of Technology. Ashton
(2009) afirma ter cunhado a expressao em uma apresentacao de trabalho na
Procter & Gamble em 1999 para falar de tarefas realizadas por computadores
e RFID — radio frequency identification. Brock (2001) publica o termo em uma
edicao do white paper da Auto-ID Center para descrever um cenario onde uma
infraestrutura inteligente iria conectar objetos por meio de uma rede de com-
putadores de forma remota. E, para tanto, o autor afirma ter como objetivo criar
padroes, protocolos e linguagens para facilitar a adocao mundial desta rede,
que viria a formar a internet das coisas.

A International Telecommunication Union (ITU, 2005), agéncia da ONU es-
pecializada em tecnologias de informagao e comunicacao, publica relatérios
anuais sobre as tecnologias emergentes e, no ano de 2005, a loT tornou-se
pauta da publicacao.

A partir de 2013, a Cisco IBSG passou a utilizar o termo “internet de todas as
coisas” (Internet of Everything — IoE). Para Evans (2011), a loT se baseia na co-
nexao de objetos, enquanto a IoE integra pessoas (usuarios, seres humanos),
processos (gerencia a maneira como pessoas, dados e coisas cooperam), dados
(informacao) e coisas (objetos e dispositivos inanimados) para fazer conexdes
em rede mais relevantes do que aquelas feitas anteriormente, transformando
informacdes em acdes que, por sua vez, criam experiéncias mais ricas e oportu-
nidades econdmicas para as empresas, individuos e paises. O autor ainda apon-
ta que os relatérios da Cisco preveem que a loE tem potencial para fazer 50
bilhdes de conexdes entre pessoas, dados e coisas até o ano de 2020.

Bradley, Barbier e Handler (2013) argumentam que a IoE é impulsionada por
diversos fatores, como o aumento das capacidades de processamento, armaze-
namento e largura de banda, o rapido crescimento da computacao em nuvem,
midia social e moével e a maior capacidade para combinar tecnologias (hardwa-
re e software) de forma eficiente a fim de tirar maior proveito da conectividade.
Os autores também descrevem a dimensao do mercado a ser explorado pela
IoE por meio de uma estatistica: 99,4% dos objetos fisicos que tem capacidade
para serem conectados a internet ainda estao desconectados.
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Para Chambers (2012), a IoE tem a inteligéncia de rede como um importante
facilitador, responsdvel por alimentar as capacidades de gerenciamento, con-
trole e escalabilidade necessarias para suportar o crescimento exponencial do
numero de conexodes. O autor nao deixa de mencionar a presenca de riscos
relacionados a seguranca e a privacidade num mundo hiper-conectado, mas
incentiva que estes sejam enfrentados e que se trabalhe para que todo desen-
volvimento resulte em um saldo positivo para a sociedade.

A IoE avancga para promover melhores resultados para o varejo, os servicos e o
setor produtivo. Sao sistemas fabris inteligentes, marketing e propaganda co-
nectados, jogos e entretenimento, prédios com aquecimento, ventilagao, segu-
ranca e iluminacao inteligentes, veiculos conectados, servicos de saide e moni-
toramento de pacientes, sistemas para monitoramento de animais e inimeros
outros projetos (BRADLEY; BARBIER; HANDLER, 2013; BRADLEY et al., 2015).
Desta forma, pode-se compreender que a lIoE permite a comunicacao e colabo-
racao entre maquinas e pessoas, configurando uma nova era da computacgao e
da comunicacao que veio para transformar de forma radical as esferas pessoal,
comunitaria e corporativa. A partir das constatacées do ICSID (2015) e Bonsiepe
(2012) vé-se que o design é uma atividade necessaria para a humanizacao da
tecnologia por meio do projeto de interfaces adequadas e facilitadas, pois a
interface é o suporte que permite a interacao entre usuarios, objetos, dados e
processos. O desenvolvimento exponencial da IoE se apresenta como atrelado
a necessidade de pesquisa e desenvolvimento na area do design, em especial
o design de interface.

3 INTERACi\O E INTERFACE

As primeiras interfaces computacionais, criadas na década de 1940 consistiam
em alavancas, chaves e lampadas por meio das quais era feita a comunicacao
com o computador, baseada em linguagem de maquina. O homem tinha que
adaptar seu comportamento as maquinas por meio de um treinamento simbo-
lico e abstrato (BURDEA; COIFFET, 1994; BONSIEPE, 1999). Os anos que sucedem
a 22 Guerra Mundial sao marcados pelo funcionalismo, movimento racionalista
disseminado pela Escola Superior de Design de Ulm, na Alemanha, cujo prin-
cipio “a forma segue a funcao” direcionava o foco do design ao objeto. Nas dé-
cadas seguintes, pode-se dizer que as maquinas evoluiram no sentido de se
ajustarem ao homem por meio de interfaces cada vez mais intuitivas. Isto se
deu gracas ao desenvolvimento da tecnologia, que permitiu o surgimento de
solucdes cada vez mais amigaveis, aliado a mudanca da mentalidade projetual:
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o design p6s-moderno se volta para o usuario e para a dimensao semantica do
produto, onde a forma segue o significado (KRIPPENDORFF, 1995).

De acordo com Bonsiepe (1999), o termo interface adquiriu seu significado
atual a partir do surgimento dos computadores pessoais, na década de 1980.
Ainda segundo o autor, a importancia do estudo de interfaces centradas no
usudrio cresceu na medida em que computadores deixaram de ser exclusivida-
de de usudrios especialistas, como matematicos, fisicos e engenheiros, e pas-
saram a fazer parte da rotina diaria de usudrios que buscam, além de solucdes
para suas atividades profissionais, informacao, comunicacao e entretenimento.
Como exemplo disso, 0 numero de usuarios de tecnologia mével em 2012 era
de 4,3 bilhdes, com previsao de chegar a 5,2 bilhdes até 2017 — ano em que
smartphones, laptops e tablets serdo responsaveis por 93% do trafego global
de dados moéveis (MURPHY, 2016; MADRUGA et al., 2015; BRADLEY et al., 2013)
Moran (1981, p. 15) define interface como “a parte de um sistema computacional
com a qual uma pessoa entra em contato — fisica, perceptiva ou conceitualmente”.
Para Levy (1999, p. 37), a interface permite a comunicagao entre os sistemas de in-
formacao e comunicagao, englobando “todos os aparatos materiais que permitem
a interacao entre o universo da informacao digital e o mundo ordinario”. Estudos
recentes tém abordado a interface como a interpretacao de cédigos de maquina
em um conjunto inteligivel de estimulos multissensoriais, cuja efetividade leva em
conta nao sé a funcionalidade, mas também os aspectos estéticos e emocionais
(JOHNSON, 2001; BARDZELL, 2009; CHAPMAN, 2011; LOWDERMILK, 2013).

A facilidade com que o usuario identifica a funcionalidade de uma interface
sem a necessidade de treinamento prévio, de forma a atingir metas especificas
com eficacia, eficiéncia e satisfacao é chamada de usabilidade (ISO, 1998). Jor-
dan (1998) define esses trés parametros da usabilidade da seguinte forma: efi-
cacia refere-se a extensdo na qual uma tarefa é realizada ou uma meta é alcan-
cada; eficiéncia refere-se a quantidade de esforco empregado para se atingir a
meta - quanto menor o esforco, maior sera a eficiéncia; e satisfacao refere-se ao
nivel de conforto que os usuarios percebem quando utilizam o produto para
atingir suas metas. Jordan (1998) ainda lista os principios que devem nortear
o designer que projeta interacao: coeréncia, compatibilidade, capacidade, re-
troalimentacao, prevencao, controle do usuario, clareza visual, priorizacdao da
funcionalidade, transferéncia adequada de tecnologia e evidéncias.

As tecnologias de informagdo e comunicagao proporcionaram novas formas de
colaboracao em nivel global, reinventando os tradicionais modelos de produ-
¢ao e distribuicao de artefatos, informacgdes e contetdos. O design tem papel
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fundamental neste contexto, uma vez que a relacao entre o homem e a tecno-
logia esta cada vez mais presente no cotidiano dos mais variados perfis de usu-
arios. O design de interacao deve ser inclusivo, prevendo um publico que vai
de criancas a idosos novatos e avessos a tecnologia (ORPHANIDES; NAM, 2017).
Diante disso, as préximas secdes deste trabalho apresentam a andlise biblio-
métrica do periédico Design Studies, com o objetivo de verificar se a producéo
cientifica em design nas ultimas décadas tem refletido a emergéncia destas no-
vas formas de interacao entre usuario e tecnologia.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A técnica de pesquisa bibliométrica utiliza ferramentas estatisticas para quan-
tificar um grande ndimero de dados por meio do mapeamento e da geracao
de indicadores de tratamento e de gestao da informagao (MENA-CHALCO; CE-
SAR-JR, 2013; BUFREM; PRATES 2005). Por meio da analise dos dados é possivel
tracar um panorama da pesquisa sobre um tema especifico, analisar o compor-
tamento dos pesquisadores em suas decisdes na construcao do conhecimento,
identificar os grupos mais representativos de pesquisadores em determinada
area, bem como mapear a coautoria e as redes de cocitagao.

O presente estudo teve o propdsito de investigar a presenca dos avancgos tec-
noldgicos nos artigos publicados no peridédico Design Studies — Elsevier desde
0 seu surgimento. Para isso, foi realizada uma busca no banco de dados Scopus’
em outubro de 2015 por todos os artigos da revista, compreendendo o periodo
de 1979 a 2015. No painel keywords do Scopus foram selecionadas apenas as
palavras-chave relacionadas diretamente a tecnologia, possibilitando a exclusao
de artigos que nao atendiam a este critério de inclusao. A partir dos artigos sele-
cionados, foram gerados graficos por meio das ferramentas disponibilizadas pelo
Scopus, como o numero de artigos publicados por ano, por autor, por instituicao
de ensino e por pais. Estes graficos foram adaptados para uma melhor visualiza-
¢ao dos dados. Gréficos adicionais foram desenvolvidos pelos autores deste es-
tudo com base nos dados fornecidos pelo Scopus. Uma andlise quantitativa foi
realizada no grafico de comparacao entre o nimero de artigos sobre tecnologia
em relacao ao total de artigos publicados. Analises qualitativas foram realizadas
por meio do ranqueamento dos artigos mais citados entre 1979 e 2015 e do le-
vantamento das novas tecnologias que foram estudadas nesse periodo. Por fim,
uma analise dos titulos e resumos dos artigos selecionados foi realizada por meio
do software de analises bibliométricas VOSviewer (VAN ECK; WALTMAN, 2010),

1 Disponivel em: <https://www.scopus.com>.
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com o objetivo de criar um mapa de visualizacao da rede de coocorréncias dos
termos mais relevantes dentro do dominio de interesse.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A Design Studies possui 962 artigos indexados na base de dados Scopus, que
apresentam um total de 160 palavras-chave (acesso em 29 out. 2015). A partir
da leitura das 160 palavras-chave, foi possivel selecionar aquelas relacionadas
a tecnologia, resultando em 41 palavras-chave (Figura 1). Uma busca utilizan-
do as 41 palavras-chave selecionadas como filtro resultou em 526 artigos que
abordam o tema tecnologia (Figura 2).
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Figura 1: NUmero de ocorréncias das 41 palavras-chave que mantém relacdo direta com o

tema tecnologia. Fonte: elaborado pelos autores.

111

e-Revista LOGO - v.6 n.1 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

112

35

30

05,04

1980 1985 1990 ! 1995 2000 2005 2010 2015
= Todos os temas (962) e Tecnologia (526) ePoroentagem do total de artigos
Figura 2: Proporcao de artigos sobre tecnologia em relacao ao total de artigos. Fonte: elabora-

do pelos autores.

5.1 PUBLICA(;C")ES POR ANO

A Figura 2 revela que a proporcao de artigos sobre tecnologia teve um au-
mento expressivo nos anos iniciais, entre 1980 e 1984, passando por breves
momentos de queda em 1985, 1990 e 1992, retomando um crescimento re-
gular nos anos subsequentes.

A partir de 1994 (linha tracejada na Figura 2) todas as edi¢cdes da Design Studies
passaram a contar com pelo menos 50% de seus artigos relacionados a tecno-
logia, 0 que evidencia uma consolidacdao do interesse dos pesquisadores pelo
tema. A média nos 36 anos da revista é de 54,6%.

5.2 PUBLICA(;C")ES POR PAISES, INSTITUI(;C")ES E AUTORES

Na lista dos dez paises com mais artigos sobre o tema, o Reino Unido aparece
em primeiro lugar, sendo responsavel por 37,6% das publicacdes, sequido pelos
Estados Unidos, com 21,4%. Ambos concentram mais publicagdes que a soma
de todos os outros paises, com 59% de toda a produc¢ao mundial (Figura 3). No
Reino Unido encontram-se quatro das 10 universidades que mais publicaram.
Ja os Estados Unidos concentram cinco dos 10 principais autores da lista.

Comrelac¢do a representatividade das universidades, a Holanda destaca-se pela
producao da Delft University of Technology que, apesar de nao contar com os
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principais autores na area, é a universidade com maior niumero de publica¢bes
sobre o tema, com 29 artigos.

37 | Massachusatts Institute of Tachnalogy 2° | Open Univarsity

E° | Carneggis Mallon cugh Univarsity

7° | University

@ | Univarsity of Shaffiskl

1| REINO UNIDO K ¥+
3 | HOLANDA
10° | Mational Cheng Kung University

E° | HSIAD, SW.

1" | Dalft University of Technalogy

6° | ISRAEL

37| Oxman, R.

"4 5° | TAIWAN

8° | University of Sidney

@ vniversioaces () AUTORES

Figura 3: Ranking das principais instituicdes e autores. Fonte: elaborado pelos autores.

As dez universidades e os dez autores que mais publicaram sobre o tema sao
originarios dos seis paises mais bem colocados na lista (Figura 4). Os outros
quatro paises juntos (Canadd, Dinamarca, Turquia e Suécia) representam ape-
nas 8,3% do total de publicacdes.

Os autores americanos lideram a lista dos 20 artigos mais citados dentre os
526 retornados pela busca, com destaque para GERO, J. S., autor de 5 artigos
da lista (Figura 5).

A leitura dos titulos e resumos dos artigos mais citados revela a predominancia
de temas relacionados a “design processes” e “design methods” (Figura 5). 19
artigos abordam a relacao designer/tecnologia, enquanto apenas um artigo es-
tuda a relacao usuario/tecnologia.

113
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Holanda M.LT
Australia Loughborough Univ.
Taiwan - Carnegie Mellon Univ.
Israel Israel Instit. of Technology
Canada University of Cambridge
Dinamarca The University of Sydney
Turquia University of Sheffield
Suécia National Cheng Kung Univ.
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Figura 4: Numero de publicacdes sobre tecnologia. Fonte: elaborado pelos autores.

Dorst, K., Cross, N. Creativity in the design process:
Co-evolution of problem-solution, 2001.

Gero, J.S., Kannengiesser, U. The situated function-behaviour
-structure framework, 2004.

Jansson, D.G., Smith, S.M. Design fixation, 1991.

Stone, R.B., Wood, K.L., Crawford, R.H. A heuristic method for
identifying modules for product architectures, 2000.

Shah, J.J., Vargas-Hernandez, N., Smith, S.M. Metrics for measuring
ideation effectiveness, 2003.

Gero, J.S., Mc Neill, T. An approach to the analysis

of design protocols, 1998.

Purcell, AT, Gero, J.S. Design and other types of fixation, 1996.
Stempfle, J., Badke-Schaub, P. Thinking

in design teams - An analysis of team communication, 2002.

Dahmus, J.B., Gonzalez-Zugasti, J.P.,, Otto, K.N. Modular
product architecture, 2001.

Suwa, M., Purcell, T, Gero, J. Macroscopic analysis of design processes
based on a scheme for coding designers’ cognitive actions, 1998.

Bucciarelli, L.L. An ethnographic perspective
on engineering design, 1998.

Howard, T. J,, Culley, S. J., Dekoninck, E. Describing the creative design
process by integration of engineering design and cognitive psychology, 2008.

Suwa, M., Gero, J,, Purcell, T. Unexpected discoveries and S-invention of design
requirements: Important vehicles for a design process, 2000.

McCormack, J.P, Cagan, J., Vogel, C.M. Speaking the Buick language: Capturing,
understanding, and exploring brand identity with shape grammars, 2004.
Schon, D.A. Designing: Rules, types and words, 1988.

Gross, M.D. The Electronic Cocktail Napkin - A computational

environment for working with design diagrams, 1996.

Chiu, M.-L. An organizational view of design communication
in design collaboration, 2002.

Redstréom, J. Towards user design? on the shift from object to
user as the subject of design, 2006.

Sonnenwald, D.H. Communication roles that support
collaboration during the design process, 2001.

Morelli, N. Product-service systems, a perspective shift for designers:
A case study - The design of a telecentre, 2003.
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Figura 5: Artigos mais citados. Fonte: elaborado pelos autores.

5.3 NOVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E DE COMUNICACAO
Tendo como base a revisao bibliografica apresentada na secdo 2 do presente
estudo, uma nova busca foi realizada nos 526 artigos por termos relacionados
as tecnologias que mais impactaram a sociedade informacional nas ultimas
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décadas: novas tecnologias de informacdao e de comunicacgao. Os resultados
possibilitaram uma analise mais detalhada da presenca destas tecnologias nos
artigos pesquisados.

O termo com mais ocorréncias é “computer”, que surge na Design Studies em
1980. No ano seguinte, a IBM lancou seu PC (personal computer), que se tornou
sindbnimo de computadores de uso pessoal. As ocorréncias deste termo apre-
sentaram um crescimento continuo nos anos subsequentes, chegando a 61%
de todos os artigos publicados em 2007, com uma média de 38,5% do total de
artigos publicados desde 1980 (Figura 6). O segundo termo com mais ocorrén-
cias é “interface’, que aparece pela primeira vez em uma edicao de 1983, ape-
nas um ano apoés o lancamento do Macintosh da Apple, um personal computer
com interface gréfica aprimorada (GUI — graphical user interface) que foi um
sucesso de vendas por ter representado um grande avanco em termos de usa-
bilidade (CURY; CAPOBIANCO, 2011). Em terceiro lugar esta o termo “virtual’,
que surge em 1992 e atinge seu auge apenas em 2013, com 24% do total de
publicagbes. Artigos com os termos “internet’, “web” e “online” vém em quarto
lugar, com um pico de 29% em 2005 e uma média 7,7% de todos os artigos pu-
blicados desde sua primeira ocorréncia, em 1987.

E possivel afirmar, com base em uma contextualizacio histérica, que os termos “vir-
tual’, “internet’, “web” e “online” tiveram um surgimento tardio na Design Studies.
As primeiras experiéncias de conexao em rede entre computadores comegaram
na década de 1960 com objetivos militares e académicos. A Internet continuou
crescendo além de suas intengdes iniciais gracas ao surgimento de atividades co-
merciais online e a progressiva ado¢ao por parte de usuarios que nao eram pes-
quisadores nem desenvolvedores. Em setembro de 1988 realizou-se o primeiro
Interop Trade Show, oferecido por 50 empresas para mais de 5.000 engenheiros de
corporagoes consideradas clientes potenciais (LEINER, 1997). Em 1989 foi criado o
protocolo de comunicacdo especial chamado HTTP (HyperText Transfer Protocol),
desenvolvido pelo pesquisador Timothy Berners-Lee, que culminou no projeto
WWW (World Wide Web) (CURY; CAPOBIANCO, 2011). Nos artigos analisados, po-
rém, referéncias ao uso de internet sao ocasionais e comecam a ganhar forca ape-
nas a partir de 1998, com uma defasagem de quase uma década. Em 2013, essas
mencodes atingem seu auge, com 24% dos artigos publicados naquele ano (Figura
6). Os dispositivos méveis também representaram uma parcela muito pequena dos
artigos analisados, com uma média de 1,7% no periodo entre 1998 e 2015. O resul-
tado mais expressivo foi no ano de 2006, quando 7,6% dos artigos publicados no
periddico mencionaram os dispositivos moéveis em sua tematica (Figura 6).
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Figura 6: Novas tecnologias de informagao e comunicacao. Fonte: elaborado pelos autores.

5.4 VISUALIZAC[\O POR SIMILARIDADES

Enquanto a contagem das palavras-chave oferece uma visualiza¢ao quantita-
tiva dos dados, visualizacdes do tipo VOS (visualization of similarities) possibi-
litam uma abordagem qualitativa, por identificarem a relevancia dos termos
com base em inter-rela¢cbes. Por meio do software de analises bibliométricas
VOSviewer (VAN ECK; WALTMAN, 2010), foram examinados os titulos e resumos
dos 526 artigos selecionados. Para 0 VOSviewer, os termos (sintagmas nominais)
gque apresentam coocorréncias com outros termos num padrao mais ou menos
aleatorio, sdo classificados como genéricos e recebem uma baixa pontuacao de
relevancia. Por outro lado, se coocorrerem principalmente com um conjunto
limitado de outros termos, sao classificados como termos de significado mais
especifico e receberdao uma alta pontuag¢do de relevancia. O VOSviewer permite
deixar de fora os termos com baixa pontuacao de relevancia, eliminando, desta
forma, termos genéricos.

A partir dai, é possivel criar um mapa de visualiza¢do da rede de coocorréncias
dos termos de alta relevancia dentro do dominio de interesse. Cada termo é
representado por um circulo, cujo tamanho é definido pelo nimero de ocorrén-
cias enquanto as cores dos circulos indicam a proximidade em que os termos
apareceram nos artigos.
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Figura 7: Visualizacao da rede de coocorréncias dos termos de alta relevancia. Fonte: elabora-

do pelos autores por meio do VOSviewer.

Utilizando o método de contagem bindria (VAN ECK; WALTMAN, 2010), o sof-
tware excluiu os termos com numero de ocorréncia menor que 10. Assim, dos
7.042 termos encontrados nos 526 artigos, apenas 193 tiveram ocorréncia maior
que 10. Para cada um destes 193 termos, uma pontuacao de relevancia foi cal-
culada tendo como base os critérios de coocorréncia e especificidade descritos
anteriormente. Com o objetivo de favorecer a visualizacao dos termos, foram
selecionados apenas os 60% mais relevantes, resultando em uma rede de 116
termos (Figura 7). A Tabela 1 apresenta os termos com maior relevancia resul-
tantes da visualizacao por similaridades.
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Termo Ocorréncias Relevancia
early stage 10 2.41
Novelty 11 2.39
design student 16 2.37
Image 14 2.15

CAD system 14 1.97
(computer aided design)

Tabela 1: Termos com maior relevancia encontrados nos artigos sobre tecnologia.

Embora sejam os termos com o menor nimero de ocorréncias da tabela, “early
stage” e “novelty” apresentaram um grau de relevancia maior por coocorrerem
com um conjunto limitado de outros termos de significado mais especifico. O
Unico termo da lista que se refere a relagao usuario/tecnologia é “client’, e apa-
rece em 15° lugar, com relevancia de 1.36.

Estes resultados reafirmam os achados das Figuras 1 e 5, que indicam a pre-
dominancia de estudos sobre a tecnologia como ferramenta do designer na

fase projetual.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Na chamada sociedade informacional, as tecnologias de producao e informa-
¢ao estao cada vez mais presentes no cotidiano de bilhdes de usuarios, pro-
movendo uma reorganizac¢ao da producao e distribuicao de artefatos, infor-
macodes e conteudos, impactando de forma radical as praticas profissionais,
sociais e culturais.

Neste contexto, o design é o fator central da humanizacao destas tecnologias,
se posicionando na intersec¢ao entre a cultura da vida cotidiana, da tecnologia
e da economia (BONSIEPE, 2012). Ao design cabe traduzir a tecnologia em uma
linguagem que o usuario compreenda (JOHNSON, 2001), por meio de interfa-
ces que permitam a interacao com objetos, dados e processos.

A partir da analise bibliométrica realizada foi possivel tracar um panora-
ma da pesquisa sobre o tema, identificar os principais pesquisadores, seus
respectivos campos de investigacao e o papel destes estudos na constru-
¢ao do conhecimento na area do design. As universidades com maior pro-
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ducao sobre o tema estao na Holanda e no Reino Unido, ao passo que os
Estados Unidos concentram os autores com maior numero de artigos e
citacdes recebidas.

De modo geral, houve um constante crescimento do interesse dos pesquisado-
res por tecnologia, condizente com a importancia progressiva que 0s avangos
tecnoldgicos desempenharam na sociedade desde 1979 — ano em que o pe-
riodico teve inicio. Entretanto, a andlise dos dados sugere que a Design Studies
tem um perfil editorial voltado ao estudo da relacdo designer/tecnologia, em
detrimento de estudos sobre a relacao usuario/tecnologia. Houve uma preva-
Iéncia de artigos com foco em processos e métodos, no uso da tecnologia pelo
designer na fase projetual, na geracao de ideias, na resolucao de problemas e
no trabalho em equipe.

As novas tecnologias de informacao e de comunicacgao tiveram pouco desta-
que, se levarmos em conta a importancia que desempenham nos dias atuais.
Considerando que o numero de usuarios de smartphones, laptops e tablets em
2017 pode ultrapassar os 5 bilhdes, o interesse dos pesquisadores por tais tec-
nologias parece nao ter acompanhado este crescimento.

Além disso, artefatos e sistemas que antes nao faziam uso de interfaces digitais
hoje contam com estes recursos — como eletrodomésticos, eletroeletrdnicos,
sistemas de monitoramento, de seguranca, de educacao, de negécios — e es-
tdo cada vez mais presentes no cotidiano de bilhées de usuarios no mundo,
gerando uma demanda pela atuacao de designers na relagao do usuario com
essas novas tecnologias. O design tem papel fundamental no suporte a esta
interacdo, pois sao necessarias interfaces adequadamente projetadas para pu-
blicos especificos, levando-se em conta, por exemplo, a inclusdo digital, o cres-
cimento da populacao idosa, a utilizacao de dispositivos por pessoas com defi-
ciéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, entre outros fatores. Por isso, a
pesquisa e a producdo cientifica nesta area precisam ser ainda mais incentiva-
das para que seja possivel atender a esta demanda.
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