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RESUMO

Algumas ac¢Oes do processo projetual se restringem aos pensamentos dos
designers, gerando uma dificuldade para compreender o processo e torna-lo
explicito. As pesquisas nessa area tentam transpor essas limitacbes, buscando
perceber o modo como os designers resolvem os problemas para aprimorar a sua
atuacdo. Esses problemas séo caracterizados como mal-estruturados e podem ser
vistos de diferentes perspectivas, gerando respostas distintas. O conceito de
coevolucdo percebe a resolucdo de problemas de forma evolutiva: a medida que
compreende-se um pouco mais o problema, as respostas tornam-se mais
aprimoradas. Esta dissertacdo tem como objetivo geral compreender a coevolugéo
do problema de design. Para isso, realizou-se uma pesquisa exploratéria em um
workshop em design, coletando as informacfes por meio de grupos focais e do
registro, em video, do processo realizado pelos participantes. A técnica utilizada
para analisar as informacdes coletadas nos grupos focais e nos videos foi a anélise
de conteudo, com algumas adaptacOes necessarias a pesquisa realizada. Na
analise, percebeu-se que a coevolucédo é influenciada: 1) pela formulacéo inicial do
problema que funciona como uma forga motora, impulsionando o processo de
resolucdo do problema; 2) pela forma como as equipes se articulam, levando-se em
conta 0 modo como os integrantes desempenham diferentes papeis e estabelecem
um ritmo de resolucdo do problema de acordo com experiéncias anteriores que
trazem para o projeto; 3) pelos questionamentos em relagcdo ao problema ou a
solucdo, caracterizando-se como uma das estratégias utilizadas pelos designers
para avancar no espaco-problema ou no espacgo-solucdo. Concluiu-se, assim, que
nao sO o0 espaco-problema e o espaco-solucédo se modificam no percurso do projeto
de forma a provocar uma evolucdo mutua, mas os diversos fatores que envolvem o

processo projetual também influenciam na coevolugéo do problema de design.

Palavras-chave: Coevolucdo. Problema de Design. Design Estratégico. Articulacdes

de Equipe. Espaco-Problema. Espacgo-Solucéo.



ABSTRACT

Some actions in the design process are restricted to the designers’ thoughts,
what may cause some difficulties in understanding the process itself and making it
explicit. Studies in this area attempt to overcome these limitations by looking into the
way designers solve problems to improve their performance. These problems are
usually characterized as ill-structured and can be seen from different perspectives,
leading to distinct answers. The concept of co-evolution regards problem resolution
in an evolutive manner: as the problem is better understood, the answers become
more refined. The overall objective of this work is to understand the co-evolution of
the design problem. In order to do this, an exploratory research was conducted within
a design workshop, where data was collected by means of both focal groups and
videos recording the participants’ process. The technique used to analyse all this
data was Content Analysis, with some necessary adaptations to the context of the
present research. In the analysis, it was possible to observe that co-evolution is
influenced by: 1) the initial formulation of the problem that works as a driving force,
boosting the problem resolution process; 2) the way the groups manage themselves,
taking into consideration the manner in which different members play distinct roles
and establish a problem resolution pace based on previous experiences they bring to
the project; and 3) inquiries related to the problem or the solution, which can be
regarded as one of the strategies used by designers to move forward into the
problem space or the solution space. In conclusion, all these observations lead to the
understanding that not only the problem space and the solution space modify
themselves in the course of the project, triggering mutual evolution, but the diverse
aspects involved in the design context also have some influence on the co-evolution

of the design problem.

Keywords: Co-evolution. Design problem. Strategic Design. Group management.

Problem space. Solution space.
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1 INTRODUCAO

A atividade projetual ja foi compreendida como um processo que pudesse ser
totalmente controlado e como algo totalmente intuitivo. Essas duas formas de
perceber a atividade projetual, geralmente, sdo representadas pelas metaforas da
caixa de vidro e da caixa preta (JONES, 1992).

A caixa de vidro caracteriza a atividade projetual como um processo
transparente, com etapas e procedimentos sistematicos. Nesse processo o projetista
recebe a informacdo e segue alguns passos ordenados para realizar sua anélise e
sintese, o que o conduz a reconhecer a melhor solucdo possivel. A caixa preta
caracteriza a atividade projetual como um processo intuitivo, em que o percurso é
compreendido como um mistério. Os proprios designers, ndo conseguem explicar
como a solucdo foi encontrada, sendo caracterizada como um salto criativo, um
insight (JONES, 1992).

No entanto, a atividade projetual ndo precisa vincular-se a apenas uma ou
outra dessas visfes. Ela se apresenta de forma dinamica, pois diferentes caminhos
podem ser tracados para a solucdo de um problema de design, caracterizando a
atividade projetual como uma ag¢do complexa e maleavel. Dessa forma, mesmo em
projetos com métodos sisteméaticos havera momentos de ruptura dessa linearidade e
NoS processos mais intuitivos se perceberd a necessidade de procedimentos
sistematicos. Isso ocorre porque o processo de solugcdo de problema pode
impulsionar a flexibilizacdo do método utilizado.

Apesar dessas diferentes formas de compreender a atividade projetual, o
problema de design acompanha todo esse percurso e mostra-se como um
importante fendmeno a ser estudado. Por isso, a compreensdo das caracteristicas
dos problemas de design pode ajudar a perceber o modo como os designers
resolvem os problemas (DORST, 2003).

Os problemas de design, geralmente, sdo -caracterizados como mal-
estruturados em virtude da sua complexidade, que permite diferentes
enquadramentos. Essa peculiaridade torna esses problemas indefinidos, pois
admitem distintas solugbes. Dorst caracteriza o problema de design como mal-
estruturado, indeterminado e, inclusive, como algo tirano, perverso (wicked). O termo
"wicked problems" foi utilizado inicialmente pelos autores Rittel e Webber (1973) com

0 objetivo de mostrar que alguns problemas possuem propriedades distintas dos
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problemas bem definidos. Por esse motivo, a abordagem dos problemas perversos
(wicked problems) precisa ocorrer de forma diferente’ da realizada para solucionar
0s problemas bem definidos. Os métodos classicos de solucionar problemas bem
definidos, com passos pré-estabelecidos, tornam-se inadequados para solucionar os
problemas mal-estruturados, pois a imagem do problema e da solugdo emergem
gradualmente (RITTEL; WEBBER, 1973).

Esses dois contextos que caminham articulados (problema/solucdo) séao
definidos como “espaco-problema” e “espaco-solugcéo” por Dorst e Cross (2001). O
processo Nao se caracteriza por corrigir o problema que se apresenta de forma mal-
estruturada, mas em aperfeicoar a formulagcédo do problema e as ideias para a
solucdo. Com isso, € formada uma ligacdo entre espaco-problema e espaco-
solucéo, uma espécie de ponte, chamada de coevolucdo (DORST; CROSS, 2001).

Esta dissertacdo se propOe a responder o seguinte problema de pesquisa:
Como ocorre o processo de coevolugcdo do problema? Esse questionamento
desdobra-se em outros: Como acontece a relacdo entre o espaco-problema e o
espaco-solucdo? Que elementos no processo de design podem nos sinalizar a
coevolucdo do problema? Quais sdao as mudancas de percepc¢des desse problema
na medida em que seus atores vao tentando soluciona-lo? Qual a importancia do
tempo no processo e qual é a sua influéncia sobre esse percurso?

Esta pesquisa tem como objetivo geral compreender a coevolu¢do do
problema de design.

Para atingir esse objetivo, propdem-se 0s seguintes objetivos especificos:

1) Identificar os momentos em que se trabalha o espago-problema e o
espaco-solucao; e

2) Analisar a interacdo das pessoas para perceber de que forma contribui
para modificar a percepg¢ao sobre o problema.

Os principais autores utilizados como marco teérico para esta dissertacado sdo
Nigel Cross, Kees Dorst, Mary Lou Maher, Hsien-Hui Tang e J. Poon, pois nos

fornecem os conceitos centrais desta pesquisa, cuja proposta € analisar os espacos

' No periodo em que Rittel e Webber (1973) escreveram esse texto, havia a predominancia de um
pensamento técnico-racional. Isso legitimava os métodos classicos que apresentavam passos bem
precisos, como: compreender os problemas, recolher as informacgdes, analisar a informacéo,
sintetizar as informag8es, aguardar um salto criativo e elaborar solucdo. Os métodos que
apresentavam essas caracteristicas ficaram conhecidos como de "primeira geracao dos métodos de
design" (RITTEL; WEBBER, 1973). A maior contribuicdo dos autores foi em questionar se essa
perspectiva poderia ser aplicada a todos os projetos.
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de construcdo do problema e das solugbes como um processo de coevolugéo.
Utilizam-se, também, os autores Celaschi, Zurlo e Meroni para abordar os conceitos
de Design Estratégico e de metaprojeto.

Para atender aos objetivos desta pesquisa, buscou-se um espaco particular
de resolucdo de problemas que possibilitasse observar todo o processo. Diante
disso, escolheu-se realizar um workshop em design por acreditar-se que a dinamica,
a estrutura e a organizacdo presentes nesses workshops em design criam um
ambiente adequado para a solucdo de problemas e atendem as condi¢des
necessarias para se realizar a pesquisa.

Nesses workshops, geralmente, hd uma atmosfera criativa e uma estrutura
adequada para os participantes compartilharem ideias e testarem diferentes
possibilidades de forma rapida desde o inicio do projeto. Esse é um dos aspectos
importantes destacado por Tim Brown (2008) como um dos elementos do design
thinking® que impulsionam a inovagao.

Para esta dissertacdo planejou-se um workshop com uma estrutura tipica dos
que sdo realizados na Escola de Design da Unisinos que utilizam algumas
ferramentas préprias do design (Estimulos Criativos, Brainstorm, Mapas Conceituais,
Forcas Motoras, Construcdo de Cenarios e Concepts) para aprimorar a formulagéo
do problema e encontrar possiveis solucées.

Realizou-se uma pesquisa de carater exploratério em um workshop em
design, coletando as informacdes, principalmente, por meio de grupos focais. Os
grupos focais foram realizados com os participantes no inicio, no meio e no final do
workshop. Além disso, todo o processo de resolucdo de problema foi gravado para
observa-lo e analisa-lo com maior precisao.

A técnica utilizada para analisar as informacfes coletadas foi a analise de
conteudo, que consiste em um procedimento utilizado para descrever e interpretar "a
informagédo contida nas mensagens” (BARDIN, 2011, p. 41). Para a etapa de
qualificacdo da dissertacdo, realizou-se um piloto em um workshop da graduacéo
em design da Unisinos que possibilitou um contato com o objeto da pesquisa e

permitiu a revisdo do roteiro dos grupos focais.

% Design thinking, no texto de Tim Brown (2008), é o nome dado a um método que visa desencadear
0 processo de inovagdo em um determinado contexto.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo discutirA temas essenciais a dissertacdo, iniciando com o
conceito de Design Estratégico com base, principalmente, em Zurlo, Porter e Meroni.
Apods, aborda-se o conceito de metaprojeto como uma plataforma para questionar o
problema e refletir sobre ele antes de projetar, utilizando os autores De Moraes,
Celaschi e Deserti. A seguir, apresenta-se o conceito de workshop como um espaco
para solucionar problemas, tendo, como autores principais Scaletsky, Lupton e
Perrenoud. Finalmente, séo trabalhados os conceitos de problema mal-estruturado e
de coevolucéo, na perspectiva de Rittel, Webber, Cross, Dorst, Poon, Maher, Tang e
Wiltschnig.

2.1 DESIGN ESTRATEGICO

A expresséao “estratégia” é utilizada por diversas areas, tendo-se originado no
contexto militar como uma habilidade necessaria para vencer batalhas. Ainda hoje,
carrega caracteristicas do seu contexto original: como uma ac¢do, um plano, que
antecede a vitéria e envolve diferentes pessoas que modificam a realidade para
alcancar algo com sucesso (ZURLO, 2010). De acordo com Porter, a estratégia esta
relacionada com o ato de fazer escolhas para apresentar-se ao mercado com algum
diferencial. Para isso, é necessario realizar atividades diferentes ou atuar de forma
distinta dos concorrentes (PORTER, 1996). Para Meroni, estratégia é uma acéo,
associada a um processo de aprendizagem, que leva um sistema a evoluir com
sucesso de forma flexivel para se adaptar as mudancas do ambiente (MERONI,
2008).

Com base nesses autores (ZURLO, 2010; PORTER, 1996; MERONI, 2008) é
possivel entender o conceito de estratégia da seguinte forma:

1. Uma habilidade, acdo ou plano desenvolvido para alcancar objetivos;

2. Ocorre no ambito coletivo e permite o envolvimento orquestrado de
diversas pessoas;

3. Por ser um plano de acédo e uma forma de envolver pessoas, possibilita o
sucesso dos objetivos tracados;

4. Exige um processo de escolhas entre diferentes atividades;
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5. Permite uma melhor compreensdo do contexto ao organizar diversas
informacgdes para executar um plano de acao, possibilitando se posicionar de forma
diferente, que leve ao destaque;

6. Pode ser considerado um processo de aprendizagem que visa a evolucao
do sistema;

7. Exige uma postura flexivel para adaptar-se as mudancgas.

Assim, a estratégia pode ser vista como a habilidade do ser humano que
possibilita a sua constante evolugcdo. Essa evolucdo deve estar vinculada a
aprendizagem, como ensina Meroni: "Evolucéo € a aprendizagem de uma espécie, e
aprender € um processo de adaptacdo ao seu meio ambiente, um processo de
tentativa e erro, de inovagdo perpétua, seguida pela selecdo do que é mais
adequado” (MERONI, 2008, p. 33).

A estratégia permite, assim, uma constante adaptacdo do objeto que esta
sendo trabalhado ao meio em que esta inserido. Nessa adaptacdo é possivel, a
partir da citacdo acima, destacar trés conceitos basicos: aprendizagem, processo e
inovacdo. A inovacdo sera alcancada quando se conseguir desenvolver um
processo de adaptacdo ao meio que gere um constante aprendizado.

Essa compreensdo sobre estratégia auxilia o entendimento do conceito de
Design Estratégico:

Design Estratégico é uma atividade de design concentrada no sistema-
produto, o corpo integrado de produtos, servigos e estratégias de
comunicacdo em que um ator ou redes de atores (sejam eles empresas,
instituicbes ou organizagbes sem fins lucrativos etc.) concebem e
desenvolvem formas para se obter um conjunto de resultados estratégicos
especificos. (MERONI®, 2008, p. 31)

As caracteristicas proprias de projeto estdo presentes quando o design
estratégico € visto como uma atividade que integra produtos e servi¢os organizados
para a obtencdo de resultados previamente tracados. Esse processo passa pela

aprendizagem ao exigir interpretacdes, avaliagdes de problemas e interacbes com

outros atores. Nesse sentido, Meroni trabalha o

design estratégico como uma abordagem que tem o objetivo de interpretar
situacdes em curso; onde 0s problemas estdo abertos e mal definidos,

® As citacBes da autora italiana Meroni tratam-se de uma livre traducao do inglés.
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tarefas obscuras, processos experim_entais e onde o conhecimento é algo
gue emerge passo a passo, por interagdes continuas com 0s outros
jogadores. (MERONI, 2008, p. 33)

A caracteristica da inovacdo, comum a estratégia e ao design estratégico,
surge quando esse Ultimo se propde a abrir-se para o novo na tentativa de resolver
as situacoes existentes, buscando, primeiramente, compreender o problema para
construir novas percepcdes e, a partir disso, resolver o problema com maior
propriedade. O design estratégico, ao se propor a inovagdo e a resolucdo de
situacOes, passa a contribuir no processo de diferenciacdo almejado pelas
instituicoes.

Muitas empresas, nas Ultimas décadas, com o intuito de se adaptarem as
exigéncias do mercado, buscaram de forma continua melhorar sua eficacia
operacional e descuidaram-se em ter um posicionamento claro no mercado,
tornando-se muito similares (PORTER, 1996). Uma das contribuicbes do design
estratégico na area de gestdo pode ser auxiliar as companhias a perceberem de
forma clara a sua identidade, ajudando-as a construirem seu posicionamento no
mercado. De acordo com Zurlo (2010), para conseguir uma diferenciagdo no
mercado, precisa-se ter uma identidade interna (modelo) coerente com a identidade
externa (posicionamento).

Para construir uma articulacdo harmonica entre a identidade interna e externa
da empresa, o design estratégico se utiliza das capacidades proprias do design para
construir uma “cadeia de valor’ que integra as diferentes atividades do projeto
agregando valor a todo processo. Como afirma Zurlo:

o design estratégico € a atividade de projeto cooptada na formulacdo e no
desenvolvimento das estratégias de uma organizacdo; seu objetivo é dar
forma a estratégia que €, principalmente, um sistema-produto, isto &, o
conjunto organico e coerente dos varios meios (produto, servico,
comunicagdo) com 0S quais a empresa constréi a propria identidade,
posiciona-se no mercado, define o sentido de sua missdo na sociedade.
(ZURLO" 2010, p. 5)

Isso ajuda as empresas a se comunicarem de forma coerente com seu
publico em seus diferentes meios de comunicacdo. A empresa pode se adaptar as

exigéncias do mercado sem perder sua identidade, desde que essas adaptacdes

4 As citacdes dos autores italianos Zurlo, Celaschi e Deserti tratam-se de uma livre traducdo do
original em italiano.
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agreguem significado e gerem inovacdo. Nesse aspecto, o design pode representar
uma estratégia competitiva para as empresas.

O processo de inovacdo e de diferenciacdo no qual esta envolvido o design
estratégico permite que ele contribua para a construcdo do significado. Celaschi
(2007, p. 21), ao definir o conceito de design estratégico, afirma que o designer é
“aquele que manipula a forma e o significado das mercadorias” e constréi um
discurso, com conceitos que valorizam os projetos.

Para desenvolver o significado das mercadorias, € necessario compreender

os problemas de design dentro da cultura em que estéo inseridos. Para Geertz,

[...] o homem é um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo
teceu; assumo a cultura como sendo essas teias e a sua andlise; portanto,
ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como uma
ciéncia interpretativa, a procura do significado (GEERTZ, 2008, p. 4).

bY

De forma semelhante & cultura, os problemas de design possuem a sua
complexidade em virtude de suas teias de significado que se modificam de acordo
com o contexto e 0 movimento dos atores envolvidos. O Design Estratégico tenta
abordar essa complexidade dos problemas.

O design pode ser considerado como “0 processo de projetar e de fabricar
objetos” (DENIS, 1998, p. 19). O autor apresenta essa definicdo de design para
conduzir ao conceito de ‘cultura material’ como uma forma “de entender melhor os
artefatos que produzimos e consumimos, bem como a maneira em que estes se
encaixam em sistemas simbdlicos e ideoldgicos mais amplos” (DENIS, 1998, p. 19-
20). Esse conceito remete a antropologia, que consegue desvendar coisas
profundas sobre a cultura de um povo ao observar as relagdes e importancia que os
nativos estabelecem com os objetos.

De acordo com Denis, “os artefatos existem no tempo e no espago e vao,
portanto, perdendo sentidos antigos e os adquirindo novos a medida que mudam de
contexto” (DENIS, 1998, p. 31). Constantemente, o design apresenta novas
tendéncias ao detectar na prépria sociedade a re-significacdo que alguns grupos dao
a objetos. Isso é muito comum nos estudos de tendéncia na area da moda e reforca
a funcéo do design, analisada neste capitulo, como solucionador de problemas.

As producdes de design constantemente séo re-significadas. O designer ao

realizar sua atividade projetual, geralmente, busca uma solugdo para um problema.
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No entanto, o usuario podera utilizar a solucdo do design para resolver outros
problemas em contextos bem diferentes.

Ao perceber-se o design articulado com as dinadmicas da sociedade, o0s
produtos poderédo ser vistos como algo que transcende o projeto inicial e ganha
novos usos e significados. O design cria seu sentido e valor na “dinamica geral da
experiéncia humana [...] jA que nenhum homem é uma ilha e sim parte de um todo”
(GEERTZ, 2007, p. 145).

Uma das formas de conseguir inovacéo € desenvolver o significado por meio
da projetacéo de novos significados. Quando esses significados séao trabalhados na
forma do sistema-produto, todo o processo torna-se coerente, buscando deixar clara
a identidade e, consequentemente, facilitando a exploracdo e a evidenciacdo do
significado. De acordo com Meroni, esse processo que leva a inovacao deve ser

intencional:

Podemos argumentar que ha um foco claro sobre a dimensdo Sistema de
Servigo (PSS), uma orientacdo para os diferentes tipos de atores sociais e
de mercado, uma clara intencdo de produzir inovacdo, e uma énfase em
uma interpretagdo sistémica do desenvolvimento sustentavel. (MERONI,
2008, p. 32)

A inovacao, portanto, exige que a aprendizagem promovida pelo processo do
design estratégico ocorra de forma articulada com o mercado e a comunidade,
atendendo interesses comuns.

O Design Estratégico ndo se restringe a resolver o problema, mas a,
primeiramente, entendé-lo. Para isso, utiliza diversos instrumentos e ferramentas
para construir uma adequada compreensao do problema, buscando torna-la visivel

aos diferentes atores envolvidos no projeto.

2.1.1 Projeto e Metaprojeto

O projeto pode ser compreendido como um percurso que envolve a
compreensao e a definicdo do problema para encontrar a solugéo. Dijon De Moraes
a define como "problem finding (definindo o problema), passando a seguir ao
oportuno problem setting (conhecendo o problema), antes de chegar ao problem
solving (resolvendo o problema)" (DE MORAES, 2010, p. 18). No item 2.2.2 desta

dissertacdo, apresenta-se esse processo de compreensdo do problema e a
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formulacdo de solugbes como uma acdo simultanea, denominado por Dorst (2003)
como coevolugéo.

O percurso para encontrar a solugdo de um problema ndo € linear nem
preciso, pois "cada fase vem definida antes do inicio da sucessiva, mas como uma
constante intervencdo de feed back em que, constantemente, se retorna a fase
anterior" (DE MORAES, 2010, p. 20). Os autores Sanders e Stappers (2008)
representam esse percurso como um caminho sinuoso numa linha do tempo,
semelhante a figura representada abaixo, que foi adaptada ao método do design
estratégico.

Figura 1 - Processo Projetual

METAPROJETO PROJETO

Fonte: adaptada de Sanders e Stappers (2008).

O processo projetual na perspectiva do design estratégico prevé duas
grandes etapas: 0 metaprojeto e o projeto°.

Na etapa metaprojetual, os diversos profissionais envolvidos sdo estimulados
a analisar o problema utilizando diversas técnicas e instrumentos que os auxiliam na
formulacdo do problema e na geracdo de ideias. O metaprojeto caracteriza-se,
assim, como uma plataforma prépria para a definicdo dos problemas de design,
buscando compreendé-lo de forma ampla. Assim, néo se restringe a fase preliminar
do projeto, mas pode representar um processo de reflexdo que perpassa todo o
projeto.

De forma sintética pode-se afirmar que o metaprojeto é composto pelas

seguintes fases: briefing, pesquisa contextual e pesquisa ndo contextual (Blue Sky),

® O projeto, nesta ocasido, caracteriza-se como a concepcao da solugdo encontrada.
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construcdo de cenarios e visions e geracado de conceitos, sendo este Ultimo muitas
vezes colocado ja na etapa projetual do processo.

O briefing assegura que os problemas de design sejam considerados e
questionados antes do inicio dos trabalhos. O conceito essencial que pode ser
associado a etapa metaprojetual esta relacionado a pensar e reposicionar
estrategicamente o problema representado pelo briefing. O reposicionamento do
briefing, nesse modelo do processo, é chamado de contrabriefing. Este é uma
resposta do grupo de designers ao briefing inicial em que “visbes divergentes de um
mesmo problema de projeto sdo confrontadas visando reposicionar o problema”
(PARODE; SCALETSKY, 2008, p. 2). O contrabriefing € o inicio do processo de
compreensdao do problema e tem o objetivo de responder a pergunta certa,

direcionando o projeto ao percurso apropriado.

Figura 2 - Pesquisa Contextual e Nao contextual (Blue Sky)
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Fonte: adaptada de Scaletsky® (2013).

A pesquisa contextual busca informacdes para compreender o contexto
(Figura 2) em que a empresa esta inserida. Essa pesquisa possibilita utilizar
ferramentas mais proximas da area de gestdo para analisar a empresa, a

concorréncia e os consumidores, compreendendo o ambiente interno e externo da

® Essa figura foi inspirada em outra imagem similar apresentada pelo professor Celso Scaletsky em
uma de suas aulas da disciplina Teoria e Critica do Design, ministrada na graduacédo em Design da
Unisinos no segundo semestre de 2013.
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empresa, de modo a perceber como as dindmicas de culturas funcionam e como
ocorre a atuacao dos agentes envolvidos (DESERTI, 2007).

A pesquisa ndo contextual (também chamada de Blue Sky) procura ser
propulsora de insights criativos buscando referéncias fora do contexto (figura 2) do

problema e que podem trazer contribuigdes relevantes para o projeto.

[...] a pesquisa blue sky, ao contrario das pesquisas contextuais, busca
direcdes e oportunidades que ndo mantém um vinculo de dependéncia em
relacdo ao problema. Trata-se de uma busca organizada de elementos que
favoregam insights em direcédo a inovacéo. (SCALETSKY; PARODE, 2008,

p. 1).
Scaletsky e Parode (2008, p. 2) definem a pesquisa blue sky como “uma
‘colheita’ de elementos Uteis para estimular e direcionar a criatividade e o

desenvolvimento do projeto”.

Muitas vezes associado a idéia de visdo lateral, em linhas gerais, a
pesquisa blue sky busca exemplos e estimulos (nos mais variados
formatos) a fim de, por transferéncias através de raciocinios analégicos,
obter-se indicativos do que poderdo ser cenarios para a construcdo de
respostas a um problema de design. (SCALETSKY; PARODE, 2008, p. 1).

A pesquisa contextual e ndo contextual sdo importantes para tornar o
processo de solucdo do problema visivel aos diferentes atores envolvidos no
processo. Além disso, retira um pouco a ideia de que a criatividade € algo que
“surge do nada”, que apenas algumas pessoas sdo detentoras, passando a
demonstrar que a criatividade é uma area a ser praticada e desenvolvida.

Os estudos de casos enriquecem 0 projeto com exemplos de empresas ou
projetistas que confrontaram o mesmo tema ou projeto, colaborando na resolucéo de
problemas semelhantes e ajudando no processo de novas solu¢des para 0 mesmo
problema.

Outro recurso util para alguns projetos € o estudo de tendéncias, que, de
acordo com Celaschi (2007, p. 48), visa prever 0s acontecimentos futuros e
geralmente surgem de fatos culturais, setores mercadoldgicos, fatores de costumes
e influéncia de algumas personalidades “mestres” nas areas de comunicacao,
arquitetura, artes e design.

O metaprojeto vincula-se a estratégia das organizacdes, expande a atuacao
do design, ndo mais restrita a atividades isoladas como a execucdo do

desenvolvimento de produtos, mas colaborando no processo de tomada de deciséao.
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Nesse sentido, a construgdo de cenarios apresenta-se como uma ferramenta
importante para as empresas vislumbrarem futuros possiveis percebendo possiveis
riscos e oportunidades ajudando-as a se destacarem no mercado.

Na construcdo de cenarios busca-se captar e materializar os sinais quase
imperceptiveis, criando um ambiente de aprendizagem constante que amplia a
percepcdo das pessoas e alinha a linguagem que possuem sobre o ambiente
externo, colaborando na construcdo de novos conceitos (VAN DER HEIJDEN, 2009,
p. 161). Segundo Van der Heijden, o principal produto na construcéo de cenarios é o
entendimento sistémico do ambiente (sintese) que gera uma nova concep¢ao sobre
0 negécio para todos os envolvidos. Além disso, “a medida que o entendimento
cresce, a equipe comeca a ver ameacas e oportunidades para a ideia de Negocio,
levantando questdes estratégicas importantes” (VAN DER HEIJDEN, 2009, p. 154).
A construcdo de cendrios estimula novas descobertas e auxilia nas decisdes que
precisam ser realizadas. Essas escolhas também passam a ter mais sentido para o
grupo a medida que constroem e compartiham suas concepcdes (VAN DER
HEIJDEN, 2009, p. 168).

Celaschi (2007) trabalha a construgdo de cenarios atrelada a pesquisa néo
contextual. Nesta dissertacdo, apresenta-se a construcdo de cenarios relacionando-
a também a pesquisa contextual, mostrando que esses diversos instrumentos
podem ser aplicados tanto para uma pesquisa contextual como para a pesquisa nao
contextual. Dessa forma, 0 metaprojeto apresenta-se como um processo flexivel, em
qgue cada projeto podera ter uma abordagem diferente em virtude do problema
trabalhado. Com isso, consegue com maior dominio compreender e definir o
problema de forma estratégica, apresentando solucdes apropriadas a realidade da
empresa e com maior possibilidade de gerar inovacdo. "Assim sendo, a inovacao
deve-se desencadear sempre dentro do contexto de destinagéo, porque cada fuga
da realidade — embora interessante — € perigosa no momento em que pretende ir
para além de um exercicio teérico” (DESERTI, 2007, p. 65).

O design contemporaneo busca construir uma narrativa com grande
simbologia para os produtos. Por isso, a etapa metaprojetual torna-se essencial para

construir uma identidade criativa e inovadora para mercadorias.

Todavia, contemporaneamente [a etapa metaprojetual] proporciona
vantagens ligadas a possibilidade de atribuir ao designer o papel de
“explorador” da realidade externa: a empresa espera idéias inovadoras e
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ndo excessivamente condicionadas pela pratica empresarial, mais que
projetos completos e plenamente integrados. O designer é nesse sentido

um “promotor de inovacao” (DESERTI, 2007 p. 63).
O metaprojeto ndo se caracteriza como um modelo pré-estabelecido, mas
assemelha-se a um pacote de ferramentas em que os diversos atores envolvidos
devem analisar o problema e perceber quais ferramentas sdo adequadas para cada

situacao do projeto.

A sua finalidade é declaradamente didatica e ndo desejamos sustentar uma
abordagem metodoldgica. Ao contrario, a idéia é que na fase
contemporénea seja oportuno dotar-se, mais que de um método universal,
de uma série de instrumentos: uma espécie de “pack of tools” a disposicao
do projetista, que podem ser de vez em vez recombinados em funcédo do
contexto no qual se opera e da necessidade especifica que se deve
satisfazer. (DESERTI, 2007, p. 65).

Essas ferramentas estdo associadas a trés capacidades importantes do
designer: ver, prever e fazer ver (ZURLO, 2010). A capacidade de ver esta atrelada
a propria experiéncia do profissional que permite identificar, inclusive, “exigéncias
tacitas” do projeto que podem levar a perspectivas inovadoras. “E muitas vezes uma
capacidade inerente ao design, as vezes uma dimensao inconsciente gerada pelo e
no quotidiano, e é particularmente relevante, no modelo italiano, nessas areas —
casa, trabalho, lazer — experimentados por cada projetista em seu cotidiano”
(ZURLO, 2010).

A capacidade de prever esta fortemente relacionada com a etapa anterior, em
que o profissional interpreta as diversas informacdes e comeca a perceber possiveis
caminhos para o projeto, que, “partindo dos dados limitados e parciais, interpreta e
antecipa aquilo que poderia ser com uma abordagem critica, isto €, filtrando
conscientemente os conhecimentos e as informacdes” (ZURLO, 2010).

A capacidade de fazer ver é a fase em que o profissional realiza uma
representacdo, geralmente visual, para apresentar a ideia, podendo ser atraves de
esbocos, protétipos, esquemas, storyboard, etc. Essa representacao torna possivel
o dialogo com diferentes pessoas envolvidas no processo, pois passam a
compreender a proposta. Em alguns casos, esses atores podem até se perceber no
processo, ajudando-os no caminho para a decisao (ZURLO, 2010).

As capacidades de ver, prever e fazer ver sdo fundamentais para o

profissional construir uma compreensdo do problema, buscar pistas que indicam
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caminhos possiveis para a solucdo e formas de tornar a solucdo visivel e
compreensivel para outras pessoas. Por mais que esse processo de criacdo tenha
essa caracteristica fluida, pode tornar-se visivel.

Essas capacidades estdo muito associadas ao pensamento que esta presente
em diversas técnicas e instrumentos utilizados para auxiliar na formulagdo do
problema e na geracao de ideias. De acordo com Goldschmidt, o pensamento visual
registra as informacdes captadas pelos sentidos e faz uma interpretacdo do que é
visto. Geralmente, é utilizado por areas que estdo associadas a imaginacdo e a
criatividade, como, por exemplo, arquitetura e design. Esse raciocinio pictérico ou
quase pictorial funcionaria como um impulsionador para encontrar solugcdes criativas
para os problemas abordados (GOLDSCHMIDT, 1994, p. 158-159).

Na cultura de projeto presente nessas areas, isso € visivel na fase inicial em
que os profissionais estdo em busca de dire¢cdes para o trabalho. Algumas vezes
comecam a rabiscar formas que, em um primeiro momento, podem parecer néo ter
relacdo com o projeto, como uma maneira de encontrar pistas para solucionar o
problema. Essa pista € caracterizada por Goldschmidt como um ato semelhante ao
de mencionar a primeira letra de um nome que precisamos recordar
(GOLDSCHMIDT, 1994, p. 162-163).

Esses esbogos armazenam informacgbes importantes desse percurso. Nas
palavras de Schoén, “desenhar e conversar sdo formas paralelas de construir um
projeto e, juntas, elas fazem o que eu chamo de linguagem do processo de projeto.”
(SCHON, 2000, p. 48).

Nos esboc¢os podemos vislumbrar algumas caracteristicas préprias das areas
que possuem a cultura de projeto. Elas se utilizam desse raciocinio visual que pode
propulsionar a construcdo de ideias e utilizam-se da representacdo visual para
expressar a antecipacdo de “algo” que nao existe. Esse processo trabalha com a
incerteza, com o0 risco, com a solucdo de problemas, com a descoberta, e
caracteriza-se por ser um sistema nao linear, expresso como um conhecimento
tacito em profissionais mais experientes.

O Design Estratégico, entdo, representa essa busca de compreender e tornar
0 processo mais visivel, o que possibilita a participacdo de diferentes atores e
contribui para o aprimoramento do proprio processo projetual. Das trés fases vistas
acima, a etapa de prever talvez se caracterize, historicamente, como a mais obscura

do processo criativo, pois revela a “atitude ou sensibilidade que captura os sinais
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frAgeis de mudanca nos gostos, nos comportamentos, na orientacdo estética e que
0s projeta em cenarios concretos” (ZURLO, 2010).

Nessa perspectiva, 0 metaprojeto apresenta-se como um processo que se
adapta ao problema, permitindo que alguns autores que se dedicam ao tema o
interpretem com algumas variacoes.

O metaprojeto também pode ser compreendido como um processo de
reflexdo sobre o projeto, ou, nas palavras de Reyes, “como um processo que reflete
sobre o projeto o tempo todo, permanentemente, e ndo s6 em uma fase preliminar”
(REYES, 2012, p. 93), transcendendo, assim, o ato projetual. “Trata-se de uma
reflexdo critica e reflexiva preliminar sobre o préprio projeto a partir de um
pressuposto cenario” (DE MORAES, 2010, p. 25).

Para Franzato, o0 metaprojeto ndo se restringe a fase preliminar, mas € “uma
atividade transdisciplinar embasada na pesquisa e tencionada para dentro do
projeto, que perpassa as diversas fases do processo” (FRANZATO, 2011, p. 51).
Para o autor, o metaprojeto (

Figura 3) estabelece relacdo com os diversos elementos do design, da
sociedade e das organizacdes, formando uma plataforma que envolve o projeto do
projeto (toolkit, método, problema), a reflexdo projetual (cultura de projeto), as
propostas dialégicas (como aprendizado, estratégia, cenarios, produtos, inovacao,
ética, cultura e consumo) e a plataforma de conhecimento construida ao longo do
processo. Essa abordagem parece relevante, pois articula o design com as
dindmicas da organizacdo e da sociedade. A proxima figura representa essa
abordagem:
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Figura 3 - Metaprojeto
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Fonte: FRANZATO' (2013).

A fase do metaprojeto é essencial para compreender o problema com o intuito
de gerar ideias inovadoras. Esse método do design (de pensar e resolver os
problemas) pode ser “apropriado para o desenvolvimento de processos empresariais
orientados a repensar radicalmente a atuacdo de uma organizacao, a definir as suas
estratégias futuras e a inova-las” (FRANZATO, 2012, p. 2).

" Essa figura foi produzida a partir de outra imagem similar apresentada por Franzato na disciplina de
Metaprojeto, ministrada no mestrado em Design da Unisinos em 2013.
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Apesar dessas variagcOes de interpretacbes entre os autores, o metaprojeto
“atua principalmente nas fases iniciais do projeto de design, precedendo a fase
projetual, observando a realidade existente e prospectando cenarios a serem ainda
construidos” (DE MORAES, 2010, p. 27). O design passa a contribuir nas acdes
estratégicas das empresas tornando-se um importante aliado, podendo o workshop
ser um espago para a resolucao de problemas.

2.1.2 Workshop ® em Design como um espaco para resolucdo de problem  as

A capacidade de gerar solu¢cbes adequadas e inovadoras é uma competéncia
cada vez mais valorizada no contexto atual, pois, até nas atividades aparentemente
programadas, ha situa¢des inusitadas que demandam respostas ageis.

Esse potencial que os individuos possuem para resolver problemas precisa

ser cultivado:

[...] todo ser humano nasce com a capacidade de encontrar e resolver
problemas complexos, e, quando tal comportamento criativo pode ser
aproveitado entre um grupo de pessoas com diferentes habilidades e
perspectivas, coisas extraordinarias podem ser alcancadas (TIDD; PAVITT,;
BESSANT, 2008, p. 484).

O workshop pode ser um dos espacos adequados para solucionar problemas
e para aprimorar ou desenvolver essa competéncia. Para fundamentar essa
afirmacao, apresentam-se nos proximos paragrafos as caracteristicas centrais de um
workshop em design articulando-o com o conceito de competéncia apresentado por
Perrenoud (1999).

O workshop caracteriza-se como um trabalho colaborativo em que os
participantes utilizam seus conhecimentos e habilidades para, em conjunto,
encontrarem a melhor solugcédo para um projeto, podendo ser considerado como um
“momento de imersdo criativa, de lancamento de idéias que busca, através de
técnicas variadas, conduzir a formulacdo de cenérios de projeto, criacdo de
conceitos ou mesmo a proposi¢do das primeiras idéias concretas que respondam ao
brief” (SCALETSKY, 2008, p. 1135).

® Esta dissertacdo ndo se propde a fazer um estudo aprofundado sobre workshop, pois néo é o objeto
central desta pesquisa. Diante disso, apresenta-se o workshop como um espaco adequado para a
resolucao de problemas, permitindo observar o processo de coevolucdo do problema de design.
Uma pesquisa realizada nesse sentido é de Stuber (2012).



29

Algumas caracteristicas presentes no workshop assemelham-se a um jogo.
Uma delas é a questao do tempo que se torna “um fator de tensionamento criativo”.
A outra questdo refere-se a estrutura e organizacdo, em que o0s diversos
participantes sdo “divididos em grupos de projeto e estes grupos podem assumir
formatos  distintos: grupos concorrentes ou grupos colaborativos ou
complementares” (SCALETSKY, 2011, p. 26).

As proximas caracteristicas referem-se a projetos de design colaborativo e
sao visiveis em workshop: 1) o contexto descontraido em que as pessoas
compartilham ideias e fazem experimentagdo; 2) os participantes podem ter
especialidades diferentes para atender algum aspecto do projeto; 3) em alguns
momentos, pode surgir conflitos entre os participantes; 4) pode haver uma lideranca
formal ou informal (LUPTON, 2013).

A lideranca em um workshop pode ser considerada formal quando os
integrantes ou coordenadores do workshop a nomeiam, e informal quando alguém
desempenha essa funcéo de forma espontanea.

A compreensdo do conceito de competéncias pode ajudar a perceber as
motivacdes que nos direcionam a perceber o workshop como um espaco adequado
para desenvolver a competéncia de solucionar problemas. Segundo Perrenoud
(1999, p. 7), competéncia pode ser entendida como a capacidade de agir
eficazmente em um determinado tipo de situacdo, apoiada em conhecimentos, mas
sem limitar-se a eles; “por em acdo e em sinergia varios recursos cognitivos
complementares, entre os quais estdo os conhecimentos”. Em alguns casos a
competéncia pode assemelhar-se ao desenvolvimento do “saber-fazer”, mas

Perrenoud destaca que uma situacdo complexa pode mobilizar muitos esquemas:

Uma competéncia seria, entdo, um simples esquema? Eu diria que antes
ela orquestra um conjunto de esquemas. Um esquema € uma totalidade
constituida, que sustenta uma a¢do ou operacao Unica, enquanto uma
competéncia com uma certa complexidade envolve diversos esquemas de
percepcdo, pensamento, avaliacdo e acdo, que suportam inferéncias,
antecipac@es, transposicdes analdgicas, generalizacbes, apreciacdo de
probabilidades, estabelecimento de um diagnostico a partir de um conjunto
de indices, busca de informacgdes pertinentes, formacao de uma deciséao,
etc. (PERRENOUD, 1999, p. 24)

Geralmente, o aprendizado sequencial ndo produz espontaneamente uma
competéncia. Torna-se necessaria a “constru¢cdo de um conjunto de disposicfes e

esquemas que permitem mobilizar os conhecimentos na situagcdo, no momento certo
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e com discernimento” (PERRENOUD, 1999a, p. 31). Para exemplificar essa
afirmacao, o autor utiliza o exemplo de pessoas que estudam uma lingua estrangeira
por alguns anos nos moldes tradicionais e n&o conseguem mobilizar os
conhecimentos para estabelecer uma comunicacdo com um estrangeiro em uma
situacao real, como, por exemplo, prestar informacdo a um turista (PERRENOUD,
1999a, p. 21).

Segundo Martins: “Para desenvolver competéncias € preciso, antes de tudo,
trabalhar por resolucdo de problemas e por projetos, propor tarefas complexas e
desafios que incitem os alunos a mobilizar seus conhecimentos, habilidades e
valores” (MARTINS, 2010, p. 01). Nesse sentido, acredita-se que a dinamica,
estrutura e organizagdo dos workshops em design contribuem para o
desenvolvimento da competéncia de solucionar problemas. E percebe-se como algo
fundamental em areas como o design, em que as atividades exigem a constante

solugao de problemas.
2.2 OS PROBLEMAS MAL-ESTRUTURADOS E A COEVOLUCAO
2.2.1 Os problemas mal-estruturados

O design se desenvolve de forma articulada com as demandas da sociedade,
mostrando-se ao longo da histéria como uma atividade eficiente em solucionar
problemas. Rittel e Webber (1973, p. 160) chamam esses problemas® de "perversos
(wicked)", ndo no sentido de eticamente deploraveis, mas sim como algo
“complicado”. Para facilitar a compreensdo na lingua portuguesa, optou-se por
utilizar, nesta dissertacdo, a expressao "problemas mal-estruturados” (ill-structured),
como utilizado por Cross (1984).

Os problemas mal-estruturados nédo se apresentam de forma definida,
compreensivel e consensual, por isso sua abordagem precisa ser diferente da

realizada para solucionar os problemas bem definidos. Os métodos classicos de

° Esta dissertacdo ndo se prop8e a fazer um panorama histérico sobre os autores que influenciaram
as pesquisas sobre os problema de projeto. No entanto, considera-se importante situar o leitor que
uma das primeiras pesquisas relaciona-se ao campo da Inteligéncia Artificial com John Mccarthy em
1956. Nas observacdes finais do artigo "The inversion functions defined by turing machines”,
Mccarthy identifica uma categoria de problemas nao definidos. Em 1964, Walter R. Reitman publica
"Heuristic decision procedures, open constraints, and the structure of ill-defined problems" que
explora essa categoria de problemas mal definidos (AGUIAR, 2011).
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solucionar problemas bem definidos, com passos pré-estabelecidos, tornam-se
inadequados para solucionar os problemas mal-estruturados (RITTEL; WEBBER,
1973).

Dorst (2003) caracteriza o problema de design como mal-estruturado e
indeterminado. Os problemas sdo indeterminados em relagdo as necessidades,
exigéncias e intencdes nos aspectos tanto da descricdo (necessidade) como da
estrutura (forma). Esses dois tipos de indeterminacdo constituem um abismo entre o
problema de projeto e a solugcéo de design.

Dorst (2003) assinala essa indeterminacdo dos problemas de design como
uma natureza triplice:

1) Determinados, rigidos na forma como a realidade se apresenta, exigindo
dos designers um mapeamento, uma coleta de informacdo, para compreender o
problema.

2) Subdeterminados, porque o contexto esta estabelecido, mas permite
interpretacbes um pouco diferentes do problema que direcionara a solucbes
distintas. Esse modo particular de interpretar a questao influencia ha maneira como
o problema é enquadrado.

3) Indeterminados, no sentido de o designer ser livre para projetar de acordo
com seus gostos, estilos e habilidades.

Dois importantes autores que ja abordaram o problema de design sdo Simon
e Schon. Simon (1981) compreende que o problema é mal definido, mal estruturado,
mostrando que ndo ha solugbes 6timas, mas satisfatorias. Ele apresenta o conceito
de "racionalidade limitada técnica" propondo uma decomposi¢cdo do problema em
partes menores. Schon (2000) compreende que o problema sé pode ser resolvido na
situacdo do projeto. De acordo com Dorst (2003), o designer tem o privilégio e o
desafio de trabalhar tanto em um modo mais racional quanto reflexivo e situacional.

Dorst (2003), ao apresentar os niveis de especializacdo dos profissionais
(novato, iniciante avancado, competente, proficiente e expert), descreve que 0s
profissionais novatos consideram em um projeto as questdes mais objetivas da
situacdo; os iniciantes avangcados possuem uma sensibilidade para perceber a
flexibilidade das regras instituidas; os competentes selecionam aspectos relevantes
e escolhem um plano para atingir as metas; os proficientes percebem rapidamente
as questdes relevantes e o plano adequado; os experts respondem a questdes

especificas de forma intuitiva e imediatamente executam a acao apropriada. O autor
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identifica, ainda, que o comportamento dos novatos e dos iniciantes se relaciona
mais com o0 paradigma proposto por Simon (Racionalidade Limitada). O
comportamento dos designers competentes e proficientes trabalha com os
paradigmas de Simon e Schodn. J& na maneira de atuar dos experts se evidencia o
paradigma de Schon (Pratica Reflexiva).

Donald Schon e James Adams definem o enquadramento do problema como
uma habilidade essencial para o desempenho do design criativo. De acordo com
James Adams é possivel tornar esse processo de resolucdo de problemas um pouco
mais evidente oferecendo algumas taticas para aumentar essa habilidade de
encontrar ideias criativas e evidenciar alguns bloqueios que inibem o processo. Para
isso, é necessario praticar de forma semelhante ao ténis que “nos aprimoramos
ficando tdo familiarizados com varias estratégias que elas se tornam automaticas;
exatamente o0 mesmo acontece na criagdo” (ADAMS, 1994, p. 24).

Para desenvolver ideias criativas é necessario afastar alguns bloqueios de
percepcao (ADAMS, 1994).

1. Vendo o que vocé espera ver (estereotipando) — A mente estabelece um
processo de rotulagem para automatizar as tarefas mais corriqueiras. Isso pode ser
um bloqueio no processo criativo, pois rapidamente percebem-se as coisas mais
Obvias e ndo se consegue ir além.

2. Dificuldade em isolar o problema — Geralmente, ocorre porque tenta-se

solucionar o problema sem antes investir tempo em defini-lo. Além disso, “os
problemas que enfrentamos podem ser obscurecidos de forma semelhante, seja por
pistas inadequadas ou informacfes misturadas”. Outra dificuldade é que “as
exposicoes de problemas costumam induzir certos tipos de respostas. As respostas
podem tanto ser elaboradissimas quanto mal concebidas.” (ADAMS, 1994, p. 37)

3. Tendéncia a restringir demais a area do problema — Da mesma forma que
se precisa isolar adequadamente um problema, também é necessario delimita-lo de
forma apropriada.

4. Inabilidade em ver o problema de varios pontos de vista — Geralmente tem-
se dificuldade em perceber um problema de diversas maneiras, mas iSso se torna
fundamental para encontrar melhores solugdes. “O pensamento vertical comega com
um Unico conceito e prossegue com esse conceito até que uma solucdo seja

alcancada. O pensamento lateral se refere ao pensamento que gera novas
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alternativas de ver um problema antes de procurar por uma solugéo” (ADAMS, 1994,
p. 47).

5. Saturacdo — Algumas informacdes triviais ndo sado armazenadas pela
mente, mas isso ndo € percebido. “O aspecto mais traicoeiro da saturacdo € que
vocé pensa que tem os dados, apesar de ndo ser capaz de usa-los quando precisa
(ADAMS, 1994, p. 51)". Para romper com esse bloqueio é necessario desenvolver o
olhar a ponto de visualizar esses detalhes que geralmente ndo sdo percebidos.

6. Falha em utilizar todos os mecanismos sensoriais — Geralmente, tem-se
mais desenvoltura em utilizar um ou outro sentido, fazendo com que se
negligenciem alguns importantes.

Nas atividades projetuais, que lidam essencialmente com a resolucdo de
problemas, esses bloqueios sdo o0s grandes limitadores para as ideias criativas. A
dificuldade pode comecar pelo briefing: a forma como a exposi¢cdo do problema é
feita pode induzir a caminhos inadequados. Além disso, a ansiedade por dar logo
uma solucdo pode tanto levar a problemas que nao existem como a fornecer
solugcbes bem Obvias. Os problemas, geralmente, ndo se apresentam bem
estruturados, por isso o nivel de dificuldade dos problemas de design pode ser alto.

O problema, sendo mal-estruturado, permite ser visto de diferentes
perspectivas, possibilitando diferentes respostas. Uma delas pode ser o significado
que ocupa em diferentes contextos, podendo os objetos representar diferentes
niveis de poder. Dessa forma, ampliar a percepcdo dos problemas de design é
percebé-los totalmente articulados com as dinamicas da sociedade. Tendo em vista
que a sociedade esta em constante mudanca, as solu¢des na area do design devem

se adaptar aos novos contextos que surgem. De acordo com Celaschi:

muda o modo de pensar do homem a respeito de si mesmo, a respeito do
grupo ao qual pertence, a sociedade em que vive, ao papel que possui, as
suas possibilidades econémicas, mudando os simbolos e os modos de
assumir os valores e de se relacionar por meio das mercadorias, vivendo
totalmente a dimensédo principal pela qual podemos concretizar a nossa
existéncia: justamente o consumo e a escolha da compra (CELASCHI,
2007, p. 18).

As mudancas na sociedade, portanto, alteram constantemente a forma
desses problemas mal-estruturados, demandando que o design se apresente como

"cultura de projeto e ndo apenas mero articulador de acdes programadas para obter
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a solucgéo técnica de um problema produtivo de tipo industrial" (CELASCHI, 2007, p.
18).

Na concepcédo geral das pessoas, 0 design € associado, principalmente, a
forma e a beleza dos produtos. No entanto, as mercadorias contemporaneas nao se
restringem a um produto fisico, mas a diversas interagbes e significados que
estabelecem com o usuério (DE MORAES, 2010, p. 19) criando uma “cadeia de
valor” (CELASCHI, 2007, p. 18). Nesse contexto, a atuacao do design amplia-se na
tentativa de considerar a complexidade da sociedade atual, percebendo a
mercadologia contemporanea em seus vinculos de relagbes com a tecnosfera, a

sociosfera e a biosfera, como demonstrado na figura abaixo (DESERTI, 2007, p.19):

Figura 4 - O entrelagcamento das competéncias que o design pode mediar dentro da
cadeia de valor.
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Fonte: Deserti (2007, p. 19).
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Os problemas de design podem ser considerados nessa amplitude da
tecnosfera, sociosfera e biosfera. Dessa forma, quando os designers conseguem
resolver um novo aspecto desses problemas mal-estruturados em uma dessas
esferas acontece a inovacao.

As empresas, para alcancarem inovagao, geralmente, investem apenas em
tecnologia. Porém, esse fator pode ser potencializado se também investirem no
significado que seus produtos estabelecem com o publico. Para isso, é necessario
abordar os problemas de design em suas diferentes esferas. Caso contrario,
continuardo criando objetos “vazios”, ou, nas palavras de Alberto Alessi: “produtos
anonimos, de objetos sem graca, em grande parte, sem qualquer emocéao e poesia”
(apud VERGANTI, 2012, p. 47).

Dessa forma, compreender os problemas mal-estruturados contribui para
entender sua complexidade e a forma como se articulam nas diferentes esferas.
Rittel e Webber (1973) definem dez caracteristicas dos problemas mal-estruturados,
a seguir descritas:

1. Nao existe uma formulacéo definitiva de um problema perverso.

2. Problemas perversos nao tém regra de parada (ou seja, ndo tém solucao
definitiva).

3. Os problemas perversos néo tém solucao verdadeira ou falsa, mas "melhor
ou pior" ou "satisfatoria” ou " boa o suficiente".

4. Nao ha uma solucéo que ponha fim ao problema perverso.

5. A implementagcdo de uma solugcdo ao problema perverso resulta em
consequéncias, sem oportunidade de aprender por tentativa e erro (cada tentativa
conta significativamente).

6. Nao ha critérios que permitam provar que todas as solucdes para um
problema perverso foram identificadas e consideradas.

7. Todo problema perverso é essencialmente Unico, ou seja, ndo ha problema
perverso idéntico a outro, e, portanto, a solucdo para um problema ndo serve para
outros.

8. Cada problema perverso pode ser considerado um sintoma de outro
problema.

9. A forma como o problema é compreendido afeta o modo como ele é

resolvido.



36

10. Nao ha como dizer que o solucionador do problema esta errado. O que
pode ocorrer é que suas hipéteses podem ser contestadas.

Essas dez caracteristicas permitem perceber os problemas mal-estruturados
como um sistema interligado a outros sistemas (RITTEL; WEBBER, 1973, p. 159). O
sistema pode ser definido como “uma organizacdo de fendmenos tao inter-
relacionados que a relacdo de uma parte com outra € determinada com o todo”
(WHITE; DILLINGHAM, 2009, p.81).

Dessa forma, percebe-se que os problemas mal-estruturados surgem da
propria sociedade e para compreendé-los é necessario entender as relagdes que
estabelecem com esse contexto. A solugcdo desses problemas acontece de forma
gradual, a medida que a imagem do problema e da solucdo vai tornando-se mais
evidente (RITTEL; WEBBER, 1973), em um processo de coevolucdo, que sera

abordado no préximo item.

2.2.2 Coevolugao do problema de design

No processo de design, a solugcdo do problema muitas vezes é caracterizada
como um “salto criativo”, como um evento inesperado, geralmente identificado pelos
designers como 0 momento em que surge O conceito principal. Essa maneira
mistificada de perceber a agcdo nao contribui para compreensao de como 0 processo
ocorre. Dorst e Cross apresentam o processo de solugdo de problemas como
coevolucdo, em que todo o percurso construido faz parte da solucdo (DORST;
CROSS, 2001).

Esse conceito de coevolucdo é usado, anteriormente, por Poon e Maher que
utilizam o conceito de coevolugédo biologica para explicar o processo de resolucao de
problema no design. A principal contribuicdo dos autores € mostrar que 0 espaco-
problema e o espaco-solucéao interagem e se modificam no decorrer do projeto de
forma a provocar uma evolugdo mutua (POON; MAHER,1997). Conforme o modelo
abaixo (Figura 5):

Figura 5 - Modelo de coevolugéo do problema-solugéo de Maher e Poon
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Dimensé&o
Espaco-Problema

Ajuste .
de foco - Ajuste
de foco

Ajuste
de foco

Dimensao

Espaco-Solugéao Evolugio

Tempo

Fonte: (POON; MAHER,1997).

Quando a formulagédo atual do problema (P(t)) ndo oferece subsidios para
encontrar uma solucéo (S(t)), o espaco-solucdo € utilizado para ajustar o foco do
espaco-problema (linha diagonal tracejada). Esse espaco-problema modificado com
novos requisitos (P (t + 1)) ajusta o foco do espago-solucao (S (t + 1)). (MAHER,;
TANG, 2003) (POON; MAHER,1997).

O espaco-problema caracteriza-se pelas sucessivas reformulagcbes do
problema durante o projeto. De forma semelhante, o espaco-solucao € marcado por
todas as solugfes encontradas (inclusive, as rejeitadas) que foram sendo adaptadas
aos novos requisitos do problema (MAHER; TANG, 2003).

Uma das caracteristicas dos problemas mal-estruturados é nao ter um
formulacdo definitiva, por isso ndo tem um foco fixo que poderia indicar a hora de
parar. Segundo Poon e Maher (1997), o fim do processo acontece quando:

1) encontra-se uma solugcao que satisfaz os requisitos do problema inicial;

2) o tempo para resolucéo do problema acaba,;

3) os resultados do espaco-problema e do espaco-solucdo apresentam de
forma consistente um equilibrio com poucas variacoes;

4) o resultado ndo aponta para uma Unica solu¢cado, mas para um conjunto de
solugdes que se repetem ao longo do processo revelando um padréo.

Dorst e Cross (2001), validam o modelo de coevolucdo proposto por Maher ao
relaciona-lo com o design criativo. O modelo abaixo (Figura 6) apresenta 0 processo

de coevolucédo constatado na pesquisa dos autores:

Figura 6 - Modelo de coevolugéo do problema-solucéo de Dorst e Cross
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Dimensao P(t+1} e
Espago-Problema

Dimensao

Espaco-Solugao

P (t) estagio inicial do espago-problema
P(t+1) estrutura parcial do espago-problema

S (t) estagio inicial do espago-solugéo
S(t+1) estrutura parcial do espago-solugéo

S(t+2) estrutura desenvolvida do espaco-solugdo
P(t+2) estrutura desenvolvida do espago-problema

Fonte: (DORST; CROSS, 2001, p 435).

Dorst e Cross explicam o modelo de coevolugéo da seguinte forma:

Os designers comegcam explorando o espaco-problema, e encontram,
descobrem, ou reconhecem uma estrutura parcial (P (t + 1)). Essa estrutura
parcial € entdo utilizada como subsidio para uma estruturagédo parcial do
espago-solucédo (S (t + 1)). Os designers consideram as implicagfes da
estruturacdo parcial do espaco-solucdo, e a utilizam para gerar algumas
idéias iniciais que formam um conceito de design, e assim ampliam e
desenvolvem a estruturacao parcial (S (t + 2)). Parte desse desenvolvimento
da estruturacdo parcial pode surgir de referéncias de projetos anteriores de
design. Eles transferem a estrutura desenvolvida da solucéo parcial de volta
para o espaco-problema (P (t + 2)), e novamente consideram as implicacdes
e estendem a estruturacdo do espaco-problema. O objetivo é criar um par
de problema-solucéo correspondente (DORST; CROSS, 2001, p. 434-435).

Segundo os autores, o design criativo ndo consiste em corrigir o problema
que inicialmente se apresenta de forma mal-estruturada, mas em aperfeicoar a
formulacdo do problema e as ideias para a solucéo, construindo uma ponte entre o
“espaco-problema” e o “espacgo-solucao”. Isso exige um tempo de exploracédo para
desencadear a evolucado de ambos 0s espacos até que a conexao seja estabelecida,
geralmente, pela identificagdo de um conceito-chave (DORST; CROSS, 2001)
(DORST,; 2006).

A representacédo do tempo no modelo de coevolucéo representado por Poon e
Maher ocorre na forma de uma linha reta. No entanto, nesse conceito de
coevolucdo, que caracteriza-se por um processo ciclico, parece pertinente colocar a
linha do tempo em forma de espiral. Nesse sentido, a representacado que se propde

nesta dissertacdo seria da seguinte maneira (Figura 7):
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Figura 7 - Modelo de coevolucéo ajustado a essa pesquisa

Tempg

Dimensao
Espaco-Problema

Dimenséao

Espago-Solugdo M. o @

Fonte: Elaborada pela autora.

Utilizando como principal referéncia Dorst e Cross (2001), a explicacédo do
modelo em espiral proposto € a seguinte: os designers constroem uma formulacao
inicial do problema (P (t + 1)) que € utilizada para conceber as primeiras ideias de
solugdes (S (t + 1)). A medida que os designers conseguem estruturar melhor essas
ideias de solucbes, eles evoluem no processo de forma que essas possiveis
solugdes compdem — ou se aproximam de — um conceito de design (S (t + 2)). Isso
modifica a forma como os designers percebem o problema (P (t + 2)), podendo
desencadear uma nova formulacdo do problema que, consequentemente, pode
alterar as possiveis soluc¢des. Importante referir, ainda, que o problema pode-se
modificar diversas vezes dentro do espaco-problema e s6 depois alterar o espaco-
solucdo. Igualmente, a solu¢cdo pode se modificar varias vezes dentro do espago-
solucdo e s6 depois modificar o espac¢o-problema gerando uma nova formulacdo do
problema. Essa evolucdo no espaco-problema e no espacgo-solucdo pode ocorrer
diversas vezes durante o projeto até se criar um par ajustado de problema-solucao.

Nesse modelo de coevolugdo, a linha do tempo é representada inicialmente
por uma linha pontilhada (que se encontra no centro do espiral), tentando
representar as experiéncias profissionais e pessoais do designer que influenciam na
formulacéo inicial do problema. Pois, entende-se que o primeiro contato do designer
com o problema, por exemplo, quando escuta o briefing e o compreende de alguma
forma, j& se caracteriza por sua primeira formulacdo do problema. Essa bagagem
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(experiéncias, habilidades, etc.) que o designer traz para o projeto, influencia nas
diversas transformacodes do problema e da solugc&o durante todo o processo.

As representacdes (P (t)) e (S (t)) caracterizam-se pelo problema mal-
estruturado sem a acéao do designer. Por exemplo, o problema apresentado por um
cliente pode ter uma formulagéo do problema e o que ele imagina (ou espera) como
solugdo. Mas, no decorrer do projeto, isso sera modificado de alguma forma, o que &
representado por (P (t + 1)), (S (t + 1))...

Segundo Poon e Maher (1997), as possiveis solucbes encontradas no
decorrer do projeto, geralmente, sdo acompanhadas por mudancas de requisitos em
relacdo ao problema. Os autores identificaram quatro tipos de a¢des dos designers
gue podem modificar os requisitos do problema de forma imediata, ou ao longo do
processo (POON; MAHER,1997):

1) Adicao de novos requisitos ao problema (no original em inglés: Adding new
problem requirements - ADD): refere-se a inclusdo de novas exigéncias ao problema
para encontrar alguma solucao.

2) Refinamento dos requisitos do problema (Refining problem requirements -
REF): os requisitos iniciais do problema sdo modificados conforme a percepg¢éo do
designer sobre o problema com o objetivo de aprimora-los.

3) Busca por novos requisitos para problema (Searching for new problem
requirements - SEA): caracteriza-se pelo empenho do designer em encontrar um
novo requisito, essa tentativa pode ser frustrada ou acontecer no decorrer do
projeto.

4) Reavaliacdo dos requisitos do problema (Re-examination of problem
requirements - REE): os designers avaliam novamente o0s requisitos iniciais do
problema para certificarem-se que eles foram atendidos.

Poon e Maher (1997) identificaram que as solugdes, geralmente, sao
alteradas quando:

1) Pensamentos de solugbes (Thoughts of solutions - THO): o designer
encontra uma solucao brilhante, podendo surgir de um conceito inovador.

2) Desenhos de solucdes (Drawings of solutions - DRA): uma nova solucéo &
desencadeada pela ato de desenhar, ou ainda, pelo processo de analisar 0s
desenhos produzidos.

3) Exame de solugbes (Examining the solutions - EXA): 0 ato de analisar as

solugdes encontradas geram um progresso em relacdo as solugoes.
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Recentemente, Wiltschnig, Christensen e Ball (2013) observaram a
coevolugdo em um projeto desenvolvido em equipe em um escritorio de design.
Nessa pesquisa, identificaram que os episodios de coevolugcdo eram desencadeados
por novos requisitos, geralmente, introduzidos pelo lider da equipe. Esses requisitos,
geralmente, caracterizavam por pequenos ajustes ao projeto.

Além disso, perceberam que os episédios de coevolucdo em um contexto de
equipe poderiam ocorrer de duas maneiras. A primeira forma como um processo
mais individual em que o designer sugere um requisito novo para o projeto e a partir
disso ele mesmo desencadeia possiveis solugbes. A segunda forma como um
processo conjunto da equipe, por exemplo, quando os designers estdo pensando em
algumas possibilidades de solu¢des e um deles sugere um novo requisito ao projeto
em que outro designer responde propondo uma nova tentativa de solucao associada
a este requisito. Na ocasido pesquisada, identificaram que 67% dos episédios de
coevolucdo ocorreram de forma colaborativa entre membros da equipe
(WILTSCHNIG; CHRISTENSEN; BALL, 2013).

Nesse item, apresentou-se 0s problemas mal-estruturados e o conceito de
coevolucdo. De acordo com Dorst (2003), as caracteristicas do problema de design
nao direcionam a pesquisa para a formulagédo de uma taxonomia sobre problemas
de design, mas para localiza-los através dos olhos dos designers. Por isso, utilizou-
se um meétodo, a seguir apresentado, que identificou a forma como os designers

percebem e constroem o problema em um workshop de Design Estratégico.
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3 METODO

Neste capitulo é apresentado o planejamento da dissertacdo, o método, os
tipos de técnicas utilizadas para coletar e analisar as informacdes, assim como sua
delimitacdo. Além disso, apresenta-se o piloto que contribuiu no planejamento desta

pesquisa, auxiliando em algumas escolhas importantes.

3.1 PESQUISA EXPLORATORIA

O objetivo desta dissertacdo é compreender a coevolucdo do problema de
design. Dessa forma, com a finalidade de tornar esse processo mais conhecido,
escolheu-se como método a pesquisa exploratoria, que € utilizada para investigar
fenbmenos pouco conhecidos, buscando torné-los mais explicitos (GIL, 2008, p. 27).

O planejamento de uma pesquisa exploratoéria, geralmente, é flexivel, pois as
técnicas utilizadas para coletar as informacdes e os procedimentos para analisa-las
precisardo ser ajustados ao fendmeno pesquisado (GIL, 2008, p. 27). Dessa forma,
para atender ao objetivo desta pesquisa, realizou-se um workshop com duracao de
um dia. O local desse workshop foi no Hotel Cosmos, na Sala Urano (Rua 20 de
Setembro, 1563 - Caxias do Sul - RS), com duracéo de oito horas, das 9h20min as
17h20min, com um intervalo para o almoco.

Workshop e seus participantes

Esse workshop pode ser classificado como profissional e foi formado com
dois grupos que trabalharam de forma concorrente com 0 mesmo objetivo projetual.

O workshop teve a participacdo de oitos designers. A selecdo desses
participantes obedeceu ao critério de experiéncia profissional de, no minimo, dois
anos na area de design. Além disso, buscaram-se dois participantes que tivessem
conhecimento do método do design estratégico para integrar cada um dos grupos.
Considerou-se importante a experiéncia profissional para assegurar que essas
pessoas estariam acostumadas a solucionar problemas semelhantes ao que foi
apresentado. A finalidade de incluir dois participantes com conhecimento em design
estratégico foi a de facilitar a compreensao das atividades propostas no workshop,
evitando investir tempo com longas explicacdes.

Os participantes do workshop tiveram 3h40min de trabalho para atender o

briefing proposto. Esse tempo foi dividido em dois momentos de trabalho, o primeiro
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com 2h e o segundo com 1h40min. Na primeira parte, incentivou-se o0s participantes
a buscarem estimulos criativos, a realizarem brainstorm, a construirem mapas
conceituais, a identificarem forcas motoras e a construirem cenarios. Na segunda
parte, eles foram incentivados a descreverem 0s cenarios e a identificarem os
conceitos que norteariam as solugdes por eles propostas. O detalhamento de todas
essas atividades esta no protocolo do workshop (Apéndice A).

O briefing apresentado no inicio do workshop foi:

HORTA CRIATIVA

Uma prefeitura constatou que o habito de cultivar uma horta no préprio quintal
era um costume muito presente na cidade. No entanto, esse hébito estava se
perdendo. Alguns moradores justificavam que ndo possuiam tempo e espaco
no terreno para isso. A prefeitura decidiu, entdo, organizar pequenas hortas
em diversas pracas publicas com o objetivo de demonstrar que € possivel
construi-las em pequenos espacos. Nesses locais ha um profissional que
orienta o cultivo e distribui mudas e sementes para a comunidade. Para
alavancar o processo, a prefeitura decidiu langar um concurso que premia as
100 hortas mais criativas que demonstram habilidade no cultivo e no
aproveitamento do espaco.

Esse briefing foi o escolhido entre cinco propostas formuladas pela autora
desta dissertacéo. A escolha do briefing procedeu-se da seguinte forma:

Construiu-se um formulario no SurveyMonkey* (Apéndice A) e solicitou-se a
cinco professores da area de projeto que julgassem o briefing mais apropriado de
acordo com 0s seguintes critérios: o problema deve ser de “baixa complexidade” e
“mal-estruturado”. Sugeriu-se aos professores que pensassem nessa delimitacdo a
partir das definicbes propostas por Dorst para problemas de baixa complexidade e
de Rittel e Webber para problemas mal-estruturados.

Segundo Dorst (1996) problema de baixa complexidade é: 1. desafiador; 2.
realista; 3. apropriado ao tema abordado; 4. ndo muito grande; 5. possivel no tempo
disponivel; 6. dentro da esfera do conhecimento de designers. Para Rittel e Webber
(1973), o problema mal-estruturado ndo se apresenta de forma definida,
compreensivel e consensual, de forma que pode ser visto de diferentes

perspectivas, possibilitando diferentes respostas.

1% SurveyMonkey é um software online destinado & criacdo de questionarios para pesquisas.
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3.2 TECNICAS UTILIZADAS PARA COLETAR AS INFORMACOES

As técnicas utilizadas para coletar as informa¢des foram grupos focais e
observacdo. Ambas auxiliaram a identificar como as percepg¢des sobre o problema
de design se modificaram no percurso do projeto, possibilitando compreender a
coevolucdo do problema de design nesse contexto. Além das informacgdes coletadas
nessas duas técnicas, também se utilizou a gravacdo em video realizada em todo o
processo projetual do workshop. Todas essas informacfes contribuiram na

compreensao do processo de solucdo de problemas construido pelos grupos.

11

3.2.1 Grupos Focais

O grupo focal é uma entrevista realizada com um pequeno grupo de pessoas
em que um mediador treinado conduz a discussdo sobre um assunto especifico
(HAIR JR; et al., 2005). Nesta pesquisa, os grupos focais foram realizados no inicio,
no meio e no final do workshop com cada uma das equipes. Esses grupos focais
permitiram aos participantes expressarem diferentes pontos de vistas e
evidenciarem a forma como perceberam o0 processo de resolucdo do problema
proposto. Os grupos focais foram realizados no local em que cada grupo
desenvolveu o projeto, pois, a medida que o projeto foi desenvolvido, esse ambiente
tornou-se mais familiar para todos os participantes. Além disso, a proximidade com
0os esbogos e desenhos contribuiu para alguns participantes apresentarem suas
percepcdes de forma mais precisa.

Construiu-se um roteiro para cada grupo focal que auxiliou a mediadora a
conduzi-los de acordo com os objetivos da pesquisa. Os grupos focais foram
mediados na forma de um didlogo, buscando descobrir as percep¢bes e motivacdes
dos participantes. Por isso, a medida que os participantes respondiam algumas
questdes, a mediadora buscou aprofundar com questionamentos do tipo “por qué?”,
"poderia explicar melhor isso?", "como assim?", buscando obter informacdes

profundas dos participantes. Segundo Hair Jr.; et. all. (2005), esses

' Na banca de qualificacdo, apresentou-se como uma das técnicas de coleta de informacdes a
realizacdo de entrevistas individuais em profundidade. No entanto, constatou-se a dificuldade de
realiza-las em virtude do tempo, por isso optou-se por grupos focais que amenizariam o problema
do tempo e atenderiam também aos objetivos da dissertacéo.
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guestionamentos sdo denominados como técnica de sondagem e visam descobrir as
verdadeiras motivacdes de um determinado comportamento.
O roteiro de cada grupo focal possui trés perguntas centrais acompanhadas

com perguntas de apoio, como pode ser visto abaixo.

ROTEIRO DO GRUPO FOCAL 1

1) A apresentacdo do briefing € sempre um momento ¢  rucial, o que
vocés sentiram quando o desafio foi apresentado?

Essa sensacéao é igual em todos os desafios que vocés recebem?

2) Nas palavras de vocés, como vocés explicariam o desafio proposto?
Alguém explicaria de outra maneira? Vocés dariam algum detalhe que néo foi

apresentado?

3) O gue vocés tém em mente neste momento? O que |h  es ocorre como
possiveis solugbes?

Essa ideia tem relacdo com algum projeto anterior? Vocés ja tiveram contato
com desafios parecidos?

Vocés tém alguma outra consideracao a fazer?

ROTEIRO DO GRUPO FOCAL 2

1) Eu gostaria que vocés me falassem como vocés se sentem agora em
relacéo ao desafio proposto.

Isso é algo que vocés sentem com frequéncia?

2) Nas palavras de vocés, como vocés explicariam o desafio proposto?

Alguém explicaria de outra maneira?

3) Me descrevam com maior numero de detalhes o que aconteceu até

aqui.
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Vocés se encontram em que estagio neste momento? Quais instrumentos
foram utilizados? Explique como.

Vocé pode explicar como surgiu essa ideia? Surgiu de algum estimulo? Quem
sugeriu? Como o grupo foi desenvolvendo essa ideia?

Vocés tém alguma outra consideracgéo a fazer?

ROTEIRO DO GRUPO FOCAL 3

1) Falem sobre a ideia de vocés. Qual a relacdo da ideia de vocés com o
desafio proposto? Como a ideia de vocés responde ao desafio?

Por que essa ideia € boa? Vocés avaliam a ideia como uma boa alternativa?
(Nesta pergunta explorar os argumentos presentes que néo estao no briefing.
Explorar bem esta questdo, pois aqui eles vdo mostrar a evolugdo do
problema.)

2) Como voceés se sentiram em relacdo ao desafio pro  posto?

Quais foram as dificuldades?

3) Falem como foi a relacdo entre os integrantes do grupo.
Funcionou bem? Alguém assumiu o papel de lider da equipe? Como vocés
dividiram as tarefas no grupo?

Vocés tém alguma outra consideracgéo a fazer?

3.2.2 Observacao

Nesta pesquisa, utilizou-se a observagdo como uma técnica para coletar
informacdes. Segundo Michael Angrosino, "observacdo é o ato de perceber as
atividades e os inter-relacionamentos das pessoas no cenario de campo através dos
cinco sentidos do pesquisador® (ANGROSINO, 2009, p. 56).

A observacédo foi realizada no momento em que 0S grupos estavam

trabalhando. Os aspectos observados foram: 1) a forma como os participantes se
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articulavam no grupo para solucionar o problema proposto; e 2) o processo realizado
pelos participantes para formular o problema e encontrar possiveis solugdes.

A observacédo desses aspectos auxiliou a realizacdo dos grupos focais, dando
subsidios para explorar com maior profundidade as questdes. Além disso, essas
percepcdes foram fundamentais para a analise posterior das informacdes coletadas.

Todo o processo projetual realizado pelos grupos foi gravado em videos.
Esses videos possibilitaram aprofundar as percepcdes e os registros da observacao,
bem como identificar as ferramentas e estratégias utilizadas no processo, 0 tempo
investido e suas contribuicbes para o processo de resolugdo do problema.
Compreendem-se como ferramentas utilizadas pelos grupos, por exemplo,
brainstorm, moodboard e mapa de polaridades. As estratégias podem ser
caracterizadas como desenhar, pensar, escrever, buscar informacdes e discutir com
integrantes do grupo.

Alguns documentos como anotacdes, esbocos e desenhos foram utilizados
como material de apoio para qualificar a analise, pois eles registraram o percurso de
resolucao de problemas do projeto.

A estrutura do workshop foi planejada de forma que possibilitasse a
realizacdo de trés grupos focais com cada uma das equipes e permitisse a
observacdo dos grupos quando estivessem trabalhando. A figura abaixo mostra

esse cronograma do workshop:

Figura 8 - Cronograma do workshop
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Como visto na figura 8, o workshop comecgou com a apresentacao do briefing
para ambas as equipes. A seguir, realizou-se o primeiro grupo focal com a equipe 1.
Nesse periodo, a equipe 2 estava no coffee break oferecido no solarium do hotel.
Logo apds, a equipe 1 foi para o coffee break e houve o grupo focal com a equipe 2.
Ao término dos grupos focais, as duas equipes comecaram o primeiro periodo de
trabalho, com duracdo de 2 horas. Passado esse periodo inicial de trabalho, a
equipe 1 permaneceu na sala para o segundo momento de grupo focal e a equipe
dois foi almocar. Logo apos, a equipe 2 voltou do almoco e realizamos o grupo focal
enquanto a equipe 1 almocava. Apds esse intervalo, houve mais um periodo de
1h40min de trabalho, das 14h30min as 16h10min, para as duas equipes finalizarem
as tarefas. Ao término desse momento, foi realizado o Ultimo momento dos grupos
focais com as duas equipes. Enquanto os grupos estavam trabalhando foi realizada
a observacéo.

As duas equipes receberam o briefing no mesmo momento para garantir que
as instrucdes e esclarecimentos eram feitos de forma igual. No primeiro grupo focal,
a equipe 2 teve um tempo maior de reflexdo sobre o briefing, pois durante o tempo
do coffee break, ficou pensando e conversando sobre o problema proposto. Dessa
forma, na analise do primeiro grupo focal, buscou-se identificar se havia uma
formulagdo mais aprimorada do problema e possiveis solu¢cdes entre as duas
equipes.

O local do workshop (
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Figura 9) foi organizado de forma a contribuir para o desenvolvimento de

ambas as técnicas, mantendo as caracteristicas de um workshop.

Figura 9 - Local do workshop
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Fonte: Elaborada pela autora.

No inicio do workshop, solicitou-se a todos os participantes que assinassem o
Termo de Consentimento (Apéndice C) autorizando a autora a registrar em audios,
imagens e videos todo o processo realizado, além de permitir-lhe utilizar em sua
dissertacdo de mestrado (e nas demais pesquisas académicas e publicacdes) o
material produzido no workshop.

3.3 TECNICAS UTILIZADAS PARA ANALISAR AS INFORMAGCOES

Apresentar-se-d0 as técnicas utilizadas para analisar as informacdes na
mesma ordem em que foram realizadas. Primeiro, sera apresentada a analise de

conteudo das transcri¢cdes dos grupos focais, e, depois, a observagéo dos videos.
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3.3.1 Andlise de Conteudo dos Grupos Focais

As informacgdes coletadas nos grupos focais foram analisadas com a técnica
da analise de contedudo. Essa técnica geralmente é utilizada para “descrever e
interpretar o conteldo de toda classe de documentos e textos” de uma pesquisa
(MORAES, 1999).

Segundo Roque Moraes (1999), na andlise de conteludo séo realizadas as
seguintes etapas: 1) Preparacdo das informacfes; 2) Transformacdo do conteudo
em unidades; 3) Categorizacdo; 4) Descri¢do; 5) Interpretacao.

Nos proximos paragrafos, apresentam-se essas etapas mostrando como
foram aplicadas a esta pesquisa.

1) Preparacdo das informacfes: nessa fase os audios dos grupos focais
foram transcritos e devidamente identificados. Apoés, realizou-se uma leitura
"flutuante" que consiste em uma rapida leitura para captar as primeiras impressoes
presentes nos didlogos (BARDIN, 2011) que se articulam com o0s objetivos da
pesquisa.

2) Transformacgéo do conteudo em unidades: apos, foram realizadas algumas
leituras das transcricbes para identificar as unidades de analise (dialogos) que
possuem sentidos semelhantes. Depois disso, criaram-se grupos com as unidades
de andlise com mesmo sentido para defini-los e distingui-los dos demais.

3) Categorizacao: esses grupos com sentidos semelhantes foram avaliados
com a finalidade de perceber se constituiam categorias. As categorias identificadas
foram, ainda, divididas em subcategorias. Buscou-se certificar-se que essas
categorias eram "validas, exaustivas e homogéneas" (MORAES, 1999) de forma que
as unidades de andlise fossem facilmente nomeadas em uma Unica categoria. A
proxima imagem (Figura 10) mostra uma lauda da transcricdo do grupo focal com as

subcategorias identificadas com cores diferentes.

Figura 10 - Identificagéo das Categorias
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Fonte: Elaborada pela autora.

4) Descrigcao: criou-se um texto explicativo com a definicdo de cada categoria,
utilizando citagcbes diretas das informacdes coletadas para fundamentar o texto.
Além disso, construiu-se um quadro para cada subcategoria, identificando as
principais unidades de analises. A descricdo dessas categorias e subcategorias,
bem como a explicacdo e as motivacdes que levaram a construir esses quadros
estdo no capitulo 4 (Apresentacdo dos Resultados).

5) Interpretacdo: nessa fase buscou-se analisar os dados para chegar a
conclusdes da pesquisa, procurando relacionar a interpretacdo das informacdes com
a revisdo de literatura da dissertacdo. Essa fase encontra-se no capitulo 5

(Discusséo dos Resultados).

3.3.2 Observacéao dos Videos

O registro em video foi o principal instrumento utilizado para registrar as
informacdes da observacdo. O processo de analise das informagdes dos videos

assemelhou-se, em alguns aspectos, a analise de conteldo realizada nas

transcrigdes dos grupos focais. Utilizou-se o seguinte procedimento:



53

1) Assistiu-se os videos de forma rapida, buscando consolidar algumas
percepcbes sobre o processo fazendo algumas anotagbes. Isso ajudou, por
exemplo, a perceber que o tempo do workshop era marcado pelas atividades
propostas.

2) Vignettes: sdo pequenas historias construidas com textos ou imagens que
podem ser utilizadas de diversas formas nas pesquisas qualitativas. Uma das
contribuicdes refere-se a ajudar alguns investigadores a captar os significados e
interpretacbes de contextos complexos, ou, ainda, a lidar com uma grande
quantidade de informacdes (RENOLD, 2002). As vignettes ndo sao trechos
transcritos como as transcricoes de entrevistas, mas caracterizam-se por uma
narrativa que revela a interpretacdo do pesquisador sobre o contexto observado.
Nesta pesquisa, optou-se por utilizar esse instrumento porque em diversos
momentos encontrou-se dificuldades de reportar-se ao proprio material das falas dos
participantes.

As narrativas (vignettes) construidas nesta dissertacdo descreviam o que 0s
participantes faziam em cada uma das atividades. Essas vignettes possibilitaram
localizar as falas dos participantes e algumas percepcdes de acordo com o contexto
observado. Isso ajudou a registrar as informac¢des importantes dos videos e a
consolida-las de tal forma a contribuir para a proxima etapa.

3) Categorias: As categorias identificadas nos grupos focais refletem o
contexto dos videos a partir da perspectiva dos participantes. Por isso, utilizaram-se
as mesmas categorias dos grupos focais para identificar as unidades de analise dos
videos que correspondiam a essas categorias.

4) Infogréafico: construiu-se um infografico para cada categoria localizando as
unidades de analise no progresso das atividades realizadas no workshop. Algumas
dessas informacdes foram utilizadas para identificar os episédios de coevolucao,
gue também foram apresentados em um infografico.

Nesse processo de observacéo, muitas vezes, utilizou-se de forma simultanea
as narrativas (vignettes), os videos e o material (desenhos, esquemas, anotacdes)
produzido pelos participantes. Nesse sentido, percebe-se que as técnicas (anélise
de conteudo e de observacgdo) utilizadas para analisar as informacgdes coletadas
exigiram um trabalho um tanto artesanal e criativo que resultou em um material rico

para a analise. Esse material sera apresentado no capitulo 4.
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No proximo item sera apresentado o piloto que foi realizado logo no inicio da
pesquisa. Ele proporcionou um primeiro contato com o objeto de estudo e permitiu
algumas reflexdes e ajustes importantes. Dessa forma, o piloto deve ser visto como
parte da pesquisa exploratéria que proporcionou definir melhor os objetivos e a

execucgao da pesquisa.

3.4 PILOTO

O piloto foi realizado em um workshop da graduacdo em design da Unisinos.
Nesse tipo de evento, geralmente, buscam-se parceiros para que o0s desafios
propostos aos estudantes sejam o mais préximo possivel do que eles encontrarao
no mercado. No workshop mencionado, a parceria foi realizada com a Fundacao
Bienal do Mercosul.

O workshop ocorreu em um periodo de cinco dias, com a coordenacdo de
duas pessoas que contaram com o auxilio de dois professores e trés estudantes do
mestrado em design, além de 40 estudantes da graduacao divididos em oito grupos
de trabalho.

A apresentacdo do briefing foi contextualizada, primeiramente, com um
pequeno historico sobre a fundacdo e com a participacdo de uma funcionaria da
Bienal que esclareceu algumas informacdes para os estudantes. Segue o briefing

proposto aos estudantes:

E O TEMPO ENTRE BIENAIS?

PROJETAR O SISTEMA-PRODUTO PARA O PERIODO ENTRE-BIE NAIS.

A Fundacao Bienal quer aproveitar melhor e explorar cenarios para o periodo
de 1 ano e 10 meses entre duas edi¢bes dessa mostra de arte.

QUESTOES:

- E possivel atrair novos publicos para a Bienal? Quais? Como atrair?
- Como manter a Bienal em pauta fora do periodo de exposi¢do?

- Que exemplos podem servir de referéncia para esse projeto?

- Que tipo de produtos/servicos podem estar associados a marca Bienal?
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ApOs a apresentacdo do briefing, realizaram-se entrevistas com cinco
estudantes. As perguntas utilizadas como base nessas entrevistas realizadas no
inicio do workshop foram:

1) O que vocé compreendeu sobre o problema de projeto?

2) Jateve alguma ideia sobre a solugcdo?

No ultimo dia do workshop realizou-se outra entrevista com 0S mesmos
estudantes. E as questdes utilizadas foram:

1) O que vocé pensa agora sobre o problema?

2) Fale um pouco do processo para a construcao das ideias.

Essas perguntas tinham a finalidade de servir como uma estrutura para a

entrevista, de forma a conduzir a conversa para 0s objetivos da pesquisa.

Reflexdes sobre o método

Na entrevista inicial, os entrevistados descreveram o problema quase como
uma transcricdo do briefing, enfatizando um ou outro aspecto apresentado pela
funcionaria da Bienal. Na segunda pergunta, alguns conseguiram desenvolver
melhor a resposta ao mencionarem referéncias de outros projetos. Nessa primeira
entrevista as informagbes foram muito superficiais, mas evidenciaram alguns
aspectos que podem ser mais bem explorados, como, por exemplo, a experiéncia
vivenciada em outros projetos e as diversas referéncias pessoais que o profissional
consegue relacionar com o problema proposto.

No decorrer das entrevistas, 0s estudantes utilizaram algumas qualidades ao
se referirem ao problema de design. Isso fica visivel na fala de um estudante: "Esse
problema [...] essa questao que esta sendo levantada pra gente € mais complexa do
gue a gente imaginava". Esses atributos podem ser analisados de acordo com as
fases do projeto, podendo sinalizar um aspecto evolutivo do problema.

Outro ponto observado refere-se a imersdo dos participantes no processo
projetual realizado no workshop, em um contexto incerto e pressionados pelo tempo
limitado para solucionar o problema, podendo gerar uma tensdo em alguns
participantes. Isso fica visivel na frase de outro estudante quando ele afirma: "no
inicio a gente ficou avoado, ndo sabia o que fazer..." e em alguns pequenos conflitos
que surgiram em alguns grupos. A reacdo dos participantes, em relacdo a pressao

de solucionar o problema, foi explorada na primeira pergunta dos trés grupos focais,
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gue buscava identificar se os participantes se sentiam mais confortaveis a medida
gue o problema era solucionado.

Na segunda questdo da entrevista final do piloto, os estudantes relataram de
forma satisfatdria o processo de construcéo das ideias. No entanto, com a finalidade
de explorar mais essa questao, solicitou-se a dois participantes que explicassem o
processo utilizando alguns esbocos e desenhos construidos no decorrer do
workshop. Isso os auxiliou a explicarem o processo de forma mais compreensivel.
Esse procedimento foi utilizado na pesquisa e auxiliou os participantes a
aprofundarem as informacgdes sobre o processo por eles realizado.

Algumas dessas entrevistas foram realizadas em ambiente aberto, com a
circulacao de pessoas, ocasionando certo constrangimento em alguns entrevistados.
Dessa forma, percebe-se que alguns participantes podem se sentir mais a vontade
em serem entrevistados no local em que o grupo estd projetando, podendo,
inclusive, utilizar os esbog¢os construidos no processo.

Desse modo, percebe-se que as questdes do piloto, apesar de necessitarem
ser reformuladas, foram importantes para sinalizarem alguns pontos a serem
explorados. Nos proximos paragrafos também se analisou a estrutura do workshop
no piloto, buscando perceber quais seriam as condi¢cOes ideais para realizar a

pesquisa.
Quadro 1 - Estrutura do workshop
WORKSHOP Andlise e reflexdo
Um periodo de cinco dias dificulta a participacdo de designers,
o pois muitos possuem suas atividades profissionais. Além disso, torna-se
'5 5 dias um tempo muito longo para realizar a andlise dos videos, sem contar as
-
o a pausas entre um dia e outro que criam uma lacuna no processo
a
s observado.
L
|_
5
5 L di O workshop de um dia permite analisar com maior preciséo todo
ia
(C,D; 0 processo e 0 envolvimento dos participantes tende a ser mais intenso.
wl
o
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Sim

PILOTO

Coordenador de um workshop académico, geralmente, motiva
os estudantes, media conflitos, os desafia a ndo se satisfazerem com as
primeiras solu¢cbes encontradas, os orienta nos bloqueios que podem
ocorrer nesse processo de resolucéo de problemas, mostra o potencial

das ideias que podem ser mais bem exploradas.

COORDENADORES

Sim

PESQUISA

Para esta pesquisa, o papel do coordenador continua sendo
importante. No entanto, ndo podera se envolver tanto nos trabalhos dos

grupos, sendo necessaria uma postura neutra.

40
(8 grupos)

Observar profundamente o processo projetual de oito grupos de

trabalhos torna-se uma tarefa muito complexa e de dificil interpretacéo.

8
(2 grupos)

PARTICIPANTES
PESQUISA | PILOTO

Na pesquisa, 0 workshop tem uma dimensdo menor que
possibilita observar melhor as interacdes entre os designers e suas

formas de se articularem para solucionar o problema proposto.

Sim

PILOTO

Em workshops académicos, a apresentacdo de estimulos é
essencial para instigar a curiosidade dos estudantes e mostrar as

diversas faces do problema proposto que poderdo explorar.

ESTIMULOS

Parcialmente

PESQUISA

Na pesquisa, ao invés de apresentar estimulos preparados
previamente que podem direcionar a solucao do problema, incentiva-se
0s participantes a realizarem algumas atividades como: pesquisar
referéncias (estimulos criativos), realizar brainstorm, construir mapas

conceituais, identificar forcas motoras e a construir cenarios.

A realizacéao

Fonte: Elaborado pela autora.

do piloto trouxe importantes contribuicbes para o

desenvolvimento desta pesquisa. Tanto para decidir em relagdo as técnicas

utilizadas para coletar as informac¢des, como para reformular o roteiro dos grupos

focais, e ainda, organizar o workshop.



58

4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentadas as informacgdes coletadas no decorrer do
workshop que estdo organizadas em duas partes: a primeira, refere-se aos grupos
focais; a segunda, surge do processo de observacdo dos videos. Essa separacao foi
feita porque as informacbes dos grupos focais surgem das percepcbes dos
participantes, ja o material da observagéo origina-se do proprio processo em que se
observam as manifesta¢coes dos designers durante o workshop.

A primeira parte encontra-se no subcapitulo 4.1, onde sdo descritas as
categorias e subcategorias identificadas nas transcricdes dos grupos focais pela
técnica andlise de contetdo. Essas categorias relacionam-se, principalmente, com o
objetivo geral desta pesquisa de compreender a coevolugao do problema de design.
Por isso, estdo associadas, principalmente, ao conceito de coevolucao e a algumas
peculiaridades do trabalho colaborativo desenvolvido no workshop (evento escolhido
para observar o fendmeno de coevolugéo).

Na descricdo de cada subcategoria, ha um quadro com a transcricdo das
principais unidades de analise (falas dos participantes). Neste quadro, utilizou-se o
fator tempo para organizar essas unidades de analise. Para isso, dividiram-se as
transcrigcdes dos grupos focais em intervalos de cinco minutos e, dentre as unidades
de andlise das categorias identificadas, destacaram-se aquelas que fossem as mais
representativas nesse espaco de tempo. Esse procedimento também possibilitou a
criacdo de um grafico em que se identificam as categorias de acordo com as
perguntas realizadas nos grupos focais.

A segunda parte (subcapitulo 4.2) refere-se ao processo de observacéo dos
videos no qual se tentou compreender os movimentos que 0s participantes fizeram
para solucionar o problema de design. Para isso, buscou-se identificar as unidades
de andlise dos videos que correspondiam as categorias identificadas nos grupos
focais. Para sintetizar essas informacdes, construiu-se um infografico para cada
categoria, localizando as unidades de analise no progresso das atividades
realizadas no workshop. Além disso, identificaram-se os episédios de coevolugédo no
progresso das atividades e apresentaram-se essas informacfes em outro

infogréfico.
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A escolha de utilizar as mesmas categorias dos grupos focais justifica-se
porque o grupo focal caracteriza-se por um instrumento mais sistematico para
buscar as informacdes de modo que as unidades de analise dos videos s6 foram
possiveis de serem identificadas ao observar de forma atrelada as falas com
diversas acOes realizadas pelos participantes. Isso revela o quanto esses dois

instrumentos (os grupos focais e a observacdo) se complementaram e foram

importantes para atender ao objetivo desta pesquisa.

Segue, abaixo, um quadro com o perfil dos participantes do workshop:

Quadro 2 - Perfil dos participantes do workshop

PERFIL DOS PARTICIPANTES
1) Nivel superior e o | 2) Tempo que atua | 3) Relagdo atual com | 4) Fungao
ano de conclusdo do | profissionalmente: | o design: atual:
curso:
Design de Produto ; Coordenador
Informante 1 (1993) 22 anos Design de Produto de Design
Publicidade e . " Analista de
= Informante 2 Propaganda (2013) 8 anos Design Gréfico Criago
o
o Diretor de
W Informante 3 | - 15 anos Design Grafico Criagdo &
Planejamento
Informante 4 | Design de Moda (2010) | 7 anos Design de Moda Criag&o
TR Publicidade, Programag&o Deggner
Comunicagéo Visual : . 4 Gréfico e
Informante 5 30 anos Visual e Editoragéo de .
(1987) i Artista
ivros. P
Plastico.
Arquitetura e Urbanismo Design de Interiores, .
E Informante 6 (2005) 10 anos Produto e Grifico Arquiteto
=
0 . . -
@ | |nformante 7 Design de Moda (1998) 18 Design de Moda e Design R
de Produto
Design de Produto, ELT:;ZZI. g
Informante 8 | Design (2006) 9 anos Comunicagao e Design de sy
Servigo. g
Produto

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.1 DESCRICAO DAS CATEGORIAS

Organograma (

Figura 11) contém as categorias e subcategorias identificadas nas

transcrigcdes dos grupos focais.

Figura 11 - Organograma das categorias e subcategorias dos grupos focais.

CATEGORIAS Subcategorias

/I 1.1 Envolvimento
1. SENTIMENTOS m 1.2 Nivel de dificuldade
\l 1.3 Evolugao dos sentimentos

2.1 O meu jeito de fazer
2. ARTICULACOES ;: 2.2 Pela minha experiéncia

DE EQUIPE 2.3 Convengoes do grupo

2.4 Percepgdes dos papéis

3.1 Simultaneidade entre Problema e Solugao

3.2 Caracteristicas dos problemas mal-estruturados
3. PROBLEMA 3.3 Formulagao do problema
E SOLUCAO

3.4 Questionamentos em relagdo ao problema e a solugao

3.5 Ferramentas e suas contribuicdes

3.6 Possiveis Solugoes

Fonte: Elaborada pela autora.

Identificou-se, dessa forma, trés categorias: 1) Sentimentos; 2) Articulacdes
de Equipe; e 3) Problema e Solugcédo. Segue abaixo a apresentacédo das categorias e
subcategorias encontradas.

Na descricdo das subcategorias e nos seus respectivos quadros utilizaram-se
inUmeras falas dos participantes. Para referenciar essas unidades de analise usou-

se a seguinte nomenclatura:
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Figura 12 - Nomenclatura™ utilizada para identificar as unidades de andlise.

(EG F2_E_L244—245)
Equipe 2 Informante 5 Linha 244 a 245

da transcricao

Grupo Focal 2 dos grupos focais

Fonte: Elaborada pela autora.

1. Categoria: Sentimentos

A categoria sentimentos refere-se as emocgcdes mencionados pelos
participantes no decorrer do processo. Nesta categoria identificou-se trés
subcategorias: 1.1 Envolvimento; 1.2 Nivel de dificuldade; 1.3 Evolucdo dos

sentimentos.

1.1 Envolvimento

A subcategoria envolvimento representa alguns sentimentos que sinalizam o
envolvimento do designer com o problema proposto. Por exemplo, identifica-se em
algumas falas do informante 1 os sentimentos como expectativa, ansiedade e apego
as ideias: "Primeiro aquela expectativa de eu preciso entender bem. (...) gera um
pouquinho de ansiedade (ELGF1_il L4-5)", "tem a questdo da cria¢do, do criador, é
0 projeto que eu criei, 0 meu filho, tu se apaixonar por ele. (ELGF1_i1 L80-81)". Na
seguinte fala do informante 3, percebe-se uma auto-cobranca: "o medo de tu néo
conseguir fazer, ndo conseguir chegar no final ele é tdo importante, tdo igual quanto
o0 medo que o Pavarotti tinha de subir no palco um pouco antes de morrer. (...) ISso
te deixar ligado, (...) com um pouco de tempo e experiéncia - aprende a conter iSso
(..)(E1GF1_i3 198-102)".

2 Nem sempre julga-se necessario identificar as unidades de andlise de forma tdo especifica,
mencionando as linhas das transcrices dos grupos focais. No entanto, decidiu-se manter essa
identificacao por parecer uma referéncia Gtil para pesquisas que envolvam mais de um pesquisador
no processo de analise das informacdes.
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1.1 ENVOLVIMENTO (em relacdo ao problema)
Ref. grafico = Ideia Principal Transcricao da fala (unidades de a  nalise)
1.1a™  Expectativa, ansiedade. = Primeiro aquela expectativa de eu preciso entender
bem. (...) gera um pouquinho de ansiedade
(E1GF1_i1_L4-5)
Atencéo. Tenta se ater aos detalhes (...) vai ser bem
N - importante pra gente conseguir desenvolver todo o
o w projeto ... (E1GF1_i2 L10-13)
5 O Apego as ideias. tem a questao da criacao, do criador, € o projeto que
= eu criei, o meu filho ... (ELIGF1_ i1 L80-81)
I N . ~ . .
S Medo de ndo conseguir = 0 medo de tu ndo conseguir fazer (...) Isso te deixar
L fazer. ligado, (...)com um pouco de tempo e experiéncia -
S aprende a conter isso... (ELIGF1 i3 198-102)
5 «~ | 1.1b Preocupacédo com a a nossa expectativa seria em relacao a isso. Como
T8 recepc¢ao do projeto. as pessoas vao receber o projeto. (E1GF2_i2_L102-
o eventos 104)
o | 1.1A Satisfacdo em bacana (...) nos atiramos para valer na historia,
% desenvolver o projeto. gostamos de pegar isso... (E2GF3_i7_1L164-165)

Fonte: Elaborado pela autora.

1.2 Nivel de dificuldade

Alguns sentimentos estédo relacionados a percepc¢ao que o designer constroi
sobre o nivel de dificuldade do problema. Essa percepcao do nivel de dificuldade do
problema parece ser menor quando o designer possui uma identificacdo com o tema
ou quando recebe um problema que ja esta acostumado a lidar. Isso fica evidente
nas falas do informante 4 "aqueles que a gente de cara ja se identifica eu acho que
eles tendem a fluir melhor (ELGF1_i4 1L119-120)" e do informante 1 "eu trabalho
com calcado, vou fazer um projeto de um calcado, claro que eu comeco mais
tranquilo (...) quando € uma coisa nova uma inseguranca maior (E1GF1_il_L129-
140)".

'3 Essa coluna (Ref. grafico) possibilita identificar nos graficos, que serdo apresentados a seguir, 0
momento da fala no decorrer dos grupos focais.

“Em alguns quadros, ndo estdo presentes os trés grupos focais (GF1, GF2 e GF3) por ndo haver
unidades de analise correspondente ou porque as unidades que foram identificadas ndo sdo tao
expressivas para a analise.

> As ocorréncias (presentes na coluna Ref. grafico) sdo nomeadas com o nimero da categoria e com
a letra alfabética que indica a sequéncia no grafico. As letras minasculas referem-se as unidades da
equipe 1 e as mailsculas relacionam-se a equipe 2. Por exemplo, a sigla "1.1a" refere-se as
unidades de andlise da subcategoria 1.1 da equipe 1. A sigla "1.1A" é da mesma subcategoria, mas
refere-se as unidades de analise da equipe 2. Em alguns quadros, ndo ocorrem todas as
sequéncias porque as unidades identificadas ndo séo tdo expressivas para a analise.
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O nivel de dificuldade se intensifica quando ndo ha uma identificacdo com o
problema e também quando o problema é apresentado de forma aberta. Nesse
sentido, as falas intercaladas dos informantes 5 e 6 sdo representativas "eu me sinto

como se tivesse pilotando um avido... (i6) em queda livre... (i5) sei la eu, sem saber

pilotar (...) o briefing aberto que me da medo. (E2GF1_i5;i6_1110;112;117-118)".

Quadro 4 - Subcategoria 1.2 Nivel de dificuldade

1.2 NIVEL DE DIFICULDADE (facilidades e dificuldades)
Ref. grafico Ideia Principal Transcricdo da fala (unidades de andlise)
1.2a Identificagdo com o aqueles que a gente de cara ja se identifica eu acho
projeto (facilidade). que eles tendem a fluir melhor ... (E1GF1_i4_L119-
120)
Projeto na area de eu trabalho com calgado, vou fazer um projeto de um
atuacao (facilidade). calcado, claro que eu comec¢o mais tranquilo (...)
quando é uma coisa nova uma inseguran¢a maior...
(E1GF1_i1_L129-140)
: 1.2A Experiéncia (facilidade). = como qualquer desafio (...) diariamente acontece
o isso. (...) ndo é assustador, ndo interessa o tamanho
do desafio ... (E2GF1_i5 L13-17)
Baixa familiaridade da 0 maior desafio néo foi o briefing, foi eu ter que
equipe (dificuldade). resolver isso com trés pessoas que eu ndo conheco
... (E2GF1_i5_L29-31)
Briefing aberto eu me sinto como se tivesse pilotando um avido...
— (dificuldade). sem saber pilotar (...) o briefing aberto que me da
o medo. (E2GF1 i5 L110-118)
T—G’ 1.2b Indecisdo diante de a gente fica meio naquela faz, ndo faz, o que a gente
8 problemas mal- poderia fazer. (ELGF3 _i2_1194-195)
L estruturados
S (dificuldade).
> ) z . ~ z
3 Pouco tempo para Talvez a dificuldade também passe por ai, ndo € um
projetos em area que produto (...) € um servico. (...) tempo dali, curto, deixa
ndo dominam 0 cenario... piora um pouco mais. (E1IGF3_i1 L277-
(dificuldade). 282)
- 1.2c Baixa familiaridade da por a gente ndo ter a intimidade ainda, em alguns
W equipe (dificuldade). momentos trava um pouco. (E1GF3_i1_1L329-330)
o Tema incomum tema desafiador (...)Jum pouco distante do meu dia a
(dificuldade). dia. (E1GF3_i1_L400-401)
1.2B Parceria, descontragdo, pintou grande relacédo de parceria entre nos, (...)
(facilidade). entdo funcionou legal, ndo sei se deu sorte de
sermos mais descontraidos... (E2GF3_i7_L165-167)
Espontaneidade nés fomos muito esponténeos que é algo que, as
(facilidade). vezes, em ambientes de trabalho (...) gera uma
tensao maior. E aqui nés ndo tivemos isso.
(E2GF3_i7_L264-267)

Fonte: Elaborado pela autora.
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1.3 Evolugéo dos sentimentos

Os sentimentos se modificam ao longo do processo, a medida que o
problema é solucionado. Isso fica visivel nas falas do informante 1 "A ansiedade
diminui, porque tu ja comeca a estabelecer alguns parametros, tu tem algumas
coisas mais tangiveis, entdo baixa a ansiedade porque tu comeca a ver o trabalho
sendo construido. (E1GF2_il_L45-47)" e do informante 6 "estou seguro que sera um
sucesso. (E2GF2_i5 L236) (...) entdo eu achei que no comeco estava mais dificil.
(E2GF2_i5_L244-245)".

Quadro 5 - Subcategoria 1.3 Evolucédo dos sentimentos.

1.3 EVOLUCAO DOS SENTIMENTOS
Ref. gréafico Ideia Principal Transcricdo da fala (unidades de analise)
o 1.3a Expectativa, ansiedade. = Gera esses sentimentos (expectativa e ansiedade)
assim logo no inicio. (ELIGF1 il L8)
1.3b Tranquilidade maior em  agora ta mais tranquilo (...), entdo a gente agora ta
relacdo ao inicio, mais mais confiante assim, no caso do que a gente vai
confiante. fazer em relacéo ao projeto. (ELGF2_i2_ L.30-36)
Muda-se 0 motivo da antes era a expectativa como fazer, como eu vou
expectativa. fazer isso. Agora € a expectativa do vamos fazer
isso, botar a méo na massa (E1GF2_i4 L38-39)
Maior expectativa em tu vai aumentando a expectativa do trabalho final.
relacdo ao trabalho final, Ansiedade vai baixando, entendeu? Porque tu acaba
menor ansiedade. ja tendo mais clareza das coisas. (E1GF2_il_L48-
50)
Maior preocupacao em nao sei se a gente ta atrasado, adiantado ou se a
relacdo ao tempo. gente ta (...) A questédo do atrasado, com certeza.
(E1GF2_i2_1315-316;319)
Preocupacéo com o que Eu ouvi 0 E2 (equipe 2) falar: vamos dar o nome tal,

TR a outra equipe esta vamos colocar tal coisas, sdo 5kg de alface, 4kg de

e é fazendo. tomate. (E1GF2_i3_1L341-342)

73 Preocupacéo se esta E vocés, tem alguma consideragdo com o que a

£ fazendo certo. gente ta fazendo, se a gente ta se desviando de

g alguma coisa que vocés imaginavam...

> (E1GF2_i1_L376-377)

o 1.3B As ferramentas essa ordem que esta sendo exigida, me parece que
propostas déo da certa tranquilidade no sentido de parecer que a
tranquilidade. coisa vai no caminho certo, eu acho que chegaremos

a um bom trabalho no final. (E2GF2_i5 L15-17)
1.3C Confianca, nés fomos criando confianca entre a gente.
seguranca. (E2GF2_i7_233)
e fomos nos divertindo ...E estou seguro que sera
um sucesso. (E2GF2_i6_236)
Dificuldade no inicio. eu achei que no comeco estava mais dificil.
(E2GF2_i5_244)
1.3d Dificuldade em tornar o desafio na parte final foi mais dificil. Tangibilizar foi
tangivel a ideia. mais dificil. (ELIGF3_il L212-213)
E Sentimento de que precisaria de aprofundamento pra varias coisas que
O tratou o problema de a gente t4 pensando aqui, entdo a gente acaba
forma superficial. ficando meio na superficialidade (E1GF3_i1_L252-
253)
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1.3E Dever cumprido. um sentimento de dever cumprido, de que chegamos
onde podiamos dentro do tempo que tivemos
disponivel. (E2GF3 _i8 141-142)

1.3F Estranhamento do eu acho que no comecgo pareceu um pouco estranho
processo em grupo no para mim (... um processo como esse de grupo)
inicio. (E2GF3_i6_215)
Exito (otimismo). nesse caso foi tranquilo mesmo. Eu achei que deu

tudo certo. (E2GF3_i5 232-233)

Fonte: Elaborado pela autora.

2. Categoria: Articulacbes de Equipe

Nas subcategorias seguintes identificou-se a forma como os participantes se
articularam no grupo e como isso influenciou na maneira de trabalharem e de
perceberem o problema. Tais informacgdes dividem-se nas seguintes subcategorias:
2.1 O meu jeito de fazer; 2.2 Pela minha experiéncia; 2.3 Convenc¢des do grupo; e

2.4 Percepcoes dos papéis.

2.1 O meu jeito de fazer

Quando perguntados sobre o processo percorrido, 0s participantes revelam a
maneira pessoal de agir para solucionar os problemas de design. Por exemplo,
alguns parecem sentir certa necessidade de dividir as informacfes e anotar as
palavras-chave no primeiro momento. Veja a fala do informante 3 "eu me atenho
mais em dividir as informacdes que eu acredito ser mais importantes
(ELGF1_i3 L18-24)" e a fala do informante 7 "eu ja tenho um esquema em que eu
vou anotando algumas coisas que tu vai me falando, (...) palavras-chave
(E2GF1_i7_L52-65)". No entanto, na fala do informante 8 & possivel perceber que
nao ha essa necessidade de anotar e rabiscar "eu olho o briefing e sempre espero
um pouco (...) eu aguardo para ver 0 que as pessoas estao anotando, porque eu nao
anoto. (E2GF1_i8 L210-213)". Esse processo analitico, também esta presente na
fala do informante 5 "eu n&o gosto de sair inventando antes de dominar a ideia, eu
gosto de ficar pensando um pouco e entdo comeca a aparecer umas ideias malucas
(E2GF2_i5_L246-249)".
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2.1 O MEU JEITO DE FAZER

Ref. gréfico Ideia Principal Transcricdo da fala (unidades de analise)
2.1a Divide as informacdes, Mas eu me atenho mais em dividir as informacdes
aprofunda e depois que eu acredito ser mais importantes, (...) , depois
analisa. (...) aprofunda e vai pra questéo de ver se os insights
que tu teve la atras foram pertinentes ou néo ...
(E1GF1_i3 L18-24)
2.1b Pesquisa na internet daqui a pouco na internet vou pesquisar e ter varios
para ter ideias. insights. (E1GF1_i1 1291-292)
2.1A Anota palavras-chave, eu vou anotando algumas coisas que tu vai me
- depois troca ideias. falando, (...)palavras-chave (...) um segundo
T8 momento, nés sentamos e vamos trocando ideias
o para ver de forma racional o que vale e o que esta
fora. (E2GF1_i7_L52-65)
2.1C Observa o que os outros = eu olhei o briefing e sempre espero um pouco,
estdo anotando, mas principalmente, quando estamos trabalhando em
ndo anota. grupo, eu aguardo para ver 0 que as pessoas estao
anotando, porque eu ndo anoto. (E2GF1_i8 L210-
213)
Muda o briefing do algo que acontece muito comigo € isso,eu, as vezes,
cliente. mudo o briefing do cliente (...).(E2GF1_i7 L376-377)
2.1c Pesquisa buscando Uma pesquisa na internet onde a gente ia buscar
similaridades e monta similaridades com 0 nosso tema, ia buscar insights
somente um cenario. com palavras-chave e a gente ia montar um cenario,
. mas 0 Nosso cenario pré estabelecido. (...), ndo
5 existiriam esses quatro. (E1GF2_i1 L269-275)
= Busca entender o existe uma sequéncia ldgica (...). Entender bem o
3 briefing, o objetivo. briefing, saber qual é o objetivo e depois partir pras
e outras... (ELGF2_i3_L280-281)
S 2.1D Processo instintivo. eu sempre fui mais acostumado a trabalhar em um
2 processo instintivo (E2GF2_i5_L14-15) (...)
o geralmente nos trabalhamos muito a base de
conversa, de troca de ideia e de repente parece que
E tudo clareia. (E2GF2_i5_L23-35)
O Se fixa nas informag8es = procuro o0 maximo possivel, me cercar de que estou
do cliente. fazendo a coisa certa e o que o cliente pediu, (...),
mas eu acredito muita nas primeiras entrevistas com
o cliente, para captar o que ele esta buscando e
como eu vou responder isso. (E2GF2_i6_L40-45)
Faz da maneira que no meu processo normal (...) eu vou pela rua que ja
esta acostumado. conheco, e 0 que vai me dar sucesso nessa histéria
é todo o repertdrio que eu ja venho colhendo a
tempo. (E2GF2_i7_L57-60)
2.1E Processo analitico. eu nao gosto de sair inventando antes de dominar a
ideia, eu gosto de ficar pensando um pouco e entao
comeca a aparecer umas ideias malucas....
(E2GF2_i5 L246-248)
2.1d Reconhece que nédo é Eu tenho outra férmula, outra metodologia de
linear (eu vou e volto). trabalho, de trabalhar. Eu vou e volto, vou e volto. Eu
™ tenho uma linha que eu sigo, mas eu vou e volto.
L (E1GF3_i3 L417-418)
Ol21F Apego as proprias talvez na minha vida profissional eu néo fizesse isso,
ideias. talvez eu fosse um pouco mais insistente com a
minha ideia. (E2GF3_i6 1.218-219)

Fonte: Elaborado pela autora.
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2.2 Pela minha experiéncia

Essa subcategoria apresenta as convic¢gdes dos designers sobre o processo
criativo, muitas delas com origem nas experiéncias profissionais e pessoais. Alguns
desses diadlogos parecem um processo de negociacdo, em que cada designer tenta
justificar a sua pratica. Percebe-se isso nas falas seguintes: informante 3 "Eu
aprendi com o tempo (...) que os primeiros insights que a gente tem podem vir a
gerar algo interessante ou nédo. (...) a gente tende a perder tempo indo atras de
outras coisas que ndo vao dar certo e tu volta pra aquela primeira. (ELGF1_i3 L15-
27)" o informante 1 contrapfe "Mas também pela experiéncia, muitas vezes, tu
acaba tendo um primeiro insight, uma primeira ideia e, se tu se prender muito nela e
nao der possibilidade de pensar outras coisas (...) [pode] ficar reféem dessa ideia.
(E1GF1_i1_L45-60)".

Quadro 7 - Subcategoria 2.2 Pela minha experiéncia

2.2 PELA MINHA EXPERIENCIA

Ref. gréfico

Ideia Principal

Transcri¢do da fala (unidades de analise)

2.2a

Importancia das
primeiras ideias.

N&o ficar refém das
primeiras ideias,
desapegar.

Importancia de trabalhar
em diferentes projetos.

Eu aprendi com o tempo (...)que 0s primeiros
insights que a gente tem podem vir a gerar algo
interessante ou nao. (...) a gente tende a perder
tempo indo atras de outras coisas que nao vao dar
certo e tu volta pra aquela primeira. (E1GF1_i3_L15-
27)

nao se prenda a primeira ideia, ndo descarte a
primeira, mas ndo se prenda a ela é importante, pra
ti ndo ficar refém dessa ideia. (ELGF1_il_L50-51)
eu acho que é muito produtivo pra um designer
gquando tem a oportunidade de trabalhar com
diferentes projetos, segmentos e produtos, porque

™ dai tu amplia o teu repertorio e vai agregando.
Q (E1GF1_i1_L141-144)
T «|22b Mais experiéncia, mais tu tendo mais experiéncias tu ja vai desenvolvendo
8 capacidade analitica. uma capacidade analitica, as coisas vao
"g o acontecendo de uma maneira mais rapida.
= (E1GF1_i1_L283-286)
O O usuario esta sendo Entdo isso € uma coisa que td& mudando bastante a
inserido no processo. area do design e isso cada vez mais tu ndo t4 mais
projetando para alguém, a pessoa esté inserida no
processo de desenvolvimento do produto.
(E1GF1_i1_L396-398)
2.2A As experiéncias Assim, na hora que chega um briefing (...) tu tens
anteriores (repertério) que te aprofundar na informacg&o. Mas o teu
possibilitam ao designer  repertério ja esta ali ... (E2GF1_i7_L65-73)
dar uma resposta no
inicio.
2.2B A autoridade da area. eu venho de uma area mais estratégica, e isso fica

um pouco mais claro, como vamos chegar a esse
resultado. (E2GF1_i6_L152-154)
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2.2d Processo académico vs. O processo académico ele é muito mais estruturado,
Processo usual dos (...) e a gente usa uma maneira mais rapida pelas
designers. experiéncias que a gente tem, pelo repertério que a
gente tem de diferentes vivéncias, entdo a gente
acaba fazendo isso mentalmente e a coisa flui.
(E1GF2_i1_L203-208)
Experiéncia profissional = até por experiéncia profissional (¢ uma ferramenta
como argumento de que normalmente ndo sei usa ..., mas que ajuda)
autoridade. (E1GF2_i1 1261-262)
2.2C O designer, no inicio, ja eu acredito muito em referenciais pessoais, eu acho
tem uma resposta. gue todas as ideias ja estdo definidas, nés ja
chegamos com a ideia final dessa historia toda,
porque € o nosso olhar sobre 0 mundo...
~ (E2GF2_i7_L50-52)
é Nem sempre o designer = nao é sempre que funciona assim, essa histéria de
ja sai com ideias no sair jA com a ideia acontece, mas € algo que, as
inicio. vezes, nao rola tdo facilmente, porque a coisa é um
pouco mais complicada e demora um pouco.
(E2GF2_i5_L73-75)

A importancia do 0 artista espera o raio divino que vai cair, mas légico

método para provocar 0 | que, as vezes, nds ndo temos tempo para esperar o

surgimento de ideias. raio cair. (E2GF2_i6_L95-96) ... temos que provocar
isso. E nesse ponto é que entra 0 método, mas o
lapidar ela é que passa por esse processo. (...)
depois que eu fiz esse mergulho no design
estratégico, eu ndo consigo mais olhar um produto
pensando nele s6 como produto, eu enxergo la na
frente (...)a ideia de pensar no processo todo ajuda
nisso. (E2GF2_i8_L98-107)

2.2D A importéncia de os eu ja trabalhei algumas vezes de dupla com um cara

- designers gue também fazia a mesma coisa que eu, e é dificil,

L desempenharem papéis = as vezes, duas ideias se baterem, e fica algo

o diferentes na equipe. estranho, porque tu sempre quer puxar para a tua

brasa... (E2GF3 i5 L227-229)

Fonte: Elaborado pela autora.

2.3 Convencgoes do grupo

A medida que os participantes falam sobre a forma que compreendem o
processo criativo, vdo se envolvendo em um jogo de acordos ou desacordos com
uma opinido apresentada. Alguns desses posicionamentos representam a forma
como o0s participantes se articularam no grupo, funcionando como convencgdes
temporérias para o grupo funcionar. Por exemplo, a fala "N&o posso perder tempo,
eu tenho que logo entender e ja vem uma ideia, ja vou me focar nela e vou dar fluxo"
identifica muito bem o modo como a equipe 1 se articulou. Ja a equipe 2 trabalhou
de forma mais livre e a seguinte fala exemplifica esse modo de funcionar "optamos
por um caminho, no sentido de deixar as ideias fluirem mais soltas para ver o que

acontece, o0 que vai dar, apostar no potencial de cada um (E2GF2_i6_L260-263)".
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2.3 CONVENCOES DO GRUPO

Ref. gréfico Ideia Principal Transcricdo da fala (unidades de analise)
2.3a Preocupacéo de N&o posso perder tempo, eu tenho que logo entender
entender logo para e ja vem uma ideia, ja vou me focar nela e vou dar
executar com rapidez. | fluxo (ELGF1_il1 L41-42)
Refere-se ao apegar- Mas o coletivo é sempre mais importante, sempre
se as ideias. mais interessante que o individual. (E1LGF1_i3_L64-
65)
2.3A A criagcdo como algo eu gostei dessa tua colocacédo (E2GF1_i5 L75) ...
: constante do ser mesmo quem ndo trabalha nesse ramo (...) ndés
I0) humano. estamos sempre criando (E2GF1_i5 1 82-83)
2.3B Alinhar as ideias. E quando eu fui la para fora (...)aquele era o0 momento
chave, de tu conseguires acertar todas as ideias e de
todo mundo estar no mesmo caminho, querendo essa
mesma ideia. (E2GF1 i7_L186-190)
A importancia de essa coisa de falar o errado é muito importante,
falar as ideias. porque assim nés ja vamos descartando.
(E2GF1_i5 L194-195)
2.3b Desprendimento das O bacana do negécio € isso ai. Ideias individuais
ideias. jogadas na mesa né..." (ELGF2_i3_L61-62)
o 2.3c Alinhamento E, eu acho que no comeco de tudo a gente buscou um
O (enquadramento do alinhamento, as expectativas de cada um antes de
T problema). comecar. Entdo qual que é a expectativa da equipe, e
L“oL’ nao individual? (E1GF2_i1_L130-132)
o o Processo racional. Entédo a gente estabeleceu essa maneira mais racional
2w de pensar o todo e fazer sentido né através dessa
5 © estruturacdo. (E1GF2_il L182-183)
2.3C Divertir-se com o optamos por nos divertir com o problema.
problema. (E2GF2_i7_L235)
Processo mais livre. optamos por um caminho, no sentido de deixar as
ideias fluirem mais soltas para ver o que acontece, 0
que vai dar, apostar no potencial de cada um.
(E2GF2_i6 L261-263)
2.3d Diviséo das tarefas Vamos otimizar o tempo, vamos dividir. (...) A gente
para otimizar o tempo. tem um tempo limitado (...) Mas de certa forma foi
coletiva a criagdo. (E1GF1_i1 L325-328)
Foco, metas, limites legal, vou ter que ser criativo, ter que ser focado, tem
para ter agilidade . que ter agilidade, entéo... (E1GF1_i1 1412-413)E a
E questdo de colocar metas, colocar limites, colocar uma
0 metodologia... (E1GF1_i3 1415-416)
2.3D O trabalho em grupo um processos como esse de grupo temos que ceder
exigiu um em algumas coisas. Claro que aqui eu fiz isso, e todos
desprendimento maior | tiveram que ceder também e talvez na minha vida
das ideias. profissional eu ndo fizesse isso, talvez eu fosse um
pouco mais insistente com a minha ideia.

Fonte: Elaborado pela autora.

2.4 Percepcbes dos papéis

Essa subcategoria se refere a identificacdo que os participantes fazem das

contribuicbes de cada integrante do grupo relacionando com a formag&o, ou

percebendo que as ideias se complementam. Isso fica visivel, por exemplo, na fala
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do informante 7 "porque eu trabalho com moda, entdo toda essa pesquisa
comportamental, (...) [ele] ja viu todo um espaco arquitetdnico, o outro ja foi para a
histéria do aplicativo mais relacionado com a publicidade, com a criatividade, com a
campanha. (E2GF1_i7_L227-231)"

Quadro 9 - Subcategoria 2.4 Percepc¢des dos papéis

2.4 PERCEPCOES DOS PAPEIS
Ref. gréfico Ideia Principal Transcricdo da fala (unidades de analise)
2.4a Contribuicdes Legal né, complementar. Eu ja falei mais da parte
diferentes de cada um. @ técnica, como vou resolver a questao, cultivo e tal. Tu
ja ta falando mais uma outra questéo que é
comportamento... (E1GF1_i1 L309-311)
O processo fica mais a questao de diferentes visfes e experiéncias e areas,
- rico com visdes de por exemplo: design de produto, comunicacéo...(...)
'-('5 areas diferentes. iSSO € muito rico e vai construindo né.
(E1GF1_i1_L377-382)
2.4B Contribuicdes eu trabalho com moda, entéo toda essa pesquisa
diferentes de cada um. | comportamental, (...) informante 6 ja viu todo um
espaco arquitetonico, o outro ja foi para a historia do
aplicativo mais relacionado com a publicidade, com a
criatividade, com a campanha. (E2GF1 i7_L227-231)
— 2.4C Percepcdo ampla por acho que funcionou bem foi essa questdo do
5 causa da equipe multidisciplinar que é do design estratégico, (...)ndo
%: S multidisciplinar. teria saido algo tdo amplo, pois uns pensariam
S O somente na marca, ou ndo pensariam na parte
I8 comportamental (...), a questdo da arquitetura...
S (E2GF2_i8 L223-227)
5 2.4b As primeiras ideias E logo depois do briefing a gente comecou a falar e
relacionadas a areas era engracado, porque cada um puxava pro seu, né?
de atuacao. (...) depois discutindo a gente comec¢ou todo mundo a
conversar sobre tudo, e isso foi legal assim, teve essa
interacdo. (E1GF3_i2_L297-301)
O informante 1 é Eu percebi o Informante 1, era o cara que fazia os
- considerado o lider na | negécios fluirem porque é o trabalho dele no local de
L equipe 1. trabalho, ele é coordenador. Ent&o ele vive... ja tem
© esse viés de puxar, ndo de impor nada, mas de
chamar. (ELIGF3_i3_L307-309)
2.4D Na equipe 2 ndo ha tiveram horas que uns intervieram mais, e horas que
uma pessoa que lidera @ outros, e talvez esse tenha sido um ponto positivo, que
todo o processo. ninguém se destacou mais. (E2GF3_i6_L177-178) ...
na verdade nés tinhamos 4 chefes aqui.
(E2GF3_i5 L186)

Fonte: Elaborado pela autora.

3. Problema e Solucéo

Nessa categoria apresentam-se sete subcategorias que apresentam o0s
momentos em que 0s participantes se referem ao problema e/ou a solugdo. As

subcategorias identificadas sédo: 3.1 Simultaneidade entre Problema e Solugao; 3.2
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Caracteristicas dos problemas mal-estruturados; 3.3 Formulagdo do problema; 3.4
Questionamentos em relacdo ao problema e a solucdo; 3.5 Ferramentas e suas

contribuicdes; e 3.6 Possiveis Solucdes.

3.1 Simultaneidade entre Problema e Solugéo

A subcategoria simultaneidade entre o problema e a solucéo refere-se as
falas em que os participantes revelam que, ao receber o briefing, imediatamente
comecam a ter diversas ideias. Por exemplo, o informante 4: "tu ta falando assim
sobre a ideia e a gente j& t& criando mil ideias assim, ao mesmo tempo que ta
absorvendo... (ELIGF1 _i4 L30-32)" e o informante 6: "como ndés somos muito da
imagem mesmo, (...), eu imaginei varias coisas. (...) varias coisas pipocando na
cabeca (E2GF1_i6_L19-21; 26)".

Quadro 10 - Subcategoria 3.1 Simultaneidade entre problema e solucao

3.1 SIMULTANEIDADE ENTRE PROBLEMA E SOLUCAO
Ref. gréfico Ideia Principal Transcricdo da fala (unidades de andlise)
3.1a Ao ouvir o briefing, Tipo, tu ta falando assim sobre a ideia e a gente ja ta
surgem varias ideias. criando mil ideias assim, ao mesmo tempo que ta
absorvendo... (E1GF1_i4 1 30-32)
Varias ideias surgem, Na minha cabeca ja surgiram varias ideias, umas eu
mas algumas ja sao ja descartei, isso ndo, isso sim, isso nao...
- descartadas. (E1GF1_i1 1 284-285)
™ % 3.1A As ideias podem surgir eu visualizei um monte de coisa, como nds Somos
Qo na forma de imagens muito da imagem mesmo, (...), eu imaginei varias
T mentais. coisas. (...) varias coisas pipocando na cabega
3 (E2GF1_i6_L19-21; 26)
"g O briefing faz parte do porque eu ja estou criando na hora que eu estou
g processo de criacao. vendo o briefing. (...) Assim tu ja comegas a ver
15 varios caminhos ... (E2GF1_i7_L55;59)
3.1C Ao ouvir o briefing, o cliente vai falando e tu ja vai imaginando varias
surgem varias ideias. (E2GF2_i6_L67-68)
S possibilidades.
o Alguma ideia surgira até ndo é a ultima, mas eu ja saio do briefing ao
com o briefing. menos com a uma ideia, e seré ela quem ira gerar
outras. (E2GF2 i7 1L81-82)

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2 Caracteristicas dos problemas mal-estruturados
Essa subcategoria surge a partir da discussdo de Rittel e Webber (1973)
sobre as caracteristicas dos problemas mal-estruturados. Desse modo, parte-se das

caracteristicas mencionadas pelo autor. Por exemplo, na fala do informante 5 "o
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cliente busca algo que nem ele sabe o que quer (E2GF1_i5 L114-117)" mostra que,
as vezes, ndo esta claro para o cliente qual é o problema. Ja a fala da informante 7
"tu estas aqui para resolver uma questao de design (...), mas tu tens que pensar no
negocio do cara e entender como o comercial do cara estd funcionando
(E2GF2_i7_L394-397)" demonstra o quanto o designer faz um esfor¢co para
compreender o problema. Outra caracteristica dos problemas mal-estruturados é
nao ter uma solucéo definitiva. Isso é visivel na fala do informante 1 "a gente vai
evoluir muito ainda esse conceito. Tem algumas lacunas que a gente precisava
aprofundar (E1GF3_i1_L168-169)".

Quadro 11 - Subcategoria 3.2 Caracteristicas dos problemas mal-estruturados

3.2 CARACTERISTICAS DOS PROBLEM AS MAL -ESTRUTURADOS
Ref. gréfico Ideia Principal Transcricao da fala (unidades de analise)
3.2A Problema € que tem briefings que sdo mais abertos e outros mais
abrangente: fechados, e aqui eu vi um briefing bem aberto, me
possibilita uma série | pareceu, e isso de certa forma permite uma série de
de alternativas. alternativas, pode ser bem abrangente. (E2GF1_i6_L44-
46)
Problema aberto: um briefing mais aberto me da mais possibilidades
possibilita maior criativas, mais liberdade criativa. (E2GF1_i6_193-94)
liberdade criativa.
N&o ha uma o problema é quando ele € indefinido, quando o cliente
definicdo clara do te pede algo que nem ele sabe o que quer, para mim
: problema. essa € a pior viagem, (...), esse para mim é um briefing
0] aberto. (E2GF1_i5_L96-99)
O briefing aberto o briefing quando é mais aberto, nés temos que ser
precisa ser mais analiticos.(...) tu precisa delimitar, balizar de
delimitado. alguma forma e ir estreitando, o cliente te da um certo
™ horizonte e tu vai puxando. (E2GF1_i8 L122; 127-128)
O 3.2C Relacéo do problema e eu acho que essa é a grande dificuldade, porque
T com outras areas. daqui a pouco tu estas aqui para resolver um questao
3 de design, de ideia,de cria¢cdo, mas tu tens que pensar
"'c; no negdcio do cara e entender como o comercial do
=3 cara esta funcionando, e isso € loucura.
15 (E2GF1_i7_L394-397)
3.2a O briefing pode gerar = dai a gente pediu pra retornar ao briefing porque gerou
davidas. uma certa davida. (ELIGF2_i1 L140-141)
Quando o problema | Porque o escopo mudou né, ampliou. Eu penso que o
permanece projeto agora é um projeto bem maior e mais complexo,
abrangente, hd maior = entdo, obviamente, pelo tempo que a gente tem, a gente
preocupagdo com o vai t4 atrasado sim, mas o projeto ele € um projeto
~ tempo. maior. (E1IGF2_i1 L319-322)
| 3.2D Algumas questdes a questao da premiagéo, até agora nés nao
© sdo deixadas em conseguimos resolver muito bem. (E2GF2_i5 L134-
aberto. 135)
3.2E Ha um no inicio eu achei que néo iria rolar nunca, achei
estranhamento em maluco, claro que cada problema tem o seu problema,
relacdo ao problema  mas eu pensei que essa era uma campanha estranha,
proposto. néo era tdo simples, ndo era como vender um produto.
(E2GF2_i5_L242-244)
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GF 3

3.2b

3.2G

O problema parece
inacabado.
Algumas lacunas do
problema
permanecem.

H& uma certa
dificuldade quando o
problema permanece
abrangente.

Delimitagdo mostra-
se necessaria para
chegar a algum
resultado.

Colocar a ideia no
papel pode
evidenciar algumas
lacunas.

N&o, a gente ndo chegou até o fim dessa questéo.
(E1GF3_i1_L120)

Eu acho que a gente vai evoluir muito ainda esse
conceito. Tem algumas lacunas que a gente precisava
aprofundar, mas eu acho que a estrutura td bem
adequado (...) A gente ndo chegou a ver todos os
pontos criticos né... (E1GF3_il1 L168-172)

Entéo acho que a dificuldade maior é por parte disso, de
ser um projeto bastante abrangente né. (...) E aqui a
gente foi levando o projeto pra uma coisa muito maior
né.

(E1GF3_i4 1221-228)

ndés acabamos tendo que limitar e enxugar mais ainda
para se chegar a um resultado. (E2GF3 _i8 1126-127)

Estava tudo resolvido, mas na hora de colocar no papel,
e agora? Entéo tivemos que acrescentar algumas
coisas, que tiveram que ser pensadas na hora de
esbocar ... (E2GF3_i8 1130-132)

Fonte:

Elaborado pela autora.

3.3 Formulagéo do problema

A subcategoria formulacdo do problema refere-se as falas em que cada uma

das equipes revela como compreendeu o problema e foi aprimorando essa

compreensao ao longo do processo. Por exemplo a equipe 1 definiu o problema no

inicio como "resgatar um habito, que envolve um monte de questdes, que é falta de

tempo, falta de tempo eu acho que € o principal (E1GF1_i3_L164-166)". No segundo

grupo focal, a equipe 1 conceitua o problema de forma mais ampla: "o desafio do

briefing ele traz ali a horta como o alvo tangivel, mas é mais do que isso, € um

movimento social, uma mudanca de comportamento (E1GF2_il L83-85)". Essa

conceituacdo transforma-se na principal solucdo apresentada pela equipe "Projeto

Cultivar, que na verdade € uma mudanca de comportamento que move esse tripé

[econdmico, social e ambiental] e tem esse objetivo no final (ELGF2_i1_L179-183)".

Quadro 12 - Subcategoria 3.3 Formulagéo do problema

3.3 FORMULAGCAO D O PROBLEMA

Ref. grafico Ideia Principal Transcricao da fala (unidades de analise)

3.3a Resgatar um hébito O desafio pra mim, eu coloquei como desafio resgatar
T gue envolve a falta um habito, que envolve um monte de questdes, que é
8 4 de tempo. falta de tempo, falta de tempo eu acho que é o principal.
T (EIGF1_i3_L164-166)
g O [33p Mudanca de a horta sim, é o produto ali, 0 mais tangivel, mas é mais
15 comportamento. do que aquilo, € mudar comportamento...

(E1GF1_i1_L223-224)




A hortando é o
principal.

eu acho que a horta ficou em segundo lugar...
(EL1GF1_i4_1320)
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habitos saudaveis.

3.3A Relacdo com atitude. essa campanha tem muito mais relacao com atitude do
gue com o produto, ela tem mais relacdo com a forma
de mentalizar uma histéria. (E2GF1_i5 1L135-137)
Sustentabilidade, € colocar na cabeca da populacéo, da comunidade no
socializacgao. caso, uma ideia de sustentabilidade, de socializacéo ..
(E2GF1_i5_1141-143)
3.3C O concurso parece e essa questdo da comunidade entra em choque com a
conflitante com o guestao do concurso, porque a nossa ideia ndo € que o
conceito de prémio seja individual, porque o prémio é global, e entdo
comunidade. entra essa questdo do concurso. (E2GF1 i8 L 338-340)
3.3c Movimento social, a questdo comportamental novo, um novo
mudanca de comportamento social né. Entdo o desafio do briefing
comportamento. ele traz ali a horta como o alvo tangivel, mas é mais do
que isso, € um movimento social, uma mudanca de
comportamento. (ELGF2_i1 1 83-85)
3.3d Tripé do Projeto gue a gente falou do econémico, social e ambiental,
Cultivar: econdbmico,  pelo projeto tem sua amplitude maior e o que fazia
social e ambiental. sentido como tema proposto. Até chegar ao Projeto
Cultivar, que na verdade € uma mudanca de
comportamento que move esse tripé e tem esse objetivo
no final. (ELGF2_i1 L179-183)
Cultivar: Era importante a gente ter um nome, até pra dar a cara,
relacionamentos, gue é Projeto Cultivar, legal. Cultiva ndo s6 alimentos,
novos habitos. como relacionamentos, como novos habitos.
(E1GF2_i4 1346-348)
N Objetivo € qualidade = Esse novo briefing, o objetivo dele é qualidade de vida,
LL . . . .
0} de vida. melhorar a qualidade de vida de uma comunidade, uma
cidade ... (E1GF2_i1_L401-402)
3.3D O concurso precisa Nés queriamos mudar a histéria do concurso.
premiar o coletivo. (E2GF2_i5_1L125)
porgue a nossa ideia era premiar de forma coletiva e
néo individual. (E2GF2_i6 1127-128)
Mudanca de atitude.  seria um meio de unido entre as pessoas, de formar
uma comunidade em cima de um mesmo ideal para o
bem de todos, o bem social, da saude e espiritual, que
seria o lado emocional da coisa. (...) uma mudanca de
atitude. (E2GF2_i5_L163-166)
3.3E Algo divertido que e o briefing exige que seja divertido, tu ndo pode
faca a mentalidade transformar essa campanha,em algo que o pessoal
de comunidade fiquei imaginando que vai faltar comida no planeta. (...)
funcionar. A ideia é fazer a mentalidade de a comunidade
funcionar. (E2GF2_i5 |254-258)
3.3e Questéo coletiva. um pouquinho maior do que a gente imaginou
inicialmente ali da questdo horta, e talvez o que a gente
falou mais é a questéo coletiva né. (E1GF3 il _L4-8)
Mais natural e E resgatar mais a esséncia, mais o natural e menos
menos tecnologia. tecnologia, menos informatica, computador...
(E1GF3_i1_L103-104)
E 3.3f Dificil mudar habito e o ponto critico é isso, mudanca de habito, de
O] comportamento. comportamento, isso ai € mais critico mesmo.
(E1GF3_i1_1188-189)
3.3g Qualidade de vida, o briefing ele aborda um aspecto ai que é resgatar, né,

o habito das hortas que por tras disso tem a qualidade
de vida, dos alimentos, do homem mexer na terra,
coisas saudaveis, habitos saudaveis. (ELGF3_il_L364-
366)




3.3F

Envolver a
comunidade.

uma intencéo realmente comunitaria (...) envolver a
comunidade para que isso funcione, e nao
simplesmente apresentar o projeto sem envolver os
atores. (E2GF3_i5 L101-104)
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3.4 Questionamentos em relacéo ao problema ou a sol

Fonte: Elaborado pela autora.

ucao

Essa subcategoria se ateve aos questionamentos que os informantes faziam

em relacdo ao problema quando descreviam o processo. Por exemplo, percebe-se

uma sucessao de questionamentos na fala do informante 1: "como é que eu vou

comecar a pensar a questdo modulos, como é que eu Vou pensar um

aproveitamento de sacada, de um apartamento ou de um uma coisa assim pra fazer

uma pequena horta.(...) como é que eu resolvo a parte de cultivo (...) espera ai,

esse nao é o principal objetivo, isso é importante e tal, € o resultado, mas antes de

tudo, como € que esse projeto vai estar mudando comportamento (E1GF1 il L216-

223).” Esses questionamentos parecem evidenciar que o designer estabelece um

tipo de didlogo com o problema.

Quadro 13 - Subcategoria 3.4 Questionamentos em relacdo ao problema e a solugéo

3.4 QUESTIONAMENTOS EM RELACAO AO PROBLEMA E A SOLUCAO

Ref. gréfico Ideia Principal Transcricao da fala (unidades de analise)
3.4a Questionamento em Ccomo é gue eu vou comegar a pensar a questéao
relacdo a mdédulos, como é que eu vou pensar um
aproveitar aproveitamento de sacada, de um apartamento
espacos pequenos. ou de um uma coisa assim pra fazer uma
pequena horta.(...) como é que eu resolvo a parte
de cultivo (...) como é que esse projeto vai estar
mudando comportamento (ELGF1 i1 L216-223)
Questionamento em COmMo a gente vai mostrar iSso pras pessoas,
relacdo a digamos assim, plantar esse sentimento nelas.
. : disseminar o conceito. (E1GF1_i4 1324-325)
5 o | 3.4A Questionamento em [varias coisas pipocando na cabecga,] e agora
= relacdo a Ccomo eu vou organizar e vou fazer o que?
S organizar as diversas (E2GF1_i6_L27)
£ ideias e ao que fazer.
S 3.4B Questionamento em como nés vamos classificar essa criatividade? E
2 relagdo a premiacéo do COmOo vamos conseguir premiar essa criatividade?
O concurso. (E2GF1_i8 L159-160)
3.4C de que forma premiar sem dissociar a ideia de
comunidade? (E2GF1_i8 1.362)
3.4b Questionamento em Quanto ao desafio, se era para as pessoas
relacdo ao briefing. interagirem nas hortas montadas pela prefeitura
E ou se era pra elas criarem suas préprias hortas a
o partir de um exemplo dado pela...
(E1GF2_i3_L146-148)
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Questionamento em Faz sentido estarmos fazendo esse projeto,

relacdo ao projeto. estarmos desenvolvendo essa ideia? Faz
sentido? (E1GF2_il L168-169)

Questionamento em Como é que a gente vai fazer pra tirar isso aqui

relacdo a tornar a ideia do papel e fazer funcionar? (ELGF2_i3 L329-

aplicavel. 330)

Questionamento em Seréa que ela pode ta gerando renda, ser auto-

relacdo a possibilidade de sustentavel nesse projeto? (ELGF2_i1 L368-369)
0 projeto ser auto-

sustentavel.

3.4D Questionamento em como nos avaliariamos uma horta?
relagdo a forma de (E2GF2_i8 1L171-172)
avaliacdo da horta no
CONCuUrso.

3.4c Questionamento em 0 que seria essa questdo do coletivo natural, que
relacdo aos conceitos que esta ligado ao nosso cenario, que representa a
definiam o cenario. nossa ideia. (E1GF3_il1_L49-50)
Questionamento em O desafio maior € como é que estimula, como é

relagdo a promover a ideia. = que promove isso, como € que se faz com que as
pessoas participem né. (ELGF3 i1 L83-85)

™
L | 3.4d Questionamento em como € que era deixar tangivel aquilo que a gente
© relacdo a tornar visivel a imaginou, (...) como é que a gente faz agora
ideia. acontecer aquilo que a gente imagina, tem na
cabeca. (E1GF3 i1 L160-162)
Questionamento em e agora? O que nés vamos fazer em cima de todo
relacdo ao que fazer. esse planejamento, de todo esse conceito?

(ELGF3 i2_L237-238)

Fonte: Elaborado pela autora.

3.5 Ferramentas '° e suas contribuicées

Essa subcategoria refere-se as falas em que os participantes reconhecem as
contribuicbes das ferramentas utilizadas. Por exemplo, estas duas falas do
informante 1 "quando veio a demanda de criar cenarios(...) ajudou bastante a deixar
mais claro os objetivos (ELGF2_i1_L190;-194-195)" e "essa ferramenta [cenarios] te
obriga a pensar algumas coisas que tu nem acredita (ELGF2_i1_L283-284)". Além
disso, percebe-se que os participantes que ndo conheciam essas ferramentas
comecam a estabelecer algumas comparacdes com o seu jeito de trabalhar, por
exemplo nessa na fala do informante 5 "tu esta nos propondo um processo mais
técnico de fazer a coisa, que ndo é tao instintivo (E2GF2_i5_L13-14) (...) tem um
pouco de ldgica, (...) entdo é didatico do negadcio (...) Mas eu concordo que tu gasta
tempo, mas com um método que te da mais seguranca, tu avalias o que vai

acontecer e eu acho interessante. (E2GF2_i5_L27-32).

®Usa-se o termo ferramentas para se referir aos diversos estimulos criativos propostos aos
participantes que foram: pesquisa por referéncias, brainstorm, mapas conceituais, identificacdo de
forcas motoras e a construcéo de cenarios.



Quadro 14 - Subcategoria 3.5 Ferramentas e suas contribuicdes

77

3.5 FERRAMENTAS E SUAS CONTRIBUICOES

Ref. grafico

Ideia Principal

Transcricdo da fala (unidades de andlise)

Grupo Focal (GF)

3.5a Cenérios ajudam em [cenérios] estabeleceu ali duas linhas, que € o
algumas defini¢des. individual e o coletivo, e o natural e o artificial. (...) a
gente ja tem bem claro, depois de discutir onde que
a gente quer atuar. (E1LGF2_i1_1 66-69)
3.5b Cenérios deixam mais guando veio a demanda de criar cenarios(...) ajudou
claros os objetivos. bastante a deixar mais claro os objetivos.
(E1GF2_i1_L190;-194-195)
Cenarios ajudam, mas [cenérios] (...)é uma ferramenta que normalmente
talvez ndo sejam muito nao sei usa ta, nao sei usa, mas que ajuda.
utilizados. (E1IGF2_i1 L261)
Cenérios ajudam a [cenarios] acho que a gente pudesse perder um
pensar em outras pouco porgue a gente estaria miope em relagéo a
possibilidades. outras possibilidades (...)
essa ferramenta te obrigue a pensar algumas coisas
que tu nem acredita... (ELGF2_i1 L276-284)
Cenérios ajudam a [cenarios] a ferramenta ajudou a confirmar o inicio. A
confirmar algumas gente ja tinha partido pra um cenério, que € este
escolhas feitas no inicio = aqui, e ela sé veio a confirmar essa escolha. Agora a
do processo. gente tem mais certeza com o que a gente quer com
o projeto. (E1GF2_il1_L300-302)
S 3.5A As ferramentas tornam tu esta nos propondo um processo mais técnico de
o 0 processo mais fazer a coisa, que ndo é tdo
técnico. instintivo(E2GF2_i5_L13-14)
As ferramentas gastam = E o que tu esta nos propondo, a impresséo que me
tempo, mas ddo maior da é que tem um pouco de Idgica, mais légica do que
seguranca. simplesmente atirar os temperos, entéo é didatico do
negocio (...) Mas eu concordo que tu gasta tempo,
mas com um método que te da4 mais seguranca, tu
avalias 0 que vai acontecer e eu acho interessante.
(E2GF2_i5_L27-32)
As ferramentas parecem = Se eu tivesse um branco, no sentido de nédo saber
Uteis quando ha alguma  solucionar, eu usaria um processo assim, para me
dificuldade para resolver = ajudar a resolver algo que eu tivesse com uma
0 problema. dificuldade maior, porque eu acho que facilita.
(E2GF2_i7_L60-62)
3.5B As ferramentas ajudam | a nossa ideal inicial surgiu até antes da ferramenta,
a ilustrar e dar mas eu acho que a ferramenta ajudou a ilustrar e dar
consisténcia a ideia. a consisténcia, para visualizarmos que realmente a
coisa pode acontecer. (E2GF2_i6_L205-207)
As ferramentas nés fomos confirmando, com esse método e
confirmam as ideias. acreditando mais no que tinhamos pensado.
(E2GF2_i5 L209-210)
3.5¢ O texto do cenario [cenarios] Porque dai a gente criou 3, 4 textos. E o
escolhido € comparado  texto que seria quase 0 nosso manifesto.
a um manifesto. (E1GF3_i1 1347-348)
As ferramentas ajudam  beneficio da metodologia € justamente quando a
- guando a equipe néo gente tem uma equipe que ndo tem essa intimidade.
L tem muito (...) Ela deixa mais rigido, mas ao mesmo tempo ela
O entrosamento. da uma alinhada assim. (E1GF3_il_L420-424)
3.5C Os participantes que eu ja conhecia um pouco a metodologia, mas para o
nao conheciam as pessoal a questdo da metodologia incomodou um
ferramentas pouco no inicio, e depois foi fluindo.
estranharam no inicio. (E2GF3 i8 1.149-151)

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.6 Possiveis Solugbes

Refere-se as possiveis solu¢cdes mencionadas pelos participantes desde os
primeiros insights até a proposta apresentada no final. Isso pode ajudar a perceber o
aprimoramento que as solucdes tiveram ao longo do processo. Por exemplo, a
equipe 2 comeca definindo que a crianga tera um papel fundamental no processo "ja
que estamos falando de criagcéo, de crescimento, e algo que nasce e depois cresce,
a crianca seria um personagem chave dessa historia (E1GF1_i5 L222-224). No
segundo grupo focal eles definem que haverd um aplicativo para motivar a
participagdo "todo mundo pontua, e acompanha para saber em que lugar ficou, a
crianga terd o aplicativo (E1GF2_i6_L196-197)". No final a equipe apresenta as
diversas acfes do projeto "tracamos as etapas que comegcam com a distribuicdo das

sementes nas escolas e com a educacdo ambiental (...) as criancas levam as

sementes para casa e isso provoca a mobilizacédo da familia”.

Quadro 15 - Subcategoria 3.6 Possiveis solu¢des

3.6 POSSIVEIS SOLUCOES

Ref. gréfico Ideia Principal

Transcricdo da fala (unidades de analise)

3.6a Hidroponia.

Cultura oriental como
referéncia de solucdes
para espagos
pequenos.

Nova lorque como
uma referéncia em
hortas comunitarias.

3.6A Trazer vida para esses
espagos menores.

Grupo Focal (GF)
GF1

Utilizar aplicativos
para mensurar
algumas coisas.

Horta na forma de
labirinto e/ou quebra-
cabeca.

hidroponia (...). Essa foi a primeira coisa que
comecgou a passar pela minha cabeca.
(E1GF1_i1_L218-220)

a primeira coisa que me ocorreu, (...) cultura oriental,
japonés. Ah, legal! Os caras sdo mestres nessa
questao de racionalizacdo, essa questdo de espacos
pequenos, eles devem ter muitas coisas interessantes
pra gente poder pesquisar. Entdo seguinte, também a
questdo da tecnologia, informacéo.(...) dentro desse
tema cultura japonesa, cultivo em espagos pequenos.
Ent&o a primeira coisa que... hidroponia ...
(E1GF1_i1_L290-297)

A gente vé que em Nova lorque tem essas hortas
comunitarias, que € no meio do nada e todo mundo da
cidade pode ir Ia e pegar alguma coisa, e ajuda e
tal.(EIGF1_i4_L373-375)

questao de sociedade sustentavel, que tem muita
relacdo com essa tendéncia de comportamento, de tu
viveres em espacos menores, e trazer vida também
para esses espacos menores, que tem relagdo com as
mudancas climaticas que estdo acontecendo.
(E2GF1_i7_L182-185)

NOs acabamos pensando até a parte mais tecnoldgica,
no sentido de usar aplicativos e conseguir mensurar
algumas coisas dentro dessa ideia (E2GF1_i8 L213-
217)

mas cada um faz um pedaco do labirinto e no dia da
feira todos levam o seu pedaco, isso poderia ser um
quebra-cabeca, que cada um tem um pedaco da sua
horta e no dia da “feirinha” cada um leva a sua




Concurso atrelado a
um sistema de
pontuagdo, ndo a uma
questéo estética.

“hortinha” e se monta uma grande horta, como se
fosse um quebra-cabeca, que € o dia que tu vai
compatrtilhar, e entdo tu tens uma horta.
(E2GF1_i7_L259-263)

E uma das ideias que ndés comentamos, € um sistema
de pontuacéo, ao invés de ter um concurso por um
guestéo estética, que vai virar aguela coisa de o
vizinho fez mais bonito do que eu. (E2GF1_i8_L350-
352)
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3.6b Projeto Cultivar. Que a gente até usou ali um nome cultivar, como
Projeto Cultivar (E1GF2_i1_L95-96)
3.6¢ Ac¢0Oes do projeto. uma das acdes do projeto (...) que seja um projeto que
envolva reciclagem, a questdo da prépria horta,
outros... que ele seja auto-sustentavel, que gere renda
(E1GF2_i1_L307-309)
Utilizar material vamos usar material reciclado nessa horta sim, pela
reciclado na horta. questdo do ambiente. Obviamente a questéo dos
N produtos naturais...(ELGF2_i1 1.364-366)
w | 3.6E No aplicativo o curtir isso € legal, “curtiu”, quer dizer que “regou”. (...) 0
o significara regar. maior nimero de “regadas” vai definir os 100
vencedores. (E2GF2_i5_i6_L150-142)
3.6B Utilizar a tecnologia e até uma maneira de divulgacéo, de engajar as
para engajar as pessoas com toda a histéria por meio da
pessoas. Isso é o tecnologia,que também é o oposto de ir |a& mexer na
oposto de mexer na terra, na planta, entéo tu consegue envolver tudo.
terra. (E2GF2_i7_L175-177)
Projeto Regamor. inventamos um nome para o projeto, € “rega amor”.
(E2GF2_i5_L184)
3.6d Projeto Cultivar, um Projeto Cultivar seria um macroprojeto social (...),
macroprojeto social. onde teriam varias acdes. Uma delas seria baseada
nessa questdo da horta comunitaria. (...) a prefeitura
disponibilizasse um local pra uma horta em cada
bairro ... (E1GF3 i1 19-11)
Estimular o 0 maior incentivo (...) trocando e revertendo em
envolvimento da benfeitorias, que isso vai estimular a populacdo a
populacdo com querer, claro, que seu bairro, tenha coisas melhores,
benfeitorias para os tenham benfeitorias ... (E1GF3_il1_L11-114)
bairros.
3.6e Legado para os filhos. = deveria usar aqui no projeto é a questéo do legado
gue é deixado, né, para os seus filhos
(E1GF3_i1_L197-198)
3.6f Cada bairro produz um | Cada bairro produz x produto. Assim 6, cada um faz a
E produto especifico, sua parte pelo bem de todos, pelo bem comum. Cada
o depois compartilha. um fazendo o seu, depois se retine e compartilha isso.
(E1GF3_i1_L385-387)
3.6C Sistema Servico - E um sistema de servico, (...) as etapas que comegam
Escolas mobilizam as | com a distribuicdo das sementes nas escolas e com a
criangas - que educacédo ambiental (...) definimos que [as criancas]
mobilizam a familia. deveriam ser o fio condutor desde o comeco da
histéria. (...) provoca a mobilizacao da familia.
(E2GF3_i8_L7-12)
Promover o como se fosse um aprendizado, (...) € mais para
aprendizado dessa resolver o problema, cultivar na mente das pessoas
cultura. essa cultura. (E2GF3_i5_L59-62)
3.6D Marca Regamor. guando eu cheguei, vi o Rega Amor aqui, e achei

muito bom, que poderia ser uma boa marca, tinha tudo
haver com a nossa ideia... (E2GF3_i5 L210-211)
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mote Regamor. Com o mote Rega Amor, através de um aplicativo as
criancas podem se comunicar e regar as plantinhas.
No coletivo sdo geracdes unidas em prol de uma
cultura de sustentabilidade, que é a ideia de juntar o
idoso com a crianga e 0 meio ambiente usando o
plantio e o compartilhando da producdo como forma
de socializar. (E2GF3 i8 | 251-2254)

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.2 Gréficos das Categorias

Os graficos, apresentados a seguir, referem-se as trés categorias
identificadas nos grupos focais: 1) Sentimentos; 2) Articulacdes de Equipe; e 3)
Problema e Solugéo.

Esses graficos estdo dispostos em uma pagina com o sentido horizontal. Na
parte superior de cada grafico (considerando o sentido horizontal da pagina), estao
as informacdes da equipe 1 e na parte inferior, as da equipe 2. O eixo horizontal
posiciona esses dados de acordo com as questdes dos grupos focais e informa o
espaco de tempo no audio entre cada questdo. Isso nos permitiu compreender em
gue momentos algumas categorias se evidenciaram e quais assuntos relacionados
aos estagios do processo projetual desencadeavam essas categorias.

Os dados dos graficos estdo na forma de coluna. Acima dessas colunas, ha a
referéncia da subcategoria com a letra que indica a sequéncia de ocorréncia no
grafico. As letras minusculas referem-se as unidades da equipe 1 e as maiusculas
relacionam-se a equipe 2. Por exemplo, a sigla "1.1a" refere-se as unidades de
analise da subcategoria 1.1 da equipe 1. A sigla "1.1A" é da mesma subcategoria,
mas refere-se as unidades de analise da equipe 2. Essas referéncias sao utilizadas

para estabelecer conexdo com os quadros apresentados anteriormente.
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Gréfico 1- Categoria 1 dos grupos focais
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Gréfico 2 - Categoria 2 dos grupos focais
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Grafico 3 - Categoria 3 dos grupos focais
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Observou-se a incidéncia de algumas unidades de andlise em certos
momentos. Por exemplo, no grafico 1, é possivel perceber que na equipe 1 ha uma
concentracdo maior referente as unidades da categoria "sentimentos” no momento
em que solicitava-se aos participantes para falarem sobre como se sentiam em
relacdo ao desafio apresentado. No grafico 2, a categoria "articulacdes de equipe” se
evidencia quando os participantes falam sobre como se sentem em relagdo ao
desafio proposto e o que eles pensam como possiveis solu¢cdes. No grafico 3,
percebe-se que quando os participantes sdo questionados em relacdo ao que eles
tém em mente como possiveis solugdes, ou para descrever o processo do grupo,
evidenciam-se as categorias "formulagdo do problema", "possiveis solucfes”, bem
como "questionamentos em relacéo ao problema e a solucao”.

Uma série de outras correspondéncias poderiam ser tracadas, ainda mais, se
buscasse relacbes com os quadros apresentados anteriormente. Destacaram-se as
relacbes acima por acreditar-se que estdo mais préximas dos objetivos desta

pesquisa.
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4.2 INFOGRAFICOS DA OBSERVACAO

Os infogréficos, apresentados a seguir, referem-se as informacdes da
observacdo dos periodos de trabalho das duas equipes no workshop. Esses
infograficos possuem uma coluna central que informa o tempo e as atividades
sugeridas aos participantes ao longo do processo (por exemplo: Estimulos Criativos,
Brainstorm, Mapas Conceituais, etc). No lado esquerdo dessa coluna central estéo
as informacdes da equipe 1, no lado direito as informacdes da equipe 2. Essa
disposicédo dos infograficos contribui na analise das informacdes e sugere que as
equipes trabalharam de forma simultanea. Os trés infograficos iniciais registram as
informagdes coletadas na observacdo referente a cada uma das categorias
identificadas.

O processo de observacao foi realizado, principalmente, com as informacdes
dos videos em que se identificaram as unidades de analise que correspondiam as
categorias identificadas nos grupos focais. Algumas unidades de andlise foram
identificadas nas falas dos participantes e estdo sinalizadas entre aspas, outras se

revelaram ao observar o contexto das situacfes e estdo sem aspas.



Infografico 1 - Identificacdo da Categoria 1 no progresso das atividades
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OBSERVAGCAO DO PROGRESSO DAS ATIVIDADES COM IDENTIFICAGAO DA CATEGORIA 1
EQUIPE 1 Tempo / Atividade EQUIPE 2

1.3A J& se percebe um contexto descontraido

) e com constantes dialogos.

Os informantes 1 e 4 iniciam e 1 Estimulos

desenvolvem mais os didlogos, 4 Criativos 1.1A Todos os integrantes do grupo estabelecem

*=™ um bom nivel de envolvimento com o problema.

O contexto parece um pouca truncado, 1 34
com didlogos esparsos,

25min Eles voltam a ter um maior envolvimento

1.1B com o problema quando sdo comunicados que

Brainstorm faltam cinco minutos para o fim da atividade.

H& um envolvimento maior dos integrantes
da equipe quando o i1 comega a liderar, 1.1b
mas isso ndo se mantém constante,
1.3B Ha uma clima de comemorag¢ao

i2 tem dificuldade de se desconectar do iphone. 1.2a ; i
apos encontrarem algumas solugdes.

Os informantes 2 e 3 ndo estabelecem 40min

um envolvimento constante 1.1c¢
com o problema, parecem dispersos. WETES 1.2A Eles tém facilidade em executar
Conceituais a atividade mapas conceituais.

i3 expressa dificuldade em
compreender as atividades: 1.2b
"Como o mundo académico é complicade.”

No momento da explicacdo da atividade,

i5 concorda com i3 em relagdo a dificuldade
de entender as atividades apresentadas

ao dizer "T6 contigo!"

1.2B

Ha um envelvimento de todos nesta atividade. 1.1d Forcas

MBHEC36 6 S REoALEST & I Motoras 1.1C Todos se envelvem na realizagdo da atividade.

forga motora: i1"Beleza!” i2 "Agora vai". 1.3b
Também demonstram empolgagdo
ao terminarem antes do término do tempo.

Demonstram que gostaram de
desenvolver as atividades.

1.3C

i3 parece ter dificuldade em compreender
a atividade, por isso mais observa e
nio se envolve muito. 1.2¢
Os outros informantes tém facilidade em 5
construir 0s cendrios com imagens, Consdtrugao
a

Cenarios

Contexto bem livre, conversam
1.3D
até sobre outros assuntos,
Contexto truncado, 1.3¢
com poucos didlogos.

Todos se concentram para desenvolver 1.1e
a atividade de forma individual.
Eles ndo conversam nesse periodo, s
Descricao i5 expressa um nivel de dificuldade em relagio
dc,'s_ 1.2C aatividade: "escrever é um estado de espirito
Cenarios ... parece que as coisas N30 se encaixam”,

Eles conseguiram desenvolver bem a atividade,
Isso mostra que a linha de raciocinio construida 1.2d
pelo i1 foi compreendida pela equipe.

1.3F Nesta atividade, € o periodo em que os
" participantes ficam mais sérios.

Enquanto o i1 desenha o logo, 0s outros q 4

parecem ficar sem saber o que fazer. o

1.1p Os participantes se concentram
para finalizar a ideia.

Sinalizam um certo cansaco. 1.3d Coneepts

A equipe tem dificuldade em reunir as ideias 1.2f
para apresentar uma proposta final, ="

1.3F Satisfacio ao finalizar a tarefa.

1. SENTIMENTOS*

m 1.1 Envolvimento com o problema M 1.2 Nivel de dificuldade m 1.3 Evolugdo dos sentimentos

* Na categoria sentimentos buscou-se identificar momentos de envolvimento com o problema, de dificuldade e de mudangas de
motivacao da equipe. Assim, ndo se fixou apenas a sentimentos, que sao dificeis de identificar na observacao.

Fonte: Elaborado pela autora.
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OBSERVAGAO DO PROGRESSO DAS ATIVIDADES COM IDENTIFICAGAO DA CATEGORIA 2

EQUIPE 1

A forma como o i1 se expressa ao falar
ja revela o seu jeito de estruturar as ideias
na forma de esquemas, fluxogramas.

Estimulos
Criativos

i3 fala para i4:"Olha ai, temos uma artista".

Eles trabalharam de forma mais
individual nesta atividade.

i1 comeca a liderar as atividades.
i1 "Se nads tivéssemos um suporte para fixar
o papel. (...) a gente pode colocar ali 2.3a

[na parede] e vai visualizando".

Brainstorm

40min
Os integrantes da equipe acompanham 2.3b

a maneira de fazer doil. Mapas

Conceituais

i1 adapta as atividades a sua maneira. 2.2a%—|

Forgas
Motoras
i1 "Na verdade, como a gente ja € experiente

a gente estd cortando caminhos.” 2.2b=—

i3 ao sair para pegar um café fala em tom de
brincadeira: "Ndo sei como é na [empresa em que 2.3¢C »
o il trabalha], mas aqui ta puxado o negdcio”.

i1 utiliza expressdes como "e ai gente!" 2.4¢ =
para mobilizar a participagdo. =77

Dividem a tarefa para otimizarem o tempo
e fazem a descricdo dos cenarios no papel. 2.3d

Descricdo

dos
Cendrios

i1 conduz a finalizagdo das ideias. 2.4d»

Concepts

i1 produz alguns esquemas para

2.1cm—
rascunhar a proposta final.

Tempo / Atividade

| = 2.4B

EQUIPE 2

i5 comeca buscando uma ideia: "Primeiro a gente
2.1A tom que ter uma ideia. Uma ideia ... uma ideia"
i5 "A gente tem liberdade para fazer
0 que quiser. {...) i7 “Vamos viajar!"
i6 desenha e compartilha com o grupo uma das
suas primeiras ideias mencionadas no grupo focal.

2.3A

2.1B

2.1D 7 busca imagens e compartilha com o grupo
em diversos momentos da atividade.

A equipe opta por manter o mesmo papel
sobre a mesa até o final das atividades.

2.3B

— 2.4A i6 fala para i5 que retornou a sala: "estava te

esperando para desenhar a marca”

i8 conhecia as atividades propostas e
conseguiu conduzi-las plenamente na equipe.

O grupo criou um clima em que todos se
{—m 2,3C sentem confortdveis para discutir as ideias.
Ha um equilibrio nas participac@es.

Construgdo |
de
Cenarios

. 2.4C i5 comeca a construir 0s cendrios com imagens

no computador enquanto os demais fazem
0s cenarios com palavras.,

i8 diz "S6é para a gente ndo ficar ocioso" e
2.3D comeca a explicar e a conduzir a atividade
de construgdo de cendrios com palavras.

i5 "Cara, guer ver onde nos vamos chegar?
2.2A Aqui." (aponta para a solugdo formulada
anteriormente), i6 "é tem que comprovar.”
i8 finaliza a construcio de cendrios
com imagens no computador.

©2.4D

2.3E Decidem utilizar o computador para descrever

0s cendrios. (Parece que isso dificultou um pouco).

i5 comeca desenvolvendo a atividade.
= 2.4E Depois, i8 produz um pouco. A atividade
€ finalizada com os informantes 6 e 7.

« 2.4F i8 orienta a construgdo da linha do tempo.

Os integrantes da equipe discutem
os topicos da linha do tempo.

2.3F

= 2.4G i5 desenha a marca sobre a linha do tempo.

2.1C i8 mais observa e interage um pouco na ideia do i5.

2. ARTICULAGOES DE EQUIPE
m 2.1 0 meu jeito de fazer

= 2.4 Percepcdes dos papéis

m 2.2 Pela minha experiéncia

m 2.3 Convengdes do grupo

Fonte: Elaborado pela autora.
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OBSERVACAO DO PROGRESSO DAS ATIVIDADES COM IDENTIFICAGAO DA CATEGORIA 3

EQUIPE 1

il "La na raiz [o projeto] é melhorar 3.3a
a qualidade de vida das pessoas".

i4 agrupou as imagens que recortou
com algumas colocagdes da equipe 3.5a
na forma de um moodboard.

il - Define o objetivo do projeto como
qualidade de vida que se ramificaem 3.3b
trés aspectos: econdmico, social e ambiental.

Eles fazem o brainstorm
A 3.5b
pensando nesses trés aspectos.

Ha momentos de reflexdo sobre os esquemas 3.4
construidos, principalmente, por parte doil. =* a
i1 “O projeto envolve mudanga de comportamento”. 3.3C

i1 - Defini¢do do nome: "Projeto Cultivar". 3.6a

il “O projeto visa o cultivo de: 3.3d

relacionamentos, habitos e saude”.

Identificam como forgas motoras: 3.3e
Coletivo, Individual, Artificial e Natural.

A atividade parece que contribuiu 3.5¢
para aumentar o envolvimento da equipe ~°
durante esta atividade.

Eles olham frequentemente os
cendrios de imagens fixado na parede 3.5d
para construir os cendrios com palavras.

Definem o cenario Coletivo x Natural
3.3f
como contexto para o problema abordado.

il destaca alguns elementos dos outros cenarios
que podem trazer contribuigdes para 3.5e
o cenario escolhido.

Algumas vezes eles olham para os
cendrios fixados na parede para 3,5f
descrever os cendrios.

i1 “T6 aqui criando nossa logo ... 3.3g

O que vocé acham [da logo]?” 3.6b
(N3o apresentam na proposta final). ="

il “Tem que montar o que a gente vai fazer ... 3.4b
Qual vai ser a nossa plataforma?” =

Retomam algumas formulagées
" 3.3h
anteriores sobre o problema.

il produz um esquema para
apresentar a proposta da equipe.

3.6¢

Tempo / Atividade EQUIPE 2

3.3A i5 "Vamos tentar fazer uma marca?”

) 3.5A O grupo faz um curto brainstorm com o objetivo
ES'L'!m}”OS ° de encontrar um nome para a marca.
il 3.4A i5 "0 que é uma horta em um pequeno espago?”
3.6A Surgem algumas ideias para a marca.

. 3.58 Fazem o brainstorm, depois i7 comega a
25min +9P mostrar algumas imagens.
3.6B Ao ver uma das imagens, i8 sugere o nome para

Brainstorm a marca (Regamor).

3.6C i8 sugere a ideia do aplicativo.

40min 3.4B i7 “Como fazer para as pessoas postarem
* [as fotos das hortas] e o ‘regar’ ser o ‘curtir’?”

Mapas 3.6D Associam a ideia do aplicativo com o concurso.

Conceituais

Conversam bastante sobre
3.5C
o contexto do problema.

Forgas
Motoras Identificam como forgas motoras:
3.3B Bem-estar emocional , Bem-estar Racional,
Individual e Coletivo.

i5, em alguns momentos, utiliza o cendrio
3.5D com palavras como referéncia para
Construgﬁo construir o cenario com imagens.
de
Cenarios

3.5 Frequentemente eles olham para os cenarios
construidos e para as atividades realizadas.

Descrigao
dos
Cenarios

3.3C Definem o cenario Bem-estar emocional x Coletivo.
: como contexto para o problema abordado.

i8 propde montarem uma linha do tempo
3.3D - .
para apresentar o sistema-produto-servigo.

i8 "A gente precisa pensar:
3.4C Como a coisa vai funcionar?

Concepts ...Depois as criangas plantam.
O que acontece?...”

Resgatam diversas solugdes que
3.6E tiveram no decorrer do processo e
adaptam para a proposta final.

3. PROBLEMA E SOLUGAO

® 3.1 Simultaneidade entre Problema e Solugédo

M 3.3 Formulagdo do problema
M 3.5 Ferramentas e suas contribui¢Ges

Texto em negrito = Episddio de coevolugdo do
espacgo-problema ou do espago-solugdo

m 3.2 Caracteristicas dos problemas mal-estruturados
M 3.4 Questionamentos em relacdo ao problema e a solucédo

M 3.6 Possiveis SolugGes

|:| Periodo de coevolugdo

Fonte: Elaborado pela autora.
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No infografico 4, apresentam-se os episédios de coevolugdo que foram
identificados da seguinte forma: primeiro, resgataram-se as informacbes da
observacdo referente a categoria problema e solucédo (Infografico 3). Depois,
analisaram-se cada uma das unidades de andlise presentes nesse infografico
buscando identificar os requisitos que modificavam a formulacdo do problema e as
acOes dos participantes que alteravam as solucoes.

Segundo Maher e Tang (2003), os quatro tipos de a¢cbes que podem modificar
0s requisitos do problema de forma imediata, ou ao longo do processo sao: 1)
Adicao de novos requisitos ao problema (ADD); 2) Refinamento dos requisitos do
problema (REF); 3) Busca por novos requisitos para problema (SEA); 4) Reavaliagao
dos requisitos do problema (REE). As solucdes, geralmente, séo alteradas quando
ha: 1) Pensamentos de soluc¢des (THO); 2) Desenhos de solucdes (DRA); 3) Exame
de solugbes (EXA).

Na parte superior desse infografico 4, apresenta-se um grafico na forma de
espiral para cada uma das equipes que possibilita identificar os episddios de
coevolucdo na ordem em que ocorreram e 0S respectivos espacos (problema ou
solucdo). Logo abaixo, apresenta-se dois quadro: um que identifica os episodios de
acordo com a classificacao proposta por Maher e Tang (2003), e outro a quantidade
de episddios durante o workshop.
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Infogréfico 4 - Identificac@o dos episodios de coevolucéo
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Ao observar o processo realizado pelos participantes, fica evidente que
existem dois periodos em que acontecem os episédios de coevolugdo: no inicio e no
final do workshop (Infogréafico 3 e 4).

Na equipe 1, o primeiro periodo de coevolugdo acontece aproximadamente
até os 50 minutos do periodo de trabalho. Nessa ocasido, observou-se a constante
formulag&o do problema em que se identificaram sete episddios de coevolucéo, seis
no espaco-problema e um no espaco-solucdo. Na equipe 2, esse periodo acontece
aproximadamente até os 40 minutos, nos quais identificaram-se oito episddios de
coevolucdo, um no espacgo-problema e sete no espaco-solucéo.

O segundo periodo de coevolugdo ocorreu na fase final, quando faltavam,
aproximadamente, 60 minutos para ambas as equipes encerrarem o trabalho. Na
equipe 1, identificaram-se cinco episédios de coevolucao, trés no espaco-problema e
dois no espaco-solucdo. Na equipe 2, identificaram-se trés episddios de coevolucao,
um no espaco-problema e dois no espacgo-solucao.

Utilizando a classificagcdo proposta por Maher e Tang (2003), os episédios
foram os seguintes:

Na equipe 1, o informante 1 impulsionou todos os episodios de coevolugéo,
seguindo a seguinte ordem: Periodo Inicial - adicdo de um novo requisito (3.3a),
dois sucessivos refinamentos do problema (3.3b e 3.5b), busca por novos requisitos
para o problema (3.4a) e adicdo de um novo requisito ao problema (3.3c). Apés isso
chega ao primeiro pensamento de solucédo (3.6a) que, a partir dele, faz um novo
refinamento dos requisitos do problema (3.3d). Periodo Final - adicdo de um novo
requisito (3.3g), desenho de solugcdo (3.6b), busca por novos requisitos para o
problema (3.4b), reavaliacdo dos requisitos do problema (3.3h) e o processo finaliza-
se com um desenho de solucéo (3.6c).

Na equipe 2, eles exploram mais o0 espago-problema, seguindo a seguinte
ordem: o informante 5 faz a adicdo de um novo requisito (3.3A), o grupo faz o
brainstorm e tem pensamentos de solugcbes (3.5A) e o informante 5 insere um
exame de solucao através de um questionamento do problema (3.4A). Apos isso, ha
trés sucessivos pensamentos de solugbes (3.6A, 3.6B, 3.6C), outro exame de
solucéo é inserido por questionamentos em relacéo as solu¢des encontradas (3.4B)
e encerra-se esse periodo inicial de coevolucdo com mais um pensamento de
solucéo (3.6D). No periodo final, em que também se identifica a coevolucéo, segue a

seguinte ordem: o informante 8 faz a adicdo de um novo requisito ao problema
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(3.3D) e finalizam o processo com dois exame de soluc¢des, o primeiro utilizando
questionamentos em relagdo a solugdo (3.4C, 3.6E).

Neste capitulo, apresentaram-se as informacfes de uma forma sistematica,
buscando seguir os conselhos de Bardin de "afastar-se dos perigos da compreensao
espontanea" para se certificar que "o que julgo ver na mensagem estara la
efetivamente contido” (BARDIN, 2011, p. 34-35). No entanto, enfatiza-se que essa
dissertacdo caracteriza-se por uma pesquisa qualitativa. Por isso, ao apresentar os
graficos, por exemplo, ndo ha uma preocupacdo em destacar a diferenca entre a
guantidade de linhas identificadas nas unidades de analise entre uma categoria e
outra, ou entre as equipes. A finalidade € mostrar em que circunstancias (tipo de
questdo, tempo...) e quao expressivas se mostraram as unidades de analise na
totalidade das informacdes. De forma semelhante, os infograficos apresentam
diversos acontecimentos que perpassaram o trabalho das equipes ao solucionarem
o0 problema proposto e que, de alguma forma, pode influenciar no processo de
coevolucao.

Esse capitulo caracteriza-se por uma sintese das informacdes dos grupos
focais e da observacdo do processo de solugcdo do problema apresentado no
workshop. Na discussao dos resultados, essas informacdes serdo utilizadas para
apresentar como se compreendeu a coevolucdo do problema e da solugcdo no

workshop observado.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo busca-se apresentar a coevolucdo do problema-solucdo em
uma perspectiva de como se compreendeu a coevolucdo no workshop observado,
tentando aproximar-se da sequéncia dos fatos na ordem em que apareceram. Por
ISso, apresenta-se a formulagéo inicial do problema no ambito individual, depois no
contexto das equipes de trabalho, para, finalmente, ampliar as observacfes da
pesquisa para a area do Design. Dessa forma, este capitulo apresenta os seguintes
topicos: 5.1) Formulacdo inicial do problema-solucdo como uma forca
impulsionadora; 5.2) A coevolugao e as articulagdes da equipe; 5.3) A coevolugéo e
0 espaco-problema e o espaco-solucao.

O workshop observado caracteriza-se por uma atividade laboratorial, em que
se tenta simular as condigbes concretas de trabalho. Os movimentos realizados
pelos participantes sdo fundamentalmente influenciados pela percepcao de que se
trata de uma simulacdo. Para alguns participantes, isso pode ter facilitado. Por
exemplo, para a informante 7: "nds fomos muito espontaneos que é algo que, as
vezes, em ambientes de trabalho (...) gera uma tensdo maior. E aqui n6s nao
tivemos isso. (E2GF3_i7_L264-267)". Outros participantes podem ter agido de uma
forma um pouco diferente do contexto em que estdo acostumados, por exemplo, o
informante 6 diz que "em um processo como esse de grupo temos que ceder em
algumas coisas (...) talvez na minha vida profissional eu (...) [seria] mais insistente
com a minha ideia (E2GF3_i6 L216-217)". Além disso, a dindmica do workshop
pode ter influenciado no desempenho de algum participante que n&o estava
acostumado com as atividades propostas e revelou certo estranhamento. Apesar de
todas essas caracteristicas do evento observado, as informacdes coletadas
revelaram muito do fazer do design e forneceram os subsidios necessarios para

compreender a coevolugao do problema de design.

5.1 FORMULAGCAO INICIAL DO PROBLEMA-SOLUCAO COMO UMA FORCA
IMPULSIONADORA

A formulacéo inicial do problema caracteriza-se pela primeira percepc¢ao do
designer sobre o problema, que é influenciada por todas as referéncias pessoais do
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designer, relacionando-se com a capacidade de ver mencionada por Zurlo (2010).
Observa-se que as primeiras formulagbes dos participantes caracterizaram-se por
ideias formuladas de forma individual e se aproximam da atuacéo profissional dos
participantes. Por exemplo, o informante 5 comeca o processo estimulando a equipe
2 a desenvolver uma marca, algo que ele est4d acostumado em sua atuacdo
profissional. O informante 6, interage nessa construcao inicial da marca, mas investe
tempo em desenhar uma das suas primeiras ideias que ele mencionou no grupo
focal: "a Praca Dante [praca localizada no centro de Caxias do Sul] como uma
grande horta e as pessoas indo |4 no sabado, colhendo no seu m2, os seus legumes,
vegetais, enfim, o que plantou. (E2GF1_i6_L206-208)". Isso se caracteriza por uma
intervencao urbana, algo préximo a sua formacao em arquitetura.

Essas formulacdes iniciais parecem surgir de uma forma muito rapida para o
designer, de tal forma que ndo se consegue distinguir se o designer comecou 0
processo projetual com ideias de solugdes, ou com formulagdes do problema. Isso
fica visivel na fala da informante 4: "(...) tu ta falando assim sobre a ideia e a gente ja
ta criando mil ideias assim, ao mesmo tempo que ta absorvendo... (E1GF1_i4_ L30-
32)". Pensando na afirmacdo de Rittel e Webber de que cada problema é unico,
parece que quando o problema entra em contato com essa bagagem do designer,
estabelece-se a ligacdo com aquilo que for mais préximo, podendo ser a formulacdo
do problema ou ideias de solucbes. Por exemplo, o informante 6 diz: "eu visualizei
um monte de coisa, como n0s somos muito da imagem mesmo, (...), eu imaginei
varias coisas. (...) varias coisas pipocando na cabeca (E2GF1_i6_L19-21; 26)". Ao
ser questionado sobre isso, ele falou sobre a ideia da praca Dante, que pode se
caracterizar por uma solucéo inicial. Talvez, alguns profissionais estabelecam seu
proprio padrdo como, por exemplo, o informante 5, que comeca O processo
buscando uma solucéo: "Primeiro a gente tem que ter uma ideia. Uma ideia ... uma
ideia (Infografico2_ 2.1A)".

Nesse primeiro contato com o problema, ndo importando se comecga por uma
ideia de solucdo ou de formulacdo de problema, percebe-se que apos alguns
instantes o designer tende a ja ter explorado tanto o espacgo-problema como o
espaco-solucdo conforme a fala da informante 7: "porque eu ja estou criando na
hora que eu estou vendo o briefing. (...) Assim tu ja comecgas a ver varios caminhos
... (E2GF1_i7_L55;59)". Isso evidencia a capacidade de prever do designer (ZURLO,
2010).
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Nesse sentido, a simultaneidade entre problema e solugéo (subcategoria 3.1)
é percebida de forma mais evidente no inicio do processo, pois o designer fard uma
compreensao inicial do problema que tende a ser acompanhada por algumas ideias
de solucdes. Em alguns casos, o designer pode ja descartar essas ideias por néo
considera-las boas. Isso fica visivel na fala do informante 1: "Na minha cabeca ja
surgiram varias ideias, umas eu ja descartei, isso nao, iSso sim, iSsO nao...
(E1GF1_i1_L284-285)".

Apesar de os designers mencionarem o0 descarte ou a transformacédo das
ideias iniciais, percebeu-se certa valorizagdo em relacdo a essas primeiras ideias
para o desenvolvimento do projeto. Por exemplo, a informante 7 diz: "eu acredito
muito em referenciais pessoais, eu acho que todas as ideias ja estdo definidas, nos
ja chegamos com a ideia final dessa histéria toda, porque é o nosso olhar sobre o
mundo... (E2GF2_i7_L50-52)"; e o informante 3: "Eu aprendi com o tempo (...) que
0s primeiros insights que a gente tem podem vir a gerar algo interessante ou nao.
(...) a gente tende a perder tempo indo atras de outras coisas que nao vao dar certo
e tu volta pra aquela primeira. (E1GF1_i3_L15-27)".

Essas formulagdes iniciais do problema parecem funcionar como uma forga
motora que impulsiona o processo de resolucdo do problema. No entanto, a
velocidade dessa engrenagem parece ser influenciada também pela percepcéo do
nivel de dificuldade do problema (subcategoria 1.2) e de fatores externos como, por
exemplo, o contexto em que o designer soluciona o problema.

Esse nivel de dificuldade do problema parece ser identificado pelo designer
logo no inicio do processo, ao ponto de perceber se sera facil ou ndo atender ao
problema proposto. Essa percepcdo do nivel de dificuldade do problema é
construida de acordo com a proximidade que ele identifica entre o problema e a
bagagem que ele traz para o projeto, podendo ser experiéncias de projetos
anteriores, conforme Dorst e Cross (2001) também mencionam em sua pesquisa.
Veja-se, a esse respeito, a fala do informante 1: " tema desafiador (...) um pouco
distante do meu dia-a-dia. (E1GF3_il1_L400-401)".

O designer também detecta um nivel maior de dificuldade quando percebe
que o problema apresenta uma grande indefinicdo a ponto de nao fornecer indicios
suficientes para se fazer uma formulacéo inicial do problema. Isso nao significa dizer
que o designer precise receber uma formulacdo do problema, pois se lhe for

apresentada uma ideia superficial do que se espera de solucdo, o designer tem
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condicbes de fazer a formulacdo do problema a partir dessa ideia superficial de
solucéo. Essa situagéo fica visivel na fala do informante 5: "o problema é quando ele
é indefinido, quando o cliente te pede algo que nem ele sabe o que quer, para mim
essa € a pior viagem, (...), esse para mim é um briefing aberto. (E2GF1_i5_L96-99)".

Essa percepcao do nivel de dificuldade ndo se limita a aspectos do problema,
mas abrange o contexto em que o designer ter4 que solucionar o problema. Por
exemplo, o informante 5 expressa a dificuldade de resolver o problema com uma
equipe em que ha pouca familiaridade entre os participantes: "o maior desafio nédo
foi o briefing, foi eu ter que resolver isso com trés pessoas que eu nao conhego...
(E2GF1_i5 L29-31)". Para o informante 3, a dificuldade maior foi ter que resolver o
problema na conjuntura apresentada no workshop com diversas atividades
propostas como estimulos (por exemplo, forcas motoras). Ele ndo estava
acostumado a trabalhar dessa forma, tanto que faz o seguinte comentério: "Como o
mundo académico é complicado. (Infograficol  1.2b)".

Essa percepcdo do designer sobre o nivel de dificuldade do problema pode
influenciar no quanto ele se envolve com o problema proposto. O envolvimento do
designer com o problema (subcategoria 1.1) € um dos fatores essenciais para o
éxito do projeto. A informante 2 menciona a necessidade de se manter certa
atencdo: "Tentar se ater aos detalhes (...) vai ser bem importante pra gente
conseguir desenvolver todo o projeto ... (ELGF1_i2 L10-13)". Um nivel de
dificuldade alto do problema ndo necessariamente significa um menor envolvimento
porque, para alguns designers, justamente isso 0s motiva a resolver o problema.

Na equipe 1, observou-se que os informantes 2 e 3 ndo estabeleciam um
envolvimento constante com o problema. Essa pode ser uma caracteristica pessoal
de algumas pessoas, mas, nessa ocasido, parece que o0 envolvimento inconstante
com o problema é resultado dessa percepcao do nivel de dificuldade do problema
aliado a um contexto diferente do que estdo acostumados. Inclusive no segundo
grupo focal, eles levantam a discussdo em relacdo ao mundo académico versus o
processo usual do design e o informante 3 faz o seguinte comentario: "O processo
académico ele é pertinente do ponto que tu tem que partir, de algum lugar. Mas é
gue tem muitas pessoas que saem da academia e acreditam que aquilo ali € uma
verdade absoluta (...) (E1GF2_i3_L213-218)". Isso sinaliza o contexto um tanto
desafiador a ele apresentado, com diversas ferramentas que ele desconhecia e

estava tentando compreender, podendo, inclusive, pensar que estava com certa
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dificuldade por ndo ter formacao em nivel superior. Porém, isso parece um equivoco,
pois os designers podem ter formacédo académica, conhecerem e dominarem todas
as ferramentas propostas e, ainda assim, escolherem nao utilizar nenhuma delas por

concluirem que obtém melhores resultados fazendo o processo de forma intuitiva.
5.2 A COEVOLUGAO E AS ARTICULAGCOES DA EQUIPE

Nas subcategorias 3.3 "Formulagédo do Problema” e 3.6 "Possiveis solu¢des
dos grupos focais" jA se evidenciam as transformacfes em relacdo ao espaco-
problema e ao espaco-solucdo. Na observacdo do processo (Infograficos 3 e 4)
percebe-se que héa dois periodos em que acontecem os episodios de coevolugao, no
inicio e no final do projeto. Além disso, a dindmica de resolu¢cdo do problema é
diferente de uma equipe para a outra.

Essa dinamica de resolucdo do problema estabeleceu-se a partir das
convenglOes (subcategoria 2.3 "convengdes do grupo') que foram sendo
estabelecidas por ambas as equipes.

Na equipe 1, ao analisar as unidades de analise da subcategoria 2.3
(convencgdes do grupo), percebe-se um contexto em que ha uma preocupacao em
compreender logo a atividade para realiza-la com rapidez, um processo racional,
uma divisdo clara das tarefas para otimizar o tempo e um discurso para
desprendimento das ideias, como por exemplo, na seguinte fala do informante 1:
"Nao posso perder tempo, eu tenho que logo entender e ja vem uma ideia, ja vou me
focar nela e vou dar fluxo (E1GF1_ il _L41-42)". A maioria dessas convencdes
identificadas partiram do informante 1, criando uma dindmica para 0 grupo muito
proxima da sua maneira de fazer. Na atividade de Brainstorm, o informante 1 sugere
aos participantes do grupo a fixacdo do papel na parede para visualizarem melhor os
esquemas que estavam construindo. Esses esquemas tornaram-se a forma de
dialogo na equipe.

Na equipe 2, as unidades de analise da subcategoria 2.3 (convenc¢des do
grupo) revelam um contexto mais livre, um estimulo para expor qualquer ideia e um
desejo dos integrantes em tornar o processo divertido. Isso fica visivel nas seguintes
convencgdes identificadas: "optamos por um caminho, no sentido de deixar as ideias
fluirem mais soltas para ver o que acontece, 0 que vai dar, apostar no potencial de

cada um (E2GF2_i6_L261-263)" e "optamos por nos divertir com o problema
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(E2GF2_i7_L235)". Na observacao, percebe-se esse clima mais descontraido em
gue todos os integrantes da equipe expdem ideias e sugerem direcionamentos para
o trabalho, ndo havendo uma pessoa que lidere o processo. As falas dos
informantes 5 e 7 - "A gente tem liberdade para fazer o que quiser. (...) [informante 7]
Vamos viajar! (Infogréfico2_ 2.3A)" - evidenciam essa convencdo estipulada pelos
integrantes. Inclusive, a escolha da equipe em manter o papel sobre a mesa parece
que contribui para estabelecer uma maior aproximacgao entre eles e consolidar um
processo no qual cada integrante desenvolve a sua maneira de fazer. Além disso, 0s
informantes 6 e 7 ja haviam trabalhados juntos em uma empresa. Isso evidencia o
motivo de ja existir uma boa parceria entre eles. Tomou-se conhecimento desse fato
somente no dia do workshop.

Apesar de a equipe 2 nao identificar uma pessoa como lider, percebeu-se que
em ambas as equipes um integrante influenciou mais o processo projetual. De tal
forma que o modo de funcionar da equipe seguiu muito a dindmica das experiéncias
profissionais (subcategoria 2.2) e o jeito de fazer (subcategoria 2.1) desse
integrante.

A equipe 1 explorou mais o espaco-problema. Durante o periodo de trabalho
ocorreram doze episédios de coevolugcdo, nove desses ocorreram no espago-
problema. Isso parece ter relagdo com o papel de lideranca desenvolvido pelo
informante 1. A equipe 2 explorou mais o espaco-solucdo, em que dos treze
episodios de coevolucdo, nove ocorreram no espaco-solucédo, provavelmente em
decorréncia da influéncia do informante 5.

Em relacdo as experiéncias profissionais (subcategoria 2.2 "pela minha
experiéncia"), o informante 1 desempenhou o papel de lider e foi reconhecido como
tal na equipe 1 conforme a fala do informante 3: " Eu percebi o [Informante 1], era o
cara que fazia os negdcios fluirem porque é o trabalho dele no local de trabalho, ele
€ coordenador. Entdo ele vive... ja tem esse viés de puxar, ndo de impor nada, mas
de chamar. (E1GF3 _i3_L307-309)". Essa lideranca foi percebida durante o processo
de projeto, pois, no periodo inicial do projeto, ele conduz a equipe de forma
intencional a uma linha de raciocinio de exploragdo do espaco-problema.

Essa constante exploracdo do espaco-problema, relaciona-se a sua formacéo
em design em que ha uma cultura de projeto que estimula a definicdo do problema

no inicio do processo. Aléem disso, ele trabalha ha 22 anos como designer de
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produto e a sua funcao atual € de coordenador de design, podendo isso influenciar
no tempo em que ele dedica-se a formulacdo do problema.

O informante 1, aléem de ser lider, impulsionou todos os episédios de
coevolucdo. Nesse aspecto, assemelha-se a pesquisa realizada por Wiltschnig et. al.
(2013) em que também observaram que o0s episédios de coevolucdo eram
desencadeados por novos requisitos, geralmente, introduzidos pelo lider da equipe.
Essa caracteristica de os lideres de equipe impulsionarem o0s episédios de
coevolucdo nos faz questionar se essa ndo € uma competéncia aprimorada em
guem desenvolve tal funcdo. Pois, se a pessoa lidera diversas equipes de trabalho,
ela pode identificar um universo enorme de requisitos do problema e dividir esses
requisitos, delegando-os para diferentes equipes desenvolverem.

De todos os participantes do workshop, o informante 1 foi o que demonstrou
maior dominio sobre as ferramentas propostas, de tal forma que adaptou as
atividades para desenvolver essa exploragdo do espaco-problema seguindo a sua
linha de raciocinio. Segundo Schon (2000), isso pode ser caracterizado como
conhecer-na-acdo em que se desenvolve uma determinada habilidade e passa-se a
desenvolvé-la de forma natural, assim como a acdo de caminhar ou andar de
bicicleta. Além disso, observou-se no informante 1 as caracteristicas de profissionais
proficientes mencionadas por Dorst (2003) que percebem rapidamente as questdes
relevantes e o plano adequado para atender ao problema. Isso fica evidente na fala
do informante 1: "Na verdade, como a gente ja é experiente a gente esta cortando
caminhos (Infogréfico2_ 2.2b)".

Na equipe 1 preponderou a fungdo do lider influenciado por alguns fatores
como: dois integrantes da equipe ndo revelarem um envolvimento constante com o
problema no inicio do processo e as caracteristicas do informante 1 (por exemplo,
tempo de experiéncia, dominios das ferramentas propostas e exercer uma fungéo de
lideranca em sua atividade profissional) o conduzirem naturalmente para tal posigéo.

O papel de lider em uma equipe de projeto colaborativo pode ser
fundamental, pois nos momentos em que todos se sentem limitados, as qualidades
de um lider pode impulsionar a equipe a avancgar no processo. No entanto, o fato de
existir uma lideranca nao pode fazer com que as pessoas se envolvam menos e nao
abram sua "bagagem" de experiéncias e ideias que lhe ocorram durante as

atividades.
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Em relagdo ao dominio das ferramentas mencionados anteriormente, o
informante 8 conduziu-as na equipe 2. No entanto, observou-se que em ambas as
equipes, no periodo entre as atividades de forcas motoras e descricdo dos cenarios,
nao se identificou episodios de coevolucédo, caracterizando-se como um momento de
exploracdo maior do problema.

Essa exploracédo do problema pode ser caracterizada como a pesquisa a blue
sky, mencionada anteriormente, em que coloca-se em pratica o pensamento lateral
como uma forma de procurar novas ideias para o projeto. No entanto, o fato de ndo
ocorrerem episoédios de coevolucdo pode nos levar a alguns questionamentos, tais
como: os episodios de coevolugdo sdo menos frequentes em periodo de exploracéo
mais ampla, ou o fato de a maioria dos participantes estarem conhecendo aquelas
ferramentas pela primeira vez, ou, ainda, o fato de estarem, simplesmente,
cumprindo uma atividade proposta.

Em relacdo a equipe 2, a influéncia da experiéncia profissional do informante
5 relaciona-se a sua grande vivéncia em agéncia de propaganda em que pode existir
uma pressao para se construir campanhas completas em periodos de tempo muito
curto e, talvez, o fato de ele também ser artista plastico. Ele, no inicio do processo,
direcionou a equipe a explorar mais o espaco-solucdo sugerindo a criagdo de uma
marca. Logo apods, eles espontaneamente fazem um pequeno brainstorm para
encontrar o nome. Apesar de eles ndo se satisfazerem com as ideias lancadas, esse
foi o momento em que todos entraram no projeto e estabeleceram um grande
envolvimento com o problema proposto. Foi possivel perceber que o informante 5
incentivava a colocagéo de ideias de forma livre conforme a fala "quando tem um
brainstorming, eu acho que o principal, as maiores besteiras ja devem ser faladas
rapidamente, o quanto antes melhor, para depois chegar no certo. (E2GF1_i5 L199-
201)".

Na equipe 2, os participantes desenvolveram uma interagcdo entre eles,
conversavam bastante. Isso contribuiu para se evidenciarem as duas formas de
coevolucdo mencionadas por Wiltschnig et. al. (2013) em um contexto de equipe.
Por exemplo, um processo mais individual ocorreu quando o informante 6 desenhou
a sua primeira ideia de solucédo que lhe ocorreu durante a apresentacdo do briefing,
a da praca Dante, e compartihou com a equipe. Os outros episodios se
caracterizam por um processo conjunto da equipe; por exemplo, o informante 5 faz o

seguinte questionamento: "O que é uma horta em um pequeno espac¢o?". De forma
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guase simultanea, a informante 7 responde: "é um feijdozinho nascendo no vasinho".
A partir disso, o informante 5 comeca a desenhar ideias para a marca pensando em
um broto de feijdo, que, apds alguns rabiscos, transforma-se em um broto de feijao
com as folhas em forma de coracéo.

Essa forma de trabalhar do informante 5 rabiscando algumas ideias ilustra o
gue Goldschmidt (1994) denomina como pensamento visual, que funciona como um
impulsionador para encontrar solucdes e também relaciona-se com a capacidade do
designer de fazer ver mencionada por Zurlo (2010). Além disso, a acdo do
informante 5 em aceitar a contribuicdo da informante 7 estabelece formalmente no
grupo a convencao de que as ideias séo aceitas e valorizadas, deixando claro aos
demais que podem fazer eventuais contribui¢cdes. Isso, talvez, nao tenha acontecido
na equipe 1.

Em relacdo ao nivel de especializacdo mencionado por Dorst (2003), observa-
se no informante 5 as caracteristicas dos experts que respondem a questdes
especificas de forma intuitiva. Isso ficou evidente quando a equipe estava
desenvolvendo a construcéo de cenarios e ele fez a seguinte afirmacao: "Cara, quer
ver onde nés vamos chegar? Aqui. (Infografico2_ 2.2A)" e aponta para as solugdes
formuladas no inicio do processo.

Essas caracteristicas profissionais dos informantes 1 e 5, proficiente e expert,
evidenciam que a competéncia aprimorada de solucionar problema é o que legitima
no contexto profissional desempenhar o papel de lideranca. Segundo Meyer (2010),
em escritorios de design, o papel de lideranca ndo esta atrelado somente a um
cargo de chefia, mas ao reconhecimento do grupo em perceber a habilidade de ter
boas ideias e saber concretiza-las. Essa habilidade refere-se a uma grande
desenvoltura em solucionar problemas dificeis, podendo ser considerada como
genialidade.

Em relagéo a influéncia da maneira de trabalhar (referente a categoria 2.1 "O
meu jeito de fazer") dos informantes 1 e 5 em suas equipes identificou-se o seguinte:

O informante 1, no inicio do processo, ja evidencia sua maneira de estruturar
as ideias na forma de esquemas e fluxogramas. Isso fica visivel na maneira em que
ele falava (quase que desenhando diagramas no ar) e nos diversos esquemas que
produziu para conduzir a equipe em sua linha de raciocinio (Infografico2_ 2.1a).
Essa forma de conduzir a equipe exigiu dos outros integrantes da equipe um

processo mais de andlise para acompanhar as ideias, fazendo com que a equipe
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ficasse, em alguns momentos, em siléncio. Na atividade "descri¢do dos cenérios" foi
possivel perceber que os integrantes da equipe compreenderam toda a linha de
raciocinio construida pelo informante 1, pois dividiram a atividade e conseguiram
desenvolvé-la bem (Infograficol 1.2d).

Ja o informante 5 diz que o seu jeito de fazer € instintivo: "eu sempre fui mais
acostumado a trabalhar em um processo instintivo (E2GF2_i5 L14-15) (...)
geralmente ndés trabalhamos muito a base de conversa, de troca de ideia e de
repente parece que tudo clareia. (E2GF2_i5 L23-35)". Paralelo a essa forma de
trabalhar a base de conversa, o informante 5 também desenha. Isso estimulou um
contexto descontraido e participativo na equipe 2 (Infogréficol_1.3A).

Segundo Schon, "Desenhar e conversar sdo formas paralelas de construir um
projeto e, juntas, elas fazem o que eu chamo de linguagem do processo de projeto”
(SCHON, 2000, p. 48). Dessa forma, na equipe 1, a linguagem do processo de
projeto foram o0s esquemas produzidos pelo lider que desencadearam,
principalmente, episédios de coevolucdo no espaco problema. Como pode ser visto
no infogréafico 4, foram nove episddios no espaco-problema por eventos de adi¢ao
de novos requisitos (ADD), refinamentos dos requisitos do problema (REF), busca
por novos requisitos para o problema (SEA) e reavaliagdo dos requisitos do
problema (REE). J& na equipe 2, foram os constantes dialogos e desenhos
desenvolvidos por todos os integrantes que impulsionaram eventos, principalmente,
no espacgo-solucdo em que foram dez episddios por eventos como pensamentos de
solugdes (THO), desenhos de solugdes (DRA) e exame de solucgdes (EXA).

Em relacdo aos papéis desenvolvidos pelos integrantes em cada uma das
equipes, observou-se que a dindmica da equipe 2 permitiu que 0s seus integrantes
desenvolvessem o seu jeito de fazer, consequentemente, desenvolveram melhor os
seus papéis, pois se sentiram a vontade para utilizarem suas habilidades e expor as
ideias. Essa atuacdo dos participantes € percebida desde o inicio do processo, por
exemplo, quando o informante 5 inicia 0 seu processo indo em direcdo a uma ideia,
o informante 6 desenha e compartiiha com o grupo a ideia da praca Dante, o
informante 8 observa e interage na ideia do informante 5, enquanto a informante 7
busca imagens e compartilha com o grupo. (Infogréfico2_ 2.1A, 2.1B, 2.1C, 2.1D).

Na equipe 1, eles trabalharam de forma mais individual no inicio do processo
e nao se estabeleceu uma grande interacdo entre os participantes. Depois que o

informante 1 assumiu a lideranca, preponderou-se o seu jeito de funcionar. 1Sso
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exigiu dos outros integrantes um esforgo para acompanhar o seu jeito de fazer que,
além de adaptar-se as ferramentas, talvez, ainda fazia de uma forma acelerada
como ele mesmo diz: "tu tendo mais experiéncias tu ja vai desenvolvendo uma
capacidade analitica, as coisas vao acontecendo de uma maneira mais rapida
(EL1GF1_i1 L283-286)". Um exemplo do esforco realizado pelos outros integrantes
da equipe revela-se quando o informante 3 expressa certo desconforto,
principalmente, na atividade Construcdo de Cenarios. Um dos motivos aparenta ser
essa dinamica tdo centrada de trabalho, o que se evidencia no seguinte comentario
realizado ao sair da mesa para pegar um café (suavizado ao ser dito em um tom de
brincadeira): "Nao sei como é na [empresa em que o informante 1 trabalha], mas
agui tA4 puxado o negécio”. Isso revela que a falta de familiaridade entre os
integrantes da equipe dificultou o processo de tal forma que eles ndo conseguiram
desempenhar plenamente o seu jeito de fazer.

Dessa forma, percebe-se que as convencgdes do grupo determinam a forma
de a equipe funcionar, estabelecendo como o designer se articulara com o problema
e com os integrantes da equipe. Essas convencgdes criam um contexto que pode ser
mais/ou menos compativel com o jeito de fazer (subcategoria 2.1) de cada designer.

O numero de incidéncias de coevolucdo entre uma equipe e outra ndo foi
muito diferente: na equipe 1 houve doze episddios de coevolugdo; na equipe 2,
treze. No entanto, a equipe 1 teve maior dificuldade em apresentar uma proposta
final, talvez porque predominou o jeito de fazer do informante 1 aliado com a falta de
familiaridade dos integrantes da equipe. No final, o informante 1 resgatou algumas
formulacbes do problema e construiu um esquema apresentando a proposta final da
equipe. Na equipe 2, eles tiveram uma facilidade maior porque desenvolveram em
conjunto uma linha do tempo para apresentar a proposta final.

Essas evidéncias podem sugerir que, quanto maior a compatibilidade entre as
convengbes do grupo e o jeito de fazer do designer, mais eles se sentem
responsaveis, necessarios e comprometidos com o problema e com a equipe,
resultando em diferentes contribuicbes que tornam a proposta mais interessante e
podem aumentar as oportunidades para ocorrer a coevolugao.

De acordo com Schon, "Uma pratica profissional € o dominio de uma
comunidade de profissionais (...) que compartilham convencbes de acédo que
incluem meios, linguagens e ferramentas distintivas" (SCHON, 2000, p. 36). Dessa

forma, os informantes 1 e 5 tiveram maior influéncia sobre a condugao do processo



104

ao impor um ritmo de acordo com as suas experiéncias profissionais e ao seu jeito
de fazer. No entanto, cada um de acordo com sua maneira, em funcdo de suas
vivéncias anteriores e em funcdo das disposi¢cdes que construiam em relacdo ao
espirito do grupo, formou-se o processo projetual de forma diferente em cada uma

das equipes.
5.3 A COEVOLUCAO E O ESPACO-PROBLEMA E O ESPACO-SOLUCAO.

No inicio do projeto, cada designer constroi a sua formulac&o inicial do
problema influenciado pelas experiéncias pessoais. Denominou-se isso como a
bagagem que o designer traz para o projeto. Logo apés, as equipes mencionam a
necessidade de fazer um alinhamento para direcionar o foco do projeto. Isso pode
ser visto na fala da informante 7: "E quando eu fui la para fora (...) aquele era o
momento chave, de tu conseguires acertar todas as ideias e de todo mundo estar no
mesmo caminho, querendo essa mesma ideia (E2GF1_i7_L186-190)"; e na fala do
informante 1: "E, eu acho que no comeco de tudo a gente buscou um alinhamento,
as expectativas de cada um antes de comecar. Entdo qual que € a expectativa da
equipe, e nado individual? (E1GF2_i1 L130-132)".

Além dessas falas, também pode-se observar (Grafico 2) que a categoria
"articulagbes de equipe" se evidencia quando os participantes sdo questionados
sobre como se sentem em relagdo ao desafio proposto e o que eles pensam como
possiveis solu¢des, mostrando que essas articulacdes de equipe surgem como um
mecanismo para alinhar essa formulacéo inicial do problema construida de forma
individual e remodelada constantemente durante o processo.

Esse alinhamento das equipes pode ser imaginado como uma corda de
muitos fios (representado pela linha de cor rosa, na proxima figura - 13) que traz
para o projeto toda essa bagagem e as percepcdes dos participantes sobre o
problema. Utilizando o modelo apresentado anteriormente na revisdo de literatura
(Figura 13), imagina-se esse alinhamento em um projeto colaborativo como algo

mais ou menos assim:
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Figura 13 - Modelo de coevolucdo ajustado a essa pesquisa (projetos colaborativos)

Tempg

Dimenséo
Espaco-Problema

Dimensao
Espaco-Solucéo

Fonte: Elaborada pela autora.

O modelo de coevolugdo ajustado a essa pesquisa visa mostrar que ndo so o
espaco-problema e o espaco-solucdo se modificam no percurso do projeto de forma
a provocar uma evolu¢cdo mutua conforme apresentado por Poon e Maher (1997),
mas os diversos fatores que envolvem o processo. Por exemplo, as negociacdes e
movimentos iniciais de projeto passam a fazer parte das vivéncias de cada um dos
integrantes da equipe, num processo continuo de transformacfes subsequentes.
Dessa forma, as experiéncias pessoais, bem como outros fatores que possam estar
nessa bagagem, ndo podem ser tomados se ndo como eventos vulneraveis e
flexiveis. Ou seja, o designer pode posicionar-se de uma maneira no inicio do
projeto, e devido ao curso das discussdes, pode modificar seu posicionamento no
final do percurso.

Uma série de fatores podem influenciar a coevolucdo. Nesta pesquisa
evidenciaram-se as experiéncias dos informantes aliadas a sua forma de trabalhar,
mas hé aspectos identificados nas trés categorias ("sentimentos”, "articulacdes de
equipe" e "problema e solugdo") que ndo foram discutidos. Em outras pesquisas
semelhantes, talvez encontrem-se outras categorias e outros fatores que também
podem influenciar na coevoluc¢do do problema de design.

Dessa forma, mesmo as equipes recebendo o mesmo briefing, tendo o
mesmo numero de integrantes, buscando equilibrar os diferentes perfis de
profissionais em ambas as equipes, trabalhando no mesmo ambiente e recebendo

as mesmas orientacdes, elas construiram uma dinamica de trabalho totalmente
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diferente uma da outra que desencadeou um processo de coevolugao distinto. Isso
mostra que, por mais que se utilize de métodos organizados e obijetivos, o
desenrolar do projeto podera ser influenciado por outros fatores, por exemplo, um
integrante ter grande apego as suas ideias de modo a travar o processo.

Além disso, considerando que um dos fatores que influencia a coevolugéo sao
as experiéncias que o designer traz para o projeto, levanta-se a discussao: em que
momento comeca e termina o processo de projeto?. ISso por que, se o designer, em
uma semana anterior, trabalhou com um problema semelhante ao que ele trabalhara
no momento atual, toda essa bagagem do projeto anterior influenciara.

Outra questdo importante identificada na observagdo refere-se aos
guestionamentos em relacdo ao problema ou a solucédo (subcategoria 3.4). Esses
guestionamentos caracterizaram-se como estratégias utilizadas pelos designers
para avancarem no espago-problema ou no espacgo-solugdo. Quando esses
guestionamentos se referiam ao espago-problema sinalizavam um evento de busca
de novos requisitos para o problema (SEA), quando se referiam ao espaco-solucao
marcavam um evento de exame de solucdes (EXA). Esses questionamentos
sinalizam um processo de 'reflexdo-na-acdo” realizado pelo designer (SCHON,
2000).

O questionamento formulado pelo designer é uma forma de lidar com o
elemento surpresa, mencionado por Schén, que o esta impedindo de avangar no
processo. No momento em que o designer identifica o elemento surpresa e faz essa
reflexdo através de um questionamento, ele obtém respostas e avanca. Por
exemplo, quando o informante 8 conduziu a constru¢cdo de uma linha do tempo para
representar a proposta do sistema-produto-servico, ele a conduziu utilizando alguns
guestionamentos do tipo: "a gente precisa pensar. Como a coisa vai funcionar? ...
Ha a distribuicdo das sementes nas escolas. Quem planta? (...) A crianca leva para
casa e mobiliza a familia a plantar. O que acontece depois? ... (Infografico3_ 3.4C)".
Essa estratégia utilizada pela equipe caracteriza um processo de reflexdo em que "
cada tentativa e seus resultados prepara o campo para a proxima" (SCHON, 2000,
p. 33), caracterizando-se como um processo de experimento imediato de forma
coletiva.

Na equipe 1, também observa-se um processo de reflexdo sobre os
esquemas construidos. Por exemplo, quando o informante 1 interrompe o que

estava fazendo, analisa 0os esquemas construidos e depois consegue avancar em
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mais formulacdes em relagdo ao problema (Infografico3_ 3.4a). Nesse caso, 0
processo de reflexdo acontece de forma mais individual, pois as reflexdes nédo sao
expressadas, apenas 0 contexto e o desenrolar do processo revelam as reflexdes.
No entanto, nos trés grupos focais (Grafico 3) identificaram-se unidades de analise
referentes aos questionamentos em relacdo ao problema ou a solugcdo quando a
equipe 1 descrevia 0 seu processo.

Dessa forma, os questionamentos em relacédo ao problema e a solugdo sao
uma estratégia utilizada pelos designers para avancar no espacgo-problema e no
espaco-solucéo podendo contribuir em processos individuais e coletivos.

Outro ponto, refere-se ao processo de projeto ser associado a um caminho
(Figura 14). Utilizando como uma metafora o atletismo, poderiamos dizer que os
designers (que seriam os atletas) escolnem modalidades diferentes ao escolherem
explorar mais o espago-problema ou o0 espaco-solucdo. Quando explora-se o
espaco-problema, escolhe-se fazer longas maratonas, ao explorar mais o espaco-
solucdo escolhe-se maratonas mais curtas. Em ambas o preparo € fundamental,

mas a estratégia de atuar em cada uma delas é diferente.

Figura 14 - Episodios de coevolucdo no progresso das atividades

EQUIPE 1 EQUIPE 2

Dimensao
Espaco-Problema

Dimensao
Espago-Solugdo

.60 I = Marca de Separacdo de periodos de coevolugdo

Fonte: Elaborada pela autora.

Quando se explora mais o espaco-problema, inserem-se diversos requisitos
ao problema, caracterizando-se por uma abordagem, talvez, mais ampla. Isso
exigira um tempo maior para atender a todos esses requisitos, mas tende a resultar
em um projeto mais denso. A equipe 1, ao explorar mais o espacgo-problema, néo
conseguiu atender a todos os requisitos que identificou, finalizando o projeto com a
sensacao de uma abordagem superficial, como pode ser visto na fala do informante
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1: "precisaria de aprofundamento pra varias coisas que a gente ta pensando aqui,
entdo a gente acaba ficando meio na superficialidade (ELGF3_il_L252-253)".

Quando direciona-se a resolucdo do problema para o espacgo-solugcdo, o0s
requisitos sao inseridos de acordo com soluc¢des imaginadas, podendo caracterizar
um nivel maior de enquadramento do problema e, consequentemente, exigir menos
tempo e talvez uma sensacéo de que atendeu todos os requisitos, como pode ser
percebido na fala do informante 2: "um sentimento de dever cumprido, de que
chegamos onde podiamos dentro do tempo que tivemos disponivel. (E2GF3_i8 141-
142)".

Portanto, as modificacdes que ocorrem no espaco-problema influenciam
aquelas que ocorrem no espago-solucéo. Essas transformacdes sdo provocadas por
diversos fatores relacionados a vivéncia de cada designer e ao processo
desenvolvido no projeto. Tais influéncias podem levar o designer a uma solugéo que
nao esperava, em virtude de fatores como sentimentos, articulacdes de equipe ou
algo relacionado ao problema e a solucédo identificados como categorias nesta

dissertacéo, fatores esses que podem ser ampliados em outras pesquisas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo se prop0s a compreender a coevolucdo do problema de
design. Dessa forma, identificou que o processo de coevolucdo acontece, nos
primeiros instantes, de forma mais individual no momento em que o designer
constréi sua formulagéo inicial do problema e que é influenciada pelas experiéncias
profissionais e pessoais dos participantes. Para representar a influéncia desses
fatores, utilizou-se a metafora da bagagem e adaptou-se o modelo de coevolugcédo a
uma forma de espiral para mostrar que o0 processo inicia-se antes mesmo do
primeiro contato com o problema.

Nesta pesquisa, identificaram-se 0s momentos em que se trabalha o espaco-
problema e o espaco-solucéo no workshop quando foram nomeadas as unidades de
analise da categoria problema e solucdo de acordo com a classificacdo proposta por
Maher e Tang (2003). Isso contribuiu para as principais constata¢gdes apresentadas,
por exemplo, a dindmica de uma equipe explorar mais o espaco-problema e a outra
0 espaco-solucéo.

Além disso, em um projeto colaborativo como o que ocorre em um workshop,
percebeu-se que a interacdo das pessoas, além de desencadear uma modificacao
constante no problema, cria uma linha condutora com elementos da bagagem dos
diferentes participantes, que se modifica e influencia no processo de resolugao do
problema.

A relevancia académica desta pesquisa esta em mostrar que 0 espaco-
problema e o espaco-solucado podem se modificar em decorréncia de diversos outros
fatores que envolvem o contexto de projeto. Nesse sentido, ao identificar as
categorias dos grupos focais e organiza-las sistematicamente e, ainda, observar o
progresso das atividades representando as informacdes em uma linha de tempo
para perceber como essas categorias se desenrolam de fato, contribui para emergir
alguns aspectos que sédo pouco abordados nas pesquisas académicas e que podem
influenciar no projeto de design.

Esta pesquisa também pode ser relevante para os designers ao revelar
fatores frequentes no ato de projetar e que o influenciam, tais como, as experiéncias
gue acumulam de um projeto para outro e as dinamicas de trabalho que vao se
consolidando durante o percurso.

Como principais resultados, destacam-se:
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1. Neste estudo, percebeu-se uma influéncia significativa das formulacdes
iniciais do problema sobre o processo de resolucdo do problema. A forma como
essas formulagdes iniciais influenciam a solucao final depende da percepcédo do
nivel de dificuldade do problema e de alguns fatores externos, como o contexto em
que esta ocorrendo a solugdo do problema.

2. As articulagbes ocorridas dentro de cada equipe podem contribuir para
explorar mais o espaco-problema ou o espaco-solucdo, bem como nos avancos
desse processo. Alguns fatores podem influenciar esse processo, como 0s papéis
desempenhados por cada integrante da equipe (por exemplo, o fato de alguém do
grupo assumir o papel de lideranca ou ser mais colaborativo), as experiéncias
trazidas por cada designer, bem como outras convengdes que vao se estabelecendo
dentro do grupo (que criam um contexto que pode ou nao ser favoravel a cada
designer desenvolver o seu jeito de fazer).

3. Tendo em vista que um dos fatores que influencia a coevolucdo sao as
experiéncias que o designer traz para o projeto, pode-se concluir que o processo de
projeto ndo comeca quando o designer recebe o briefing, mas em situacbes
anteriores que foram formando sua bagagem.

4. Durante o processo, diversos questionamentos sdo feitos pelo designer,
seja em relacdo ao problema, seja em relacdo a solugéo, o que pode contribuir para
avancar em cada espaco, tanto nas concepcdes individuais como nas coletivas.

5. As transformacdes ocorridas no espaco-problema influenciam aquelas que
ocorrem no espaco-solugcdo. Essas influéncias sao provocadas pela vivéncia de
cada designer e pelo processo desenvolvido no projeto, podendo levar o designer a
uma solucdo ndo cogitada no inicio. As categorias encontradas nesta dissertacao
apontam como fatores que levam a essa influéncia os sentimentos, as articulacdes
de equipe ou algo relacionado ao problema e a solucao.

Para realizar esta pesquisa foi necessério realizar um recorte, levantando-se
diversas informacdes sobre as dinamicas de trabalho de ambas as equipes em uma
linha do tempo, mas aprofundando-se a discussédo de apenas alguns elementos que
julgou-se de maior relevancia aos objetivos do trabalho. Além disso, planejou-se um
ambiente de laboratério, o workshop, para observar o processo de coevolucao.
Talvez, em um ambiente normal de trabalho, outros fatores podem vir a influenciar o

processo que nesta pesquisa tendem a néo aparecer.
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Em pesquisas futuras, pode se buscar identificar se os momentos de
coevolucdo estabelecem um padrdo de acontecerem no inicio e no final do periodo
de trabalho, ou se isso ocorreu em virtude das ferramentas propostas aos
participantes. Além disso, pode-se buscar investigar se determinadas ferramentas
exploram mais o espaco-problema ou o espago-solugcao e quais delas impulsionam

mais episodios de coevolucgao.
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Briefing

Prezado professor,

Em minha pesquisa para dissertacdo do mestrado em design da Unisinos
preciso realizar um workshop. Esse workshop tera a duragdo de um dia e
contara com a participagéo de seis designers de especialidades variadas.
O desafio é alcancar concepts a partir de um briefing de projeto. Gostaria
da sua contribuigdo na escolha desse briefing.

Ao avaliar os briefings propostos, solicito que considere os seguintes
critérios: o problema deve ser de “baixa complexidade” e “mal-
estruturado”. Sugiro que pense nessa delimitagédo a partir de algumas
definicées. Para Dorst (DORST; 1996) problema de baixa complexidade
é: 1. desafiador; 2. realista; 3. apropriado ao tema abordado; 4. ndo muito
grande; 5. possivel no tempo disponivel; 6. dentro da esfera do
conhecimento de designers. Para Rittel e Webber (RITTEL; WEBBER,
1973), o problema mal-estruturado ndo se apresenta de forma definida,
compreensivel e consensual, de forma que pode ser visto de diferentes
perspectivas, possibilitando diferentes respostas.

Recomendo que vocé faga primeiro a leitura dos 5 briefings para depois
marcar as suas respostas. Assinale uma opc¢ao para cada briefing.

% 1. CIDADE ACOLHEDORA

Uma cidade pode se mostrar acolhedora de diversas formas. Uma
maneira é através do mobiliario urbano. Pense em diferentes
cenarios possiveis para uma cidade, onde todos os objetos estdao
articulados com a sua identidade e histéria. Como seria a praca
dessas diferentes cidades imaginadas? Como seriam os assentos
publicos dessa praga?

O desafio é projetar um assento publico que contribua no
desenvolvimento do conceito "cidade acolhedora” articulada com a
sua identidade.
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(Menos (Mais apropriado)
. 2 (Neutro) 3 4
apropriado) 1 5

* 2. HORTA CRIATIVA

Uma prefeitura constatou que o habito de cultivar uma horta no
proprio quintal era um costume muito presente na cidade. No
entanto, esse habito estava se perdendo. Alguns moradores
justificavam que nao possuiam tempo e espaco no terreno para
isso. A prefeitura decidiu, entdo, organizar pequenas hortas em
diversas pracas publicas com o objetivo de demonstrar que é
possivel construi-las em pequenos espacgos. Nesses locais ha um
profissional que orienta o cultivo e distribui mudas e sementes para
a comunidade. Para alavancar o processo, a prefeitura decidiu
langar um concurso que premia as 100 hortas mais criativas que
demonstram habilidade no cultivo e no aproveitamento do espaco.

O desafio é criar um sistema produto-servigo que mobilize a
comunidade a resgatar o habito de cultivar uma horta no préprio
quintal.

(Menos 5 (Neutro) 3 4 (Mais apropriado)
u
apropriado) 1 5

% 3. UM DOCE DE EMBALAGEM

Uma cidade famosa pelos seus doces de origem portuguesa decidiu
comercializa-los o ano inteiro. Para isso, as associagdes de
doceiros se uniram para criar algumas agées em conjunto que
identificassem seu alto padrao de qualidade. Elas perceberam que
uma das a¢cdes mais importantes era criar uma embalagem
diferenciada para os doces.

O desafio é criar embalagens atrativas para os doces e que facilitem
o transporte. Nessas embalagens, é necessario identificar as
associagoes.

M Mai iad
( e.nos 5 (Neutro) 3 4 (Mais apropriado)
apropriado) 1 5
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%k 4. ACESSO A LEITURA

A biblioteca publica de uma cidade decidiu fazer uma agéo
permanente para estimular a leitura. Para isso, estabeleceu uma
parceria com a empresa de transportes publicos da cidade e
disponibilizou parte do seu acervo para ser acessado no transporte
publico. Os passageiros poderéo ler as obras durante o trajeto e, se
desejarem, fazer o empréstimo da obra. Nessa parceria, eles ja
conseguiram integrar o sistema da biblioteca ao cartdo do énibus.

O desafio é criar uma forma de acomodar os livros no 6nibus e que
possibilite aos passageiros acessa-los facilmente. Um aspecto
importante é tornar esse sistema atrativo e que pense nos diferentes
publicos (criancas, jovens e adultos).

(Menos (Mais apropriado)
. 2 (Neutro) 3 4
apropriado) 1 5

* 5. VIVER EM COMUNIDADE

Nos préximos anos, uma grande construtora langara um conjunto
residencial destinado a classe média alta, buscando resgatar o
conceito de "viver em comunidade”. Para isso, deseja se diferenciar
no mercado oferecendo diversos servigos aliados a esse conceito.

O desafio é vislumbrar formas para que esse condominio consolide
esse conceito e se diferencie da concorréncia.

(Menos (Mais apropriado)
apropriado) 1 5

% 6. Faca comentarios ou sugestdes, principalmente, sobre o briefing que vocé
avaliou como mais apropriado:

Concluido
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Protocolo do Workshop

Data: 19.07.2014

Horario: das 9h as 17h

Local: Hotel Cosmos

Rua 20 de Setembro, 1563 - Caxias do Sul - RS
Fone: (54) 2101.7777

OBJETIVO GERAL

Compreender a co-evolugdo do problema de design em um workshop.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Identificar os momentos em que se trabalha o espago-problema e o espago-solugdo
no workshop;

2) Analisar a interacdo das pessoas em um workshop para perceber de que forma essa
interagdo contribui para modificar a percepgdo sobre o problema;

Lista dos equipamentos necessarios

- Um gravador de dudio para gravar as entrevistas.

- Duas cameras de video para gravar o trabalho dos dois grupos e as orientagées em
geral.

- Quatro notebooks com o pacote da adobe (lllustrator, InDesign, Photoshop) e
CorelDraw instalados.

- Um Datashow.
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7:50*
Eber, Leonardo e
Débora

8:40

9:20 (slide 1)

Débora -
Apresentagdo pessoal

Apresentagdo da equipe

* Os horarios e o tempo
de algumas atividades
foram ajustados neste
documento para
corresponder as
adaptacgGes realizadas
no decorrer do
workshop.

Apresentacdo dos
participantes

Instalagao dos equipamentos

O hotel ja deixara as mesas na disposi¢do certa e um movel
para deixar as cdmeras.

Precisaremos instalar o datashow, as cameras de video, deixar
as extensdes preparadas para os grupos utilizarem os
notebooks (cuidar para ndo ficar no meio do caminho).

Estar tudo pronto para receber os participantes.

INicIO

Breve apresentacao

Bom dia! Meu nome é Débora Lemos Souza. Fago mestrado
em Design na Unisinos. A proposta da minha pesquisa é
investigar o processo projetual dos designers nesse workshop.

As pessoas que estdo me ajudando na realizagdo desse
workshop sdo:

Daniela Moraes - /Tempo para ela se apresentar/

, minha colega no mestrado, me ajudara na coordenagao do
workshop, no registro do dudio nas entrevistas e na fotografia
no processo projetual.

Eber Lemos - /Tempo para ele se apresentar/

cuidard da parte técnica, principalmente, da filmagem e dos
equipamentos tecnoldgicos (instalagdo do datashow,
notebooks e ipads).

Leonardo Souza - /Tempo para ele se apresentar/

apoiara na parte técnica e situagGes circunstanciais.

Talvez alguns de vocés ja se conhegam, mas mesmo assim é
interessante uma apresentacdo, dizendo o nome e onde

trabalha.

/Tempo para os participantes se apresentarem/
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9:25
Agradecer a presenca de
todos os participantes.

Termo de
Consentimento

Apresentagdo da divisao
dos participantes em
grupos (slide 2). Os
nomes com os
integrantes de cada
equipe também estardo
na mesa.

9:30

Débora - Apresentagdo
do Cronograma (slide 3)

* Se precisarem fiquem
a vontade para
utilizarem o banheiro,
que fica ali no corredor,
e tomar agua.

Quero aproveitar para agradecer a presenca de todos, por
estarem participando desse workshop que é essencial para
minha pesquisa. Desejo que esse tempo também possa ser
agradavel e que traga contribui¢des para todos nés.

Esse workshop precisa atender algumas condi¢des préprias da
pesquisa cientifica, por isso a necessidade de registrar em
audio e video os procedimentos. Além disso, sera necessario
que vocés assinem um termo que me autoriza a utilizar na
minha dissertacdo esses registros e o material por vocés
produzido nesse workshop.

A equipe 1 é composta pelos seguintes integrantes:
Informante 1, Informante 2, Informante 3 e Informante 4.

Na equipe 2 estdo: Informante 5, Informante 6, Informante 7
e Informante 8.

Cronograma do workshop

Como pode ser visto neste slide, o workshop comegara com a
apresentacdo do briefing.

A seguir, havera os grupos focais que caracteriza-se por uma
conversa de 30 minutos com cada uma das equipes.

Primeiro serd com a equipe 1, que fica na sala para
realizarmos essa atividade. Durante esse periodo, a equipe 2
pode saborear o coffee break que esta servido ali fora e
aproveitar o solarium do hotel. Quando estiverem no coffee
break, peco que figuem nessa parte do hotel.

Logo depois, havera o grupo focal com a equipe 2 e a equipe 1
podera saborear o coffee break.

Ao término dos grupos focais, as duas equipes comegarao o
primeiro periodo de trabalho, com duragdo de 2 horas. Nesse
periodo vocés serdo instruidos em algumas atividades a
medida que forem ocorrendo.

Passado esse periodo inicial de trabalho, a equipe 1
permanece na sala para o segundo momento de grupo focal e
a equipe dois pode almogar. O almogo serd aqui no
restaurante do hotel (sem custo para vocés), o tempo sera em
torno de 35 a 40 min. Logo apds, a equipe 2 volta do almogo
para realizarmos o grupo focal e a equipe 1 podera almogar.
Apds esse intervalo, havera mais um periodo de 2h de
trabalho, das 14h as 16h, para as duas equipes realizarem
outras tarefas. Ao término desse momento, sera realizado o
ultimo momento dos grupos focais.
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9:35

Dani - Apresentagao do
briefing (slides 4-5, estd
dividido em dois slides
para facilitar a leitura
inicial).

/Eles podem anotar
uma ou outra
informacdo que
considerarem
importante, mas nao
podem copia-lo na
integra./

Tempo para os
participantes lerem o
briefing com calma e
esclarecerem alguma
duvida (slide 6).

Briefing

Agora eu vou ler o briefing que esta ai projetado para vocés.
Nesse briefing estdo as informagdes que vocés possuem para
o projeto. Depois vou deixar esse slide projetado por dois
minutos. Vocés podem ler o briefing novamente. Depois desse
periodo esse, briefing ndo sera mais projetado.

HORTA CRIATIVA

Uma prefeitura constatou que o habito de cultivar uma horta
no préprio quintal era um costume muito presente na cidade.
No entanto, esse habito estava se perdendo. Alguns
moradores justificavam que ndo possuiam tempo e espago no
terreno para isso. A prefeitura decidiu, entdo, organizar
pequenas hortas em diversas pragas publicas com o objetivo
de demonstrar que é possivel construi-las em pequenos
espacos. Nesses locais hd um profissional que orienta o
cultivo e distribui mudas e sementes para a comunidade. Para
alavancar o processo, a prefeitura decidiu langar um concurso
gue premia as 100 hortas mais criativas que demonstram
habilidade no cultivo e no aproveitamento do espago.

O desafio é criar um sistema produto-servigo que mobilize a
comunidade a resgatar o habito de cultivar hortas.

Apos a apresentacdo do briefing, convidar a equipe 2 a
saborear o Coffee Break, pois comegard o grupo focal com a
equipe 1.
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(E1) 9:45 / (E2)10:20
Equipe 1 (E1) / Equipe 2
(E2)

Explicar a dinamica do
grupo focal

Equipe 1:

Informante 1
Informante 2
Informante 3
Informante 4

Equipe 2:

Informante 5
Informante 6
Informante 7

Informante 8

(E1) 9:50/ (E2) 10:25

(E1) 10:00 / (E2) 10:35

(E1) 10:10 / (E2) 10:45

(E1) 10:20/ (E2) 10:55

GRUPO FOCAL 1

A dindmica de um grupo focal é semelhante a conversa com
amigos, é importante todos falarem e expressarem suas ideias
de forma sincera. Isso significa que em alguns momentos
podera haver opinies diferentes, e isso é bom, pois cada um
de nds pode perceber de forma distinta a mesma situagdo.
Esse é o primeiro grupo focal, teremos outro préximo ao
horéario de almogo e mais um no final do workshop.

Entdo lembrem-se: é uma conversa informal para vocés
falarem o que realmente pensam sobre os tépicos que serdo
levantados.

Entdo vamos comegar.

1) A apresentagdo do briefing é sempre um
momento crucial, o que vocés sentiram quando o
desafio foi apresentado?

Essa sensac¢do é igual em todos os desafios que vocés
recebem?

2) Nas palavras de vocés, como vocés explicariam o
desafio proposto?

Alguém explicaria de outra maneira? Vocés dariam algum
detalhe que ndo foi apresentado?

3) O que vocés tém em mente neste momento, o
gue ocorre como possiveis solugdes?

Essa ideia tem relagdo com algum projeto anterior? Vocé ja
teve contato com desafios parecidos?

Vocés tém alguma outra consideragdo a fazer?
Encerramento do grupo focal.
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11:00
Dani

Estimulos Criativos
(slide 7)

11:25
Brainstorm (slide 8)

11:40
Mapas Conceituais
(slides 9-10)

Ao longo desse workshop estimularemos vocés a utilizarem
algumas ferramentas. Talvez alguns ja conhegam essas
ferramentas e outros ndo. A nossa proposta é vocés
utilizarem essas ferramentas de forma flexivel, adaptando ao
modo como vocés estdo acostumados a projetar. Inclusive,
podem utilizar outras ferramentas que julgarem importantes
para o projeto. Todas as atividades propostas devem ser
realizadas no grupo ao qual vocés pertencem.

Estimulos Criativos

Para iniciar esse projeto, propomos que vocés busquem
referéncias, principalmente imagens, que possam ajudé-los de
alguma forma no projeto servindo como um estimulo criativo.
Esses estimulos podem ser qualquer imagem, qualquer
referéncia. Ndao hd nenhuma restrigdo quanto ao tema,
tamanho da imagem, etc. Vocés precisam selecionar essas
referéncias e organiza-las em um unico lugar, pode ser, por
exemplo, em um painel semantico, um mood board. O
objetivo é realizar uma pesquisa para compreender melhor o
desafio proposto. Vocés terdo 25 minutos para essa atividade.
NOs avisaremos quando faltarem 5 minutos.

Brainstorm

A proxima tarefa é a realizagdo de um brainstorm, buscando
responder a seguinte questdo: Quais sao os
elementos/aspectos que envolvem o habito de cultivar uma
horta?

O objetivo é langar todas as ideias que vierem a mente, desde
aspectos mais tangiveis aos mais subjetivos. Vocés podem
escrever nesses post its. Vocés terdo 15 minutos para essa
atividade. Nés avisaremos quando faltarem 5 minutos.

Mapas Conceituais

Agora analisem essas palavras e tentem agrupa-las por
proximidade de significado. Busquem compreender o
significado das palavras, tentando identificar possiveis grupos.
Examinar a natureza dessas palavras (agdo, qualidades,
instrumentos, etc) pode ajuda-los a perceber possiveis
relagdes. Distribua todas, ou a maior parte delas, nesses
grupos. Depois, dé um nome para cada uma dessas categorias
de palavras. Vocés podem utilizar essas folhas e canetas.
Vocés terdo 20 minutos para essa atividade. Nés avisaremos
quando faltarem 5 minutos.
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12:00
Forgas Motoras
(slides 11-12)

12:20
Construgdo de cenarios
(slides 13-15)

13:00

Forgas Motoras

Analisem essas categorias e tentem identificar dois temas
importantes, ou dois conceitos bem significativos, que ajudem
vocés a compreender o problema proposto.

Esses conceitos serdo utilizados para vocés construirem
cendrios, uma proje¢do de um mundo futuro. Quais dessas
categorias ajudariam vocés a descrever um mundo futuro?

E importante vocés identificarem esses dois conceitos e
apresentarem em dois eixos opostos. Vocés terdo 20 minutos
para essa atividade. N6s avisaremos quando faltarem 5
minutos.

Construcdo de Cenarios

Para cada um desses quadrantes, vocés precisam construir
um mood board (painel semantico).

As imagens precisam ser pertinentes as forgas motoras de
cada quadrante.

Veja esse exemplo.

As imagens podem ser pessoas, marcas, produtos variados,
elementos da natureza, etc. Tudo que vocés acham que
represente esse quadrante.

De acordo com esses conceitos que vocés identificaram, como
seria o mundo futuro? E importante vocés pensarem em
imagens variadas. Qual seria o estilo das pessoas de cada
cendrio? Como seriam os ambientes, as relagdes entre as
pessoas?

Vocés terdo 40 minutos para essa atividade. Nds avisaremos
qguando faltarem 5 minutos.

Encerramento do primeiro tempo de trabalho para ambos os
grupos.
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(E1) 13:00 / (E2)13:45
Equipe 1 (E1) / Equipe 2
(E2)

Débora

Contextualizagao

Equipe 1:

Informante 1
Informante 2
Informante 3
Informante 4

Equipe 2:

Informante 5
Informante 6
Informante 7
Informante 8

(E1) 13:10 / (E2) 13:55

(E1) 13:20 / (E2) 14:05

(E1) 13:30 / (E2) 14:15

ROTEIRO: GRUPO FOCAL 2

- Agora (13:00) a equipe 2 pode ir para o almogo e a equipe 1
permanece na sala para realizarmos o segundo grupo focal.

- Agora (13:45) a equipe 1 pode ir para o almoco. A equipe 2
retorna do almogo para realizarmos o segundo grupo focal.

Vocés ja tiveram duas horas de trabalho, ja realizaram alguns
exercicios. Agora, vamos comegar o segundo grupo focal.
Lembrem-se que é uma conversa para vocés falarem sobre
esse processo projetual de forma bem sincera.

1) Eu gostaria que vocés me falassem como vocés se

sentem agora em relagao ao desafio proposto.
Isso é algo que vocés sentem com frequéncia?

2) Nas palavras de vocés, como vocés explicariam o

desafio proposto?
Alguém explicaria de outra maneira?

3) Me descrevam com maior niimero de detalhes o
que aconteceu até aqui.

Vocés se encontram em que estdgio neste momento? Quais
instrumentos foram utilizados? Explique como?

Vocé pode explicar como surgiu essa ideia? Surgiu de algum
estimulo? Quem sugeriu? Como o grupo foi desenvolvendo
essa ideia?

Vocés tém alguma outra consideragdo a fazer?

Encerramento do grupo focal.
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14:30

Dani

Descrigdo dos Cendrios
(slide 16)

15:10
Construgdo de
Conceitos
(slide 17)

16:10

Descri¢ao dos Cenarios

Analisem cada um dos cendrios e construam um texto de um
paragrafo, para cada um deles. Esse texto pode ser construido
como se fosse uma noticia de jornal, em um estilo jornalistico.
Pensem que vocés estdo descrevendo um cenario
desconhecido para o leitor, por isso descrevam o ambiente, o
perfil das pessoas, a forma como elas percebem esse
ambiente. Tentem se inspirar nas imagens de cada um desses
cenarios.

Vocés terdo 40 minutos para essa atividade. Nés avisaremos
guando faltarem 5 minutos.

Construgdo de Conceitos (Concepts)

Construindo esses cendrios vocés conseguiram perceber o
desafio proposto de diferentes formas. Agora, vocés precisam
escolher um desses cenarios, ou fazer a jungdo de um e outro,
buscando identificar os conceitos que norteiam as solugdes de
vocés. Apresentem de alguma forma esses conceitos e as
solugdes encontradas pelo grupo. Vocés terdao 60 minutos
para finalizar essa atividade. NGs avisaremos quando faltarem
10 minutos.

Encerramento do tempo de trabalho para ambos os grupos.
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(E1) 16:10 / (E2)16:45
Equipe 1 (E1) / Equipe 2
(E2)

Débora
Contextualizagao

Equipe 1:

Informante 1
Informante 2
Informante 3
Informante 4

Equipe 2:

Informante 5
Informante 6
Informante 7
Informante 8

(E1) 16:25 / (E2) 16:55

(E1) 16:35 / (E2) 17:10

(E1) 16:40 / (E2) 17:20

ROTEIRO: GRUPO FOCAL 3

* Agora (16:00) a equipe 2 pode tomar um cafezinho no
solarium do hotel, enquanto a equipe 1 permanece na sala
para realizarmos o terceiro grupo focal.

* Agora (16:30) a equipe 1 pode estd liberada para ir para
casa ou tomar um cafezinho no solarium ("Muito
obrigada..."). A equipe 2 retorna do cafezinho para
realizarmos o terceiro grupo focal.

Vamos comegar nosso Ultimo grupo focal.

1) Falem sobre a ideia de vocés. Qual a relagdo da
ideia de vocés com o desafio proposto? Como a

ideia de vocés responde ao desafio?

Por que essa ideia é boa? Vocés avaliam a ideia como uma
boa alternativa? /Explore os argumentos presentes que néo
estdo no briefing. Explore bem esta questdo, pois aqui eles
vdo mostrar a evoluc¢do do problema./

2) Como vocés se sentiram em relagdo ao desafio
proposto?
Quais foram as dificuldades?

3) Falem como foi a relagdo entre os integrantes do
grupo?

Funcionou bem? Alguém assumiu o papel de lider da equipe?
Como vocés dividiram as tarefas no grupo?

Vocés tém alguma outra consideragdo a fazer?

Encerramento do grupo focal.

10




128

[

Wo rksho p
“em Design

Mestranda: Débora O. Lemes R. Souza
Orientador; Dr. Gullherme Corréa Meyer

Briefing
HORTA CRIATIVA

Uma prefeitura constatou que o hébito de cultivar
uma horta no proprio quintal era um costume
muito presente na cidade. No entanto, esse
hébito estava se perdendo. Alguns moradores
justificavam que ndo possuiam tempo e espaco
no terreno para isso. A prefeitura decidiu, entao,
organizar pequenas hortas em diversas pragas
publicas com o objetivo de demonstrar que é
possivel construi-las em pequenos espacos.

| s WESeemme— | [SSS—,

HORTA CRIATIVA

Uma prefeitura constatou que o habito de cultivar uma

horta no proprio quintal era um costume muito presente na
cidade. No entanto, esse habito estava se perdendo. Alguns
moradores justificavam que nao possuiam tempo e espago
no terreno para isso. A prefeitura decidiu, entao, organizar
pequenas hortas em diversas pragas plblicas com o objetivo
de demonstrar que é possivel construi-las em pequenos
espacos. Nesses locais hd um profissional que orienta o
cultivo e distribui mudas e sementes para a comunidade. Para
alavancar o processo, a prefeitura decidiu langar um concurso
que premia as 100 hortas mais criativas que demonstram
habilidade no cultivo e no aproveitamento do espago.

0 desafio é criar um sistema produto-servigo que mobilize
acomunidade a resgatar o habito de cultivar hortas.

Brainstorm

A préxima tarefa é a realizacao de um brainstorm,
buscando responder a seguinte questao:

Quais sao os elementos/aspectos que
envolvem o habito de cultivar uma horta?

O objetivo é lancar todas as ideias que vierem a mente,
desde aspectos mais tangiveis aos mais subjetivos.
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Nesses locais ha um profissional que orienta

o cultivo e distribui mudas e sementes para a
comunidade. Para alavancar o processo, a prefeitura
decidiu lan¢ar um concurso que premia as 100
hortas mais criativas que demonstram habilidade
no cultivo e no aproveitamento do espaco.

O desafio é criar um sistema produto-
servico que mobilize a comunidade a
resgatar o habito de cultivar hortas.

Estimulos Criativos

Para iniciar esse projeto, propomos que vocés
busquem referéncias, principalmente imagens,
que possam ajudé-los de alguma forma no
projeto servindo como um estimulo criativo.
Esses estimulos podem ser qualquer imagem,
qualquer referéncia. Nao ha nenhuma restricao
quanto ao tema, tamanho da imagem, etc. Vocés
precisam selecionar essas referéncias e organiza-
las em um unico lugar, pode ser, por exemplo,
em um painel semantico, um mood board.

Mapas Conceituais

Agora analisem essas palavras e tentem agrupa-
las por proximidade de significado. Busquem
compreender o significado das palavras,
tentando identificar possiveis grupos.

Examinar a natureza dessas palavras (acéo,
qualidades, instrumentos, etc) pode ajuda-los a
perceber possiveis relagoes. Distribua todas, ou a
maior parte delas, nesses grupos. Depois, dé um
nome para cada uma dessas categorias de palavras.
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Veja esse exemplo.
Palavra Palavra Dispanibifidade
Palavra Palavra Palavra
Acgsso Palavra Palavra
Palavra Palavra Palavra
Palavra Disseminagio Palavra
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E importante vocés identificarem esses dois
conceitos e apresentarem em dois eixos opostos.

Veja esse exemplo. P
Irvestrit Restrito

Passivo

------W

Veja esse exemplo.

Descrigao dos Cenarios

Analisem cada um dos cendrios e construam
um texto de um paragrafo, para cada um deles.
Esse texto pode ser construido como se fosse

uma noticia de jornal, em um estilo jornalistico.
Pensem gue vocés estdo descrevendo um cendrio
desconhecido para o leitor, por isso descrevam

o ambiente, o perfil das pessoas, a forma como
elas percebem esse ambiente. Tentem se inspirar
nas imagens de cada um desses cendrios.

-------m

Forcas Motoras

Analisem essas categorias e tentem identificar
dois temas importantes, ou dois conceitos
bem significativos, que ajudem vocés a
compreender o problema proposto.

Esses conceitos serdo utilizados para vocés
construirem cenarios, uma prejecio de um
mundo futuro, Quais dessas categorias ajudariam
vocés a descrever um mundo futuro?

---W

Construcdo de Cenarios

Para cada um desses quadrantes, vocés precisam
construir um mood board (painel semantico).

As imagens precisam ser pertinentes as
forcas motoras de cada quadrante.

-------m

As imagens podem ser pessoas, marcas, produtos
variados, elementos da natureza, etc. Tudo que
vocés acham que represente esse quadrante.

De acordo com esses conceitas que vocés
identificaram, como seria 0 mundo futuro? E
importante vocés pensarem em imagens variadas.
Qual seria o estilo das pessoas de cada cenério? Como
seriam os ambientes, as relagées entre as pessoas?

-------w

Construgao de Conceitos (Concepts)

Construindo esses cenarios vocés conseguiram
perceber o desafio proposto de diferentes formas.
Agora, vocés precisam escolher um desses cenarios,
ou fazer a jungdo de um e outre, buscando identificar
o0s conceitos que norteiam as solugbes de vocés.
Apresentem de alguma forma esses conceitos

e as solugbes encontradas pelo grupo.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) participante:

Eu, Débora de Oliveira Lemos Rocha de Souza, estudante do mestrado em
Design pela Unisinos, realizo uma pesquisa cujo objetivo e investigar o processo
projetual dos designers no workshop. A data desse workshop & 19 de julho de
2014, realizando-se das 9h as 17h, no hotel Cosmos, situado na rua 20 de
Setembro, 1563, Caxias do Sul/RS.

Sua participacdo nesse workshop envolve ajudar a solucionar o briefing que
sera apresentado e participar de trés grupos focais (cada grupo focal tem duracao
aproximada de 30 minutos). Ao assinar este termo, vocé autoriza a estudante a
registrar em audios, imagens e videos sua participacao neste workshop, inclusive
nos trés grupos focais. Além disso, autoriza a utilizacdo do material produzido
neste workshop na dissertacdo de mestrado e nas demais pesquisas académicas
e publicacées da estudante, em qualquer meio (impresso, digital, etc.).

A participacao nesse estudo é voluntaria e se vocé decidir ndo participar ou
quiser desistir de continuar em qualquer momento, tem absoluta liberdade de
fazé-lo.

Na publicacdo dos resultados desta pesquisa, sua identidade sera mantida
em sigilo. Serdo omitidas as informacdes que permitam identifica-lo(a).

Mesmo néo tendo beneficios diretos em participar, vocé estara contribuindo
para a compreensao do fenémeno estudado e para a producéo de conhecimento
cientifico.

Quaisquer duvidas relativas & pesquisa poderdo ser esclarecidas com a
estudante ou com orientador Dr. Guilherme Corréa Meyer, telefone (51) 3591.1122
(Ramal 3766).

Atenciosamente,

Caxias do Sul, 19 de julho de 2014.

Consinto em participar deste estudo e declaro ter recebido uma copia
deste termo de consentimento.

Nome do participante
RG:




