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1. Introdução 

O uso da Crítica Social para análise do Design como prática laborativa acadêmica e 

mercadológica não é comum. Ao considerarmos o Design como prática e produção social 

(CIPINIUK, 2014, p. 43), torna-se premente uma investigação que discuta a sua relação 

dialética com o modo de produção contemporâneo – hoje, o capitalismo. Com efeito, esta 

pesquisa de Iniciação Científica visa investigar criticamente as influências de fatores 

extra-Campo (HEINRICH et. al, 2022), no emprego de metodologias e técnicas projetuais 

digitais no Campo do Design a partir de análises qualitativas obtidas em entrevistas com 

designers formados no curso de Comunicação Visual Design na UFRJ. Essas entrevistas 

constituem uma etapa subsequente à aplicação de um questionário e buscam versar sobre 

as relações entre os desdobramentos históricos do modo de produção capitalista e a 

prática projetual concreta do Design Digital, bem como refletir preliminarmente acerca 

das relações entre esta e os profissionais enquanto classe perante sua realidade laborativa 

no Brasil. 

Iniciamos o trabalho definindo o que entendemos por metodologia e técnica. 

Metodologia, termo que deriva de método, exprime um conjunto de etapas de um 



 

processo projetual (COELHO apud HEINRICH 2013, p. 56). Já a técnica consiste na 

representação de uma das etapas desta metodologia (HEINRICH, 2013, p. 53).  Contudo, 

essas noções muitas vezes são empregadas, acadêmica e mercadologicamente, como 

noções em si mesmas, ou seja, valendo-se apenas da descrição de suas qualidades no 

processo de suas aplicações, desconsiderando as variantes contextuais, pautadas pela 

lógica industrial capitalista, em que tais processos ocorrem. Assim, apresentamos 

brevemente a seguir os resultados da primeira etapa dessa investigação, o questionário, 

aplicado em 2021 e já publicado de forma detalhada (HEINRICH et. al, 2022). Essa 

apresentação visa contextualizar a discussão da segunda etapa da pesquisa, as 

entrevistas, desenvolvidas com o objetivo de aprofundar os dados coletados 

anteriormente.  

 

2. Aplicação de questionário 

A partir das 63 respostas coletadas de estudantes e egressos do curso de 

Comunicação Visual Design, acerca do aprendizado acadêmico e do emprego 

mercadológico de metodologias e técnicas projetuais de Design Digital, definimos alguns 

parâmetros sobre a situação atual do ensino das metodologias e técnicas projetuais no 

referido curso, bem como a aplicação das mesmas no mercado de trabalho. Algumas 

informações importantes que contextualizam as entrevistas discutidas no próximo ponto 

deste artigo são: 

● A metodologia mais ensinada em sala de aula e a mais utilizada no mercado é 

Design Thinking, o que evidencia a influência de um modelo de trabalho 

internacional e que, não curiosamente, é oriundo do Campo da Administração e 

Gestão. Aqui, os escritos de Matias (2014) nos ajudam a compreender tal 

fenômeno, descrevendo a virada gestorial que ocorre no Campo do Design a partir 

das décadas de 1990-2000, conforme mudanças como a aceleração de processos 

produtivos e o aumento de lucratividade no capitalismo; 

● A maioria dos respondentes ocupa cargos de UX Design, somando 27%, seguidos 

de estagiário de Design e Designer, com 15,9% cada. Evidenciamos como o mercado 



 

mescla nomenclaturas mais generalistas (estagiário de Design e Designer), com 

aquelas mais específicas (UX Design). Desse modo, destacamos como 

denominações específicas não necessariamente determinam com clareza o 

trabalho requerido, pois, conforme Heinrich (2018), podemos observar como a 

realização de funções que precedem o surgimento de seus nomes evidencia a 

prática capitalista de definir novos nomes a fenômenos já existentes; 

● Foram citadas 125 empresas e destas, 64 usam metodologias e técnicas projetuais, 

além de 8 menções à categoria Freelancer, ou Designer autônomo. Isso evidencia 

como o emprego dessas ferramentas projetuais não é unânime no mercado, 

questionando então quais fatores/critérios determinam ou não o seu uso, como 

tempo, condições materiais, financiamento, estrutura; 

● Empresas privadas de grande porte são as que mais utilizam metodologias e 

técnicas, já que, grosso modo, são as que geralmente possuem melhores condições 

materiais e maiores equipes de trabalhadores, possibilitando que metodologias e 

técnicas sejam mais empregadas;  

● Ao questionarmos se há diferenças entre o que é ensinado na Universidade e o que 

é aplicado no mercado em relação às metodologias e técnicas projetuais, 

obtivemos 82,5% de respostas positivas, dado que valida e corrobora a relevância 

da pesquisa e impulsiona o trabalho no aprofundamento dessas percepções 

através da aplicação das entrevistas. 

 

3. Etapa de entrevistas 

Após o tratamento e análise dos dados obtidos no questionário, realizamos uma 

seleção dos respondentes para as entrevistas a partir de dois critérios: 1) declaração de 

interesse em colaborar mais com a pesquisa; e 2) porte da ou das empresas em que atuou 

ao longo de sua jornada profissional. Categorizamos o porte das empresas a partir do 

número de funcionários informado pelas mesmas em seus sites: Microempresa, Empresa 



 

de Pequeno Porte, Empresa de Médio Porte ou Grande Empresa segundo SEBRAE (Serviço 

Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas)1.   

           As sete entrevistas foram realizadas remotamente entre maio de 2022 e junho de 

2023, com roteiro semi-estruturado dividido em quatro partes, abarcando temáticas e 

seus respectivos objetivos conforme Imagem 1. 

 
Imagem 1 – Roteiro das entrevistas 

Fonte: Os autores (2023) 

 
 
4. Resultados preliminares das entrevistas 

Usaremos algumas transcrições para apresentar as percepções dos entrevistados, 

referindo-nos aos mesmos através das nomenclaturas e1, e2, e3, e4, e5, e6 e e7. 

Importante pontuar que no momento trabalhamos com as percepções de forma mais 

descritiva, introdutória, visando mapear o todo. No desdobramento desse texto 

aprofundaremos as considerações críticas, uma vez que mais espaço faz-se necessário.  

     Logo, temos que metodologias e técnicas foram indicadas como ferramentas de 

valorização de projetos por quatro entrevistados, sendo relatadas conforme a Imagem 2:  

 
1 Tabela com categorização disponível em 

https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%2520Sebrae/UFs/SP/Pesquisas/MPE_conceito_empregados.pdf&s
a=D&source=docs&ust=1693569549463348&usg=AOvVaw3CCbbim0hCh_1X62Ydtc7j Acessado em 
01/09/2023. 

https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%2520Sebrae/UFs/SP/Pesquisas/MPE_conceito_empregados.pdf&sa=D&source=docs&ust=1693569549463348&usg=AOvVaw3CCbbim0hCh_1X62Ydtc7j
https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%2520Sebrae/UFs/SP/Pesquisas/MPE_conceito_empregados.pdf&sa=D&source=docs&ust=1693569549463348&usg=AOvVaw3CCbbim0hCh_1X62Ydtc7j


 

 

Imagem 2 – Resposta dos alunos sobre metodologias e técnicas como ferramenta de valorização do 
projeto. 

Fonte: Os autores (2023) 
 

Em relação aos fatores extra-Campo que influenciam ou não o uso de metodologias 

e técnicas, tempo foi citado por todos os entrevistados. As cobranças versam sobre a 

necessidade de resultados urgentes para a empresa (Imagem 3): 



 

 

Imagem 3 – Resposta dos alunos que o fator tempo é essencial. 
Fonte: Os autores (2023) 

 

Outros fatores extra-Campo mais citados foram custo e mão de obra, diretamente 

relacionados ao modo de trabalho de cada empresa e à autonomia (ou ausência de) na 

escolha do uso de metodologias e técnicas pelos designers (Imagem 4). 

 



 

 
Imagem 4 – Respostas relatando acerca da  autonomia nas entrevistas. 

Fonte: Os autores (2023) 

 

Quanto às equipes de trabalho, os entrevistados declararam diferentes regimes, 

como trabalho individual, em duplas ou equipes. Aqueles simultaneamente em mais de 

um regime declaram variação de acordo com o projeto em desenvolvimento. Uma 



 

declaração do e5 relata o acúmulo de funções, característica geral do mercado de trabalho 

digital brasileiro (Imagem 5): 

 
Imagem 5 – Relato sobre o acúmulo de funções. 

Fonte: Os autores (2023) 
 

 Observamos ainda um comentário sobre investimentos no desenvolvimento de novas 

metodologias e técnicas para acelerar o processo produtivo por parte de uma empresa 

de grande porte do ramo de comunicação e entretenimento, conforme a Imagem 6: 

Imagem 6 – Relato sobre aceleração do processo produtivo. 

Fonte: Os autores (2023) 

 

 Quanto às questões de ensino, é importante ressaltar que essa pesquisa não advoga pela 

adaptação passiva da educação às exigências do mercado, e tampouco que questões 

formativas do Campo do Design são de responsabilidade única das Universidades. 

Entretanto, precisamos evidenciar as influências de fatores externos ao Campo para 

entender as práticas de Design baseadas no concreto. Algumas das declarações dos 

entrevistados acerca do aprendizado de metodologias e técnicas de projetos digitais se 



 

relacionam 1) enfoque do curso no Design Gráfico, e não no Design Digital (e1, e2); 

mudanças no currículo do curso e ofertas de disciplinas sobre Design Digital e formação 

insuficiente para suprir as funções exercidas atualmente (e6). Na imagem a seguir, 

evidenciamos algumas percepções (Imagem 7): 

 

Imagem 7 – Relatos sobre o aprendizado de metodologias e técnicas na universidade. 
Fonte: Os autores (2023) 

 

 Com efeito, fica latente que as diferenças entre ensino na universidade e as aplicações 

de metodologias e técnicas projetuais digitais no mercado configuram problemas de 

representação da própria formação e atuação dos designers digitais, e como problema 



 

coletivo e de classe, que não devem ser solucionados isoladamente (CIPINIUK, 2014, p. 

60)2. 

 Por fim, consideramos que a publicação dessa  análise atesta as necessidades de um 

olhar  crítico e apurado da prática laborativa do Campo do Design e a constituição deste 

como disciplina do conhecimento, visando fomentar o debate de questões sociais 

coletivas e melhor compreender suas práticas e efeitos para com a sociedade. 
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2 Originalmente o autor utiliza este argumento relacionando os problemas do Design ao “objeto industrial”, em 

nossos estudos fazemos a comparação em relação à metodologias e técnicas projetuais digitais.  


