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RESUMO

A sociedade contemporanea passa por transformacdes significativas. Uma
nova sociedade fluida, desmaterializada, interconectada e complexa surge. Para
atender as demandas deste contexto, o designer precisa se adaptar a novos
tempos, novos arranjos profissionais e sociais. Além disso, precisa se relacionar com
outros, atuando integrado com diferentes &reas do conhecimento para poder
desenvolver solucbes que atendam as demandas complexas dessa nova
configuracdo de sociedade. A pesquisa de que trata esta dissertacdo tem por
objetivo contribuir para a reflexdo sobre o papel e as competéncias do designer
quando integrando equipes multidisciplinares nas organizagcdes. Como
procedimentos metodoldgicos foram escolhidas as técnicas de grupo focal,
aplicadas a individuos designers, e entrevistas em profundidade semiestruturadas
aplicadas a individuos ndo designers integrantes de equipes de uma grande
empresa publica de tecnologia da informagédo. Ao final deste estudo de caso
pretende-se contribuir para a reflexdo sobre o papel e as competéncias do designer

atuando em equipes e em diadlogo permanente com outras areas do conhecimento.

Palavras-chave: Papel do designer. Designer em equipes. Competéncias do

designer, equipes multidisciplinares.
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1 INTRODUCAO

Estudos atuais de diversas areas do conhecimento humano apontam que
profundas transformacfes vém ocorrendo na sociedade (MORIN, 1991; CASTELLS,
1999; LEVY, 2000, BRANZI, 2003). Anteriormente viviamos em uma realidade
marcada por conceitos e praticas mais estaveis, com regras estabelecidas e de certa
forma previsiveis. Esse periodo foi caracterizado por muitos autores como sendo a
primeira modernidade (BAUMAN, 2000; BRANZI, 2003) que vai até
aproximadamente 1990 e por outros autores foi denominada de cenario estatico
(LEVITT, 1990; MAURI, 1996) e também projeto moderno de sociedade (MANZINI,
2004).

Tratava-se de um mundo sélido, definido, que se caracterizava pela busca de
ordem, métodos e quantificacdo dos conceitos. Buscava-se uma realidade concreta
e essa busca obcecada pela ordem, estabilidade e controle se configurava no
projeto moderno de sociedade.

Como afirma Manzini (2004) existiam containers disciplinares seguros nos
quais qualquer individuo poderia se posicionar, sentindo-se bem definido em sua
propria identidade profissional (MANZINI, 2004). Uma estabilidade fruto de uma
sociedade composta por individuos que se amparavam em comportamentos lineares
e gue julgavam ser este o caminho para felicidade de todas as pessoas e o equilibrio
da sociedade. Este era o ideal de progresso vigente na época e norteou a evolucéo
industrial e tecnoldgica, bem como parte da ética e da estética de grande parcela do
pensamento no século XX.

Essa configuragdo da sociedade moderna e industrial trazia consigo o
surgimento de atividades e funcdes até entdo subestimadas. Como afirma Michel

Foucault:

o fluxo do controle de cima para baixo e o fato de tornar a acdo de
supervisionar uma atividade profissional de alta competéncia eram tracos
gue uniam uma série de invencdes dita modernas como as escolas, as
casernas militares, os hospitais, as clinicas psiquiatricas, os hospicios, os
pargues industriais e os presidios (FOUCAULT, 1969).

Todas essas instituicbes da sociedade moderna eram fabricas de ordem e
como todas as fabricas eram locais de atividades deliberadamente estruturadas na

busca de se obter resultados previamente estabelecidos: neste caso se buscava
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restaurar a certeza, eliminar qualquer casualidade, tornar o comportamento dos
préprios membros regular e previsivel (FOUCAULT, 1969).

Entende-se que a visdo de mundo que circunscreve a revolucao industrial é
aguela que exalta a razdo humana e a capacidade (de trabalho) do homem, de usa-
la para moldar o mundo a sua maneira, seguindo a crenca de um “progresso” que
nos levaria a uma sociedade igualitaria, justa, equilibrada e feliz.

Esse modelo de estabilidade, fruto de uma sociedade capitalista e industrial
foi questionada ao longo do tempo por artistas, pensadores, filosofos e cientistas. O
Cenério dito estético comegou a se mostrar como um modelo fragil e incapaz de
responder as demandas cada vez mais complexas de uma sociedade em
transformacdo. O modelo modernista de uma sociedade estavel e destinada ao
progresso e a felicidade plena de todas as pessoas se depara com transformacdes
profundas que ocorrem nos mais diversos ambitos da sociedade, e nos mais
diferentes campos do conhecimento.

Tais transformacdes deixam para toda uma geracdo que foi criada nesse
modelo (estatico e previsivel) a necessidade de se adaptar a uma nova sociedade,
pos-moderna e pés-industrial, que apresentava como caracteristicas essenciais a
complexidade, a fluidez, o carater dindmico e a necessidade de se lidar com a
incerteza e problemas sérios imprevistos.

Como afirma Mauiri:

o sonho de um desenvolvimento continuo e linear se fragmentou diante de
emergéncias que nado foram previstas e que se demonstraram
imprescindiveis de serem levadas em conta como a reducdo da
necessidade de mé&o de obra humana e o alargamento da distancia entre
ricos e pobres, a degradacdo do meio ambiente, a saturacao dos mercados
(Mauri, 1996).

De fato como aborda o autor Andrea Branzi (2003), o mundo material que nos
circunda, a sociedade na qual estamos inseridos atualmente € muito diferente
daquele que o movimento moderno tinha imaginado. No lugar de uma ordem
industrial e racional, as metrépoles atuais apresentam um cenario altamente
diversificado, onde as légicas produtivas e sistemas linglisticos opostos convivem
sem maiores contradicdes (BRANZI, 2003).

Atualmente vivemos um periodo de transicdo. Passamos a viver em um
mundo complexo, fluido, dindmico, globalizado, onde uma das poucas certezas que

se pode ter € a de que as coisas estdo em permanente mudanca, conectando,
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desconectando e reconectando, ou seja, permanentemente se reorganizando. Como
continua Manzini em sua visao histérica, neste mundo fluido contemporaneo, os
containers foram abertos e suas paredes ndo sao mais protegidas, as definicbes e
fronteiras profissionais e disciplinares se dissolvem e se misturam (Manzini, 2004).
Sendo assim qualquer um deve cotidianamente redefinir a si mesmo e a sua propria
bagagem de referéncias, habilidades, competéncias e capacidades para se integrar
no mundo e atender a suas demandas complexas.

Neste novo contexto diversas realidades convivem de forma simultanea e
cada individuo, dentro de sua potencialidade e competéncia traz intrinseco ao seu
mundo pessoal suas experiéncias de afeto, de concessdo, de motivacédo, de
habilidades e aptiddes. Tais experiéncias que, ao mesmo tempo e em consequéncia,
tendem a conectar-se com a pluralidade dos valores e significados da cultura a qual
pertence, isto é, do seu meio social. (ONO, 2006). O que leva a perceber que as
relacbes sociais séo fatores que precisam ser investigados, pois exercem influéncia
direta no desempenho e no desenvolvimento de uma atividade profissional como o
design.

Outra conseqiéncia dessa nova configuragdo de sociedade é a
desmaterializacdo, a virtualizacédo das relagbes (LEVY, 1996 e 2000) e até mesmo a
desterritorializacdo (FOUCAULT, 1969; DELEUZE, 1972 e BAUDRILLARD, 1991),
proporcionada pelo mundo virtual e as suas conexdes advindas desta globalizacéo e
por novos meios tecnologicos de comunicacao, conexao e computacao.

Este desenvolvimento traz como consequéncia uma abolicdo das fronteiras e
distancias fisicas entre os componentes da sociedade, entre as empresas e
organizacdes, entre produtores e consumidores e uma aceleracéo das relacdes que
se desenvolvem em mais quantidade pelas possibilidades proporcionada por uma
sociedade em rede (CASTELLS, 1999) e muito mais velocidade.

Um reflexo de que as novas tecnologias e possibilidades de conexao e
comunicacdo entre os individuos, disponiveis nos dias atuais, estdo a influenciar
sensivelmente os métodos e técnicas das mais diversas areas do conhecimento e
consequentemente as relacdes que precisam ser estabelecidas.

Desta forma se estabelece uma nova dinamica social e algumas disciplinas
que se sustentavam em interpretacfes solidas advindas de um cenario estatico
(dados previsiveis, exatos), entraram em conflito com a realidade do cenario

mutante, dindmico e complexo atual, que se apresenta permeado de mensagens
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hibridas e cddigos passiveis das mais diversas interpretacdes e significados. Essa
globalizagdo e abolicdo de fronteiras torna a sociedade uma rede intrincada de
culturas, convivendo em relativa harmonia, mas cada cultura com suas
especificidades e caracteristicas, buscando seu espaco, trabalhando no sentido de
se perpetuarem como cultura genuina.

Visto como uma atividade que tem por funcdo mediar dialeticamente entre
necessidades e objetos, entre producdo e consumo, (MALDONADO, 1976), a
atividade de design sofreu igualmente impacto de todas as transformacgfes porque
passa a sociedade. A processualidade se desenvolveu, evoluiu e se deparou com
demandas novas, inesperadas e complexas. Ferramentas métodos e técnicas foram
surgindo com o passar dos anos e, com isso foram afirmando o design como uma
disciplina chave, até mesmo estratégica nesta sociedade complexa de consumo que
vivemos atualmente.

Diante deste dindmico contexto, surge a necessidade de compreensdo de
como a atividade de design e o profissional designer se comportam nos dias de hoje,
na contemporaneidade. Assim sera possivel que se compreenda de fato qual o seu
papel na sociedade, nos grupos sociais a que se integra e quais as competéncias
gue o cenario atual exige para o desempenho de sua atividade, de modo que possa
se desenvolver e evoluir e até mesmo se sustentar como profissional.

Segundo Mauri:

o marketing, a cultura empresarial, a industria e o design sdo mobilizados
na discussdo, na busca de chaves interpretativas e nas proposices de
modalidades resolutivas para confrontar as probleméaticas de mercados que
se demonstram cada vez mais complexos como a globalizacdo, a saturacéo
e a velocidade das transformacdes dos tempos atuais (MAURI, 1996).

A contemporaneidade e sua complexidade e dinamismo intrinsecos faz da
producdo e do consumo duas incognitas a serem resolvidas, por isso mesmo,
exigem da pesquisa sobre o designer, seu papel, e suas competéncias uma maior
capacidade de interpretacdo por parte do pesquisador. Faz-se necessario que se
complemente as pesquisas baseadas somente em aspectos técnicos de obtencéo
de dados estatisticos das pesquisas quantitativas com visdes mais qualitativas que
considerem o design como um fenbmeno que envolve fatores diversos para
acontecer na préatica. Faz-se necessaria, pois, uma andlise qualitativa que va além

de fatores técnicos envolvidos na atividade e considere as relacdes necessarias
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para o desempenho da atividade de design, visto que estamos em uma sociedade
em rede e que, nada mais se consegue fazer absolutamente sozinho ou isolado,
praticamente tudo e todos estdo interconectados ou com potencial de conexao
latente.

Esse conjunto complexo de mudangas por que passa a sociedade acaba por
influencia também os contextos das organizacdes e consequentemente das equipes,
grupos sociais que se formam nas organizacdes para atender as demandas dessa
nova configuracdo de sociedade.

Em meio a tantas alteracdes, interessa neste trabalho em particular, investigar
como o designer se percebe e é percebido pela equipe e pelos demais integrantes
do contexto onde sua atividade esta inserida para relacionar essa percepcao a com
0 que realmente acontece na pratica de sua atividade. Logo, o problema de
pesquisa sobre o qual este estudo sera desenvolvido € composto de duas questdes:
gual o papel do designer quando atuando em equipes multidisciplinares? e quais
seriam as competéncias necessarias percebidas por designers e nao designers para
se atuar como designer nestes contextos?

Através de uma reflexdo sobre esta problematica se pretende estabelecer as
congruéncias e discrepancias em relacdo ao que se espera do designer e 0 que
acontece na pratica para apontar caminhos para o design se sustentar e ampliar a
sua atuacdo e até mesmo buscar novos conhecimentos e competéncias que se
mostrem necessarias de serem desenvolvidas neste percurso. E preciso pois,
entender como o designer contemporaneo atua, reage, se adapta e evolui, diante
em uma sociedade em transformacéao, fortemente influenciada pelo desenvolvimento
da tecnologia e de complexidade crescente.

A literatura sobre design € rica em estudos realizados tendo por objeto de
estudo um designer que desempenhava sua atividade criativa sozinho ou isolado,
independente, quase como um artista ou um génio inventor que desenvolvia
meétodos e técnicas proprias para confeccdo de artefatos, o que configurava o seu
processo de trabalho (SIMON, 1981; SCHON, 1983).

Hoje, percebe-se que além de desenvolver sua atividade nesses dois
contextos anteriores, o designer também atua em equipes maiores e mais
heterogéneas, formadas por profissionais designers e nao designers das mais
diversas areas do conhecimento atuando de maneira transversal e integrada para o

desenvolvimento de solu¢cbes de maior complexidade.
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Como afirma Flaviano Celaschi:

o designer tornou-se um operador-chave no mundo da producéo e do
consumo, cujo saber empregado é tipicamente multidisciplinar pelo seu
modo de raciocinar sobre o préprio produto, por estar no centro da relagéo
entre consumo e producéo, pela necessidade de entender as preferéncias e
as dindmicas da rede de valor e, sobretudo porque suas acfes devem
conseguir modificar ou conferir novos valores aos produtos através de suas
intervencdes projetuais. Os designers tendem de igual forma a promover a
sintese dos conceitos teéricos e transferi-los como resposta formal de
satisfacdo, desejo ou necessidade (Celaschi, 2000).

Percebe-se assim que o design se relaciona com o tangivel e com o
intangivel, necessariamente com sistemas produto/servico que envolvem a sua
concepgao e consumo e se faz necessario, portanto uma visdo sistémica de sua
atuacao e integracao na sociedade.

Sendo assim o0 objetivo geral desta pesquisa é refletir sobre o papel e as
competéncias do designer inserido em um ambito coletivo, mais especificamente,
em equipes multidisciplinares com olhar direcionado para questdes técnicas e de
relacionamentos (socioldgicas) envolvidas na pratica de atuagao profissional.

Logo, entende-se que um estudo deste tipo pode contribuir para uma analise
mais atual sobre o contexto da cultura contemporanea em que o designer se insere,
revelando aspectos técnicos sobre seus sistemas criativos e também aspectos
sociais envolvidos nos relacionamentos que ele, designer e profissional
multidisciplinar precisa estabelecer para a préatica de sua atividade.

Neste contexto pretende-se observar o designer ndo somente atentando a
aspectos técnicos e processuais de sua atividade, ja tdo amplamente estudados na
literatura sobre design, mas observando também o0s aspectos sociais, 0sS
relacionamentos que envolvem sua integragdo as equipes, a outros designers e a
nao designers e os fatores da cultura organizacional que influenciam a sua atuacéao.

Todos estes aspectos precisam ser considerados, pois influenciam
diretamente a pratica do designer e o impacto dessa influéncia varia conforme a
experiéncia de cada designer e suas competéncias na resolugao dos problemas que
se apresentam. Experiéncia aqui entendida como a soma entre o conhecimento que
se adquire de maneira formal, em escolas e em cursos técnicos (de formacéo e
aperfeicoamento), de graduacado, pds-graduacdo e o conhecimento acumulado em

casos reais, onde o conhecimento formal é praticado no sentido de se resolver os
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problemas reais que se apresentam ao designer ao longo da sua carreira
profissional.

O que motivou o pesquisador foi o fato de que, durante mais de 15 anos
atuou como designer grafico e webdesigner nesta organizacédo. Neste periodo pode
perceber muitas transformagfes acontecendo na pratica da atividade de design.
Nessa experiéncia de atuacao profissional foi oportunizado operar em diferentes
contextos, compartilhando ou ndo, 0 processo criativo com designers e nao-
designers, 0 que proporcionou a observacdo de diferentes formas de atuacéo e as
competéncias que esta pratica envolve.

Sendo assim, o0 pesquisador pode acompanhar o desenvolvimento de
diversas tecnologias, métodos e técnicas, bem com o surgimento de ferramentas e
softwares que foram aparecendo ao longo desse periodo, e que exigem dos
profissionais um esforco permanente em busca de atualizacdo de conhecimentos e
adaptacao a diferentes situacdes para continuar atuando como designer de maneira
prospera. Essa diversidade de situacdes e contextos, influenciados diretamente pelo
impacto das novas tecnologias e, em uma nova configuracédo de sociedade, fez com
gue o pesquisador buscasse compreender melhor quais seriam 0s aspectos que
mais influenciam a prética do designer contemporéaneo para tentar desenvolver uma
melhor compreensao do impacto das transformacdes no papel do designer e nas
suas competéncias e, através dessa compreensdo, desenvolver formas de
adaptacao a estas transformacoes.

Aspectos que muitas vezes ndo sao puramente técnicos, visto que nao basta
dominar a técnica para se inserir no mercado de trabalho e se afirmar como um
profissional préspero. Para o desempenho da atividade design em equipes, o
relacionamento com outros individuos sempre foi fundamental e intrinseco da
atividade e, tdo importante ou mais, que o dominio das técnicas e métodos.

Deste modo, compreender como acontece essa transformacdo na
processualidade do designer, quais fatores técnicos e sociais influenciam no
desempenho de sua atividade na contemporaneidade, além de ser agora um objeto
de estudo e pesquisa significou também aprofundar o conhecimento sobre uma
realidade com a qual o pesquisador estava familiarizado ha mais de 15 anos
atuando na empresa que sera observada.

Sendo assim, para realizacdo de tal estudo, que se classifica como uma

pesquisa qualitativa, exploratéria e baseada em um estudo de caso, e por se
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considerar dois publicos distintos cujas visdes precisam ser consideradas para que
se tenha uma ideia mais ampla do tema, se optou pela utilizacdo de técnicas que
fossem adequadas aos objetivos e publicos. Deste modo, para os designers, a
técnica escolhida sera a de grupo focal, de modo que a partir de uma conversa em
grupo entre profissionais de uma mesma classe se possa debater de forma confiavel
e espontanea as questdes que influencia o tema do papel e das competéncias do
designer.

Para compreender a percepcdo dos ndo designers sobre o papel e a atuacao
do designer nas equipes que integra, a técnica de investigacdo escolhida sera a de
entrevistas em profundidade semiestruturadas, visto que existe a necessidade de se
manter a conversa sobre um tema central, que sera desenvolvido através de um
roteiro de perguntas relacionadas ao tema e objetivos da pesquisa.

Ao conteudo transcrito das duas técnicas (grupo focal e entrevistas em
profundidade semiestruturadas) sera aplicada a técnica de analise de contetdo. Tal
analise de conteudos tera como principios norteadores a analise de alguns fatores
relacionados a aspectos que devem ser considerados para o entendimento correto
do papel e das competéncias do designer quando atuando nestas equipes e
organizagoes.

A observacado destes aspectos servira a principio para organizar a analise dos
dados, no sentido de focar a observacédo em fatores que se relacionem com o papel
do designer e as competéncias necessarias para o desempenho deste papel,
especificamente quando atuando em equipes multidisciplinares.

Deste modo se pretende atender aos objetivos especificos desta pesquisa
gue séo:

* Identificar as percepcdes dos DESIGNERS sobre o papel e as
competéncias do designer atuando em equipes multidisciplinares;

« Identificar as percepcdes de NAO DESIGNERS sobre o papel e as
competéncias do designer atuando em equipes multidisciplinares;

» [Estabelecer um conjunto sintese de competéncias para se atuar como
designer em equipes multidisciplinares, a partir do um paralelo entre as duas visoes;

» Identificar dificuldades encontradas pelos designers no desempenho de
sua atividade em equipes multidisciplinares.

Assim, ao se atingir os objetivos especificos sera possivel estabelecer uma

reflexdo sobre aspectos que influenciam o tema do papel e das competéncias do
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designer atuando em equipes multidisciplinares, que se configura no objetivo geral
deste estudo.

A organizacao escolhida para a aplicacdo dessa pesquisa, ou seja, 0 caso a
ser estudado é o da PROCERGS, uma grande empresa publica de tecnologia da
informacdo foi escolhida por contar em seu quadro de pessoal com individuos
designers de variados niveis de experiéncia e nao designers, que precisam
estabelecer relacbes e trocar conhecimentos para o sucesso das solucbes que
buscam desenvolver. Essa empresa foi escolhida também por representar um
exemplo tipico de organizagdo contemporanea, envolvida com o desenvolvimento de
solugdes para problemas atuais e que, por isso, precisa ser multidisciplinar e abarcar
diversos conhecimentos integrados para compor as solu¢gdes complexas que Ihe sdo
demandadas.

Tal organizacdo, que tem por missado prover solucbes em tecnologia da
informagao e comunicagao para aumentar a eficiéncia e transparéncia do servigo
publico e aproximar governo e cidadao possui mais de 40 anos de existéncia, tendo
sido fundada em 1972. Em sua evolugcdo tecnolégica e metodoldgica, tal
organizacéo ja percebeu ha mais de 20 anos atras, com o advento da internet e sua
interface grafica, a world wide web, que a inclusdo de designers nas equipes de
desenvolvimento de softwares seria importante e necesséria para o aperfeicoamento
de suas solucbes, visto que estes profissionais reinem um conjunto de
conhecimentos proprios que os profissionais das ciéncias exatas como a
computacdo e andlise de sistemas ndo possui. Solu¢cdes estas de tecnologia da
informacgao, e que envolvem a criagéo de interfaces entre servigos informatizados
prestados pelo governo e o cidadao, visto aqui como um usuario.

Acreditou-se nesta organizacdo que, a partir da aplicacdo dos conhecimentos
técnicos especificos dos designers, o desempenho das solu¢bes poderia ser
melhorado, até mesmo otimizado. O designer teria por funcdo e responsabilidade
entdo, que se preocupar ndo somente com aspectos estéticos (relativos a forma da
solucéo), e que tornariam o uso da solucdo mais agradavel, mas, sobretudo, deveria
se preocupar com a usabilidade da solucdo, em facilitar o aprendizado e utilizagéo
pratica por parte de seu usuério final, ou seja, o design de tais interfaces deveria ser
centrado no usuario (user-centered design). Tal abordagem fez com que a

organizacao estudada comecasse a admitir designers em seus concursos publicos a
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partir de 1997 e desde entdo conta com designers integrados nas equipes de
desenvolvimento de suas solugdes.

Neste ambiente, os designers integram equipes multidisciplinares para
desenvolvimento de solucbes de tecnologia da informacéo e, por vezes, realizam
seu processo criativo de maneira isolada, outras vezes colaborativa (compartilhando
0 processo criativo de projetacdo com outros profissionais), mas sempre integrados
a outros profissionais oriundos de outras areas do conhecimento como
programadores, analistas de sistemas, analistas de negdcios, gestores, clientes e
usuérios finais da solucgéo.

Apresentado entdo o0 contexto da complexidade e da sociedade
interconectada, das transformacdes por que passa a sociedade e suas organizacdes
€ 0S grupos sociais que a constituem, as empresas e equipes, o problema de
pesquisa, as motivacbes do pesquisador, 0s objetivos da pesquisa, o campo de
observacéo, os individuos e o método e as técnicas de investigacdo, pretende-se a
construcdo de uma pesquisa que vai abordar os seguintes topicos:

Primeiramente, apds a introducdo sera apresentado um referencial teorico
gue vai abordar estudos sobre o papel e as competéncias do designer presentes na
literatura, desde a definicdo do termo design, passando pela avaliacdo do papel do
designer nas organizagfes, as mudancas nos pape€is no processo de design,
conceitos de competéncia, conceitos sobre cultura organizacional, conceitos de
equipes e multidisciplinaridade e por ultimo conceitos sobre design centrado no
humano (DCH), User-centered design (UCD) e design de interacdo relacionados
com a natureza das solugdes que o designer desenvolve na empresa estudada.

ApoOs o referencial tedrico sera apresentado o capitulo de método onde seréo
apresentadas as técnicas de investigacdo e analise das informacgbes selecionadas
para realizacdo da pesquisa. Depois do método serdo apresentados os resultados
da pesquisa julgados mais importantes em relacdo aos objetivos e tema do estudo.
A seguir serda apresentada a discussdo onde as informacdes coletadas serao
interpretados a luz dos conceitos levantados no referencial teorico e, por ultimo, as
consideracgdes finais do pesquisador sobre a pesquisa realizada.

Deste modo, esta pesquisa visa trazer como principais contribuicées,
subsidios qualitativos e interpretativos das visdes de profissionais atuantes nestes
ambientes para a uma reflexdo ampla sobre o papel do designer nos contextos

sociais de atuacdo da sociedade contemporanea, além de se fazer uma
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levantamento sobre as competéncias necessarias, esperadas e praticadas no

desempenho desse papel.
1.1 DEFINICAO DO TEMA OU PROBLEMA

Identificar qual o(S) papel(s) do designer atuando em equipes
multidisciplinares e quais as competéncias necessarias para o desempenho deste(s)
papel(s) a partir de um estudo de caso exploratério em uma empresa publica de
tecnologia da informacdo que considerara as visdes de designers e nao designers

que atuam integrados nas equipes.
1.2 DELIMITAQC)ES DO TRABALHO

Esta pesquisa de carater qualitativa e exploratéria baseada em um estudo de
caso se interessa por refletir sobre a atuacdo do designer em equipes
multidisciplinares, ou seja, quando integrado com profissionais de outras areas do
conhecimento e também sobre quais seriam as competéncias necessarias para
atuar como designer neste contexto, percebidas e esperadas por designers e nao
designers. Interessam aqui as competéncias técnicas e ndo técnicas que permitem

ao profissional de design atuar nestes contextos e desempenhar seu(s) papel(s).
1.3 OBJETIVOS

Os obijetivos dividem-se em: geral e especificos.
1.3.1 Objetivo Geral

Refletir sobre o papel e as competéncias do designer atuando em equipes

multidisciplinares
1.3.2 Objetivos Especificos

a) identificar as percepcdes dos DESIGNERS sobre o papel e as competéncias

do designer atuando em equipes multidisciplinares;
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b) identificar as percepcdes de NAO DESIGNERS sobre o papel e as
competéncias do designer atuando em equipes multidisciplinares;

c) estabelecer um conjunto sintese de competéncias para se atuar como
designer em equipes multidisciplinares, a partir do um paralelo entre as duas
visOes;

d) identificar dificuldades encontradas pelos designers no desempenho de sua

atividade em equipes multidisciplinares;
1.4 JUSTIFICATIVA

Interessa compreender nesta pesquisa o0 impacto das transformacoes pelas
guais a sociedade contemporanea vem passando na atividade de design. Sendo
assim, se julgou importante analisar o designer atuando nos novos contextos que
surgem nessa nova sociedade complexa e interconectada. Para isto se escolheu
uma empresa tipica dos tempos atuais, como é o caso das empresas de tecnologia
da informacdo, e mais especificamente em equipes multidisciplinares, onde o
designer precisa compreender o conjunto de competéncias técnicas e nao técnicas
necessarias para atuar como tal.

Esta oportunidade surgiu pelo fato do pesquisador ser funcionario da empresa
gue possui designers atuando em equipes multidisciplinares no desenvolvimento de
softwares (sites e sistemas de servigos para internet) e estar proximo do contexto,
com acesso aos designers e ndo designers da empresa.

Tal estudo justifica-se pela necessidade permanente da profissdo de design
refletir sobre si mesma para que possa acompanhar o contexto de evolucao
tecnoldgica e social em que esta inserida, adaptandos seus processos, métodos e

técnicas aos tempos atuais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para estabelecer o referencial teérico para a realizagdo desta pesquisa sobre
o papel e as competéncias do designer contemporaneo em equipes
multidisciplinares, optou-se por apresentar primeiramente conceitos que se
relacionam diretamente com esta tematica.

Primeiramente é preciso abordar a natureza de dificil e ambigua definicdo do
termo design e a evolucdo dessa conceituacédo ao longo do tempo. Depois pretende-
se abordar o papel do design e do designer nas organizagcbes que ja foram
apresentados por autores importantes do tema, e as mudancas que este papel vem
sofrendo com as transformagdes porque passa a sociedade. Deste modo ao final da
pesquisa, sera possivel estabelecer uma comparacdo entre os apontamentos da
teoria e a pratica observada em campo na interpretacéo das informacdes coletadas
junto aos informantes.

Apos o estudo do papel do designer, sera abordada a questdo das
competéncias, buscando estabelecer uma definicdo (til e consistente para esta
pesquisa que conceitue competéncia num sentido geral e no sentido especifico das
competéncias do designer, visto que acredita-se que é a partir da mobilizacdo
pratica das competéncias que o designer desempenha o seu papel na sociedade.

Por se tratar de um estudo focado nos aspectos envolvidos na atuacao do
designer em grupo (equipes multidisciplinares), depois de abordar as competéncias
serdo apresentadas definicbes sobre multidisciplinaridade e cultura organizacional,
de modo que se chegue ao grupo social das equipes, onde o designer sera
observado e convidado a construir informacgdes sobre seu papel e competéncias.

A partir dessa discussdo teorica confrontada com as constatacdes da
observacdo e das entrevistas, acredita-se que se podera dar uma contribuicdo
significativa para a compreensdo das competéncias que sao mobilizadas pelo
designer no sentido de que possa desempenhar o seu papel nos ambitos coletivos

gue se insere na sociedade contemporanea.
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2.1 A DEFINICAO DO TERMO DESIGN

Primeiramente se faz necessaria uma discussdo sobre as definicbes a
respeito do termo design. Termo amplo, provido de diversas significacbes e
ambigiidades que torna dificil a sua compreensao e consenso sobre sua defini¢ao.

Design tem a sua origem etimolégica mais remota encontra no latim,
vinculada ao verbo designare que se aplica tanto no sentido de designar, quanto no
de desenhar (CARDOSO, 2013). O vocéabulo design tem sua origem primaria da
lingua inglesa, no qual estaria contida uma ambiglidade. Essa mesma lingua
apresenta um elemento abstrato, na medida em que, o termo se refere a ideia de
planejamento, designio e intencdo. Portanto, o0 uso do mesmo é vinculado a
conceitos intelectuais e, por outro lado, a um elemento concreto, seja ele, relativo a
identificacdo do termo com uma ideia de configuracao, arranjo ou estrutura.

Os registros do uso da palavra design com esse sentido, segundo Martins
(2007), séo relacionados aos paises de lingua inglesa, mais precisamente durante a
Revolucdo Industrial, que originou novos usos que sao correspondentes as novas
atividades produtivas, como o ato de planejar e projetar. Nesse contexto se fez cada
vez mais necessario diferenciar o ato de desenhar (to draw) do ato de planificar,
projetar, designar, esquematizar (to design).

Em 1957 foi fundada a ICSID, International Council of Societies of Industrial
Design, que definiu as diretrizes sobre o design (desenho industrial) na segunda
metade do século XX. Tais diretrizes visavam excluir a ideia de o designer possuir
um carater artistico ou estar envolvido na area puramente estética e pessoal e
enfatizando o conhecimento técnico.

Este conselho apresentou em 1958 uma definicdo sobre o design, mais

especificamente sobre o designer, que dizia o seguinte:

Projetar a forma significa coordenar, integrar e articular todos aqueles
fatores que, de uma maneira ou de outra, participam no processo
constitutivo da forma do produto (...) Isto se refere tanto a fatores relativos
ao uso, fruicdo e consumo individual ou social do produto (fatores
funcionais, simbdlicos ou culturais) quanto aos que se referem a sua
producdo (fatores técnico-econdmicos, técnico-construtivos, técnico-
sistematicos, técnico-produtivos e técnico-distributivos) (ICSID, 1958).

Na definicdo feita um ano depois, em 1959, o ICSID mais alguns atributos da

atividade sdo apresentados:
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O designer industrial é alguém qualificado por meio de treinamento,
conhecimento técnico, experiéncia e sensibilidade visual para determinar
materiais, mecanismos, formas, cores, acabamentos e decoracbes de
objetos produzidos em quantidade por processos industriais”. (ICSID, 1959).

Percebe-se que estas definicdes estavam mais preocupadas em definir quem
era o profissional de design e quais as suas atribuicbes dentro de um contexto
industrial, ou seja, designers deviam se preocupar além dos aspectos estético-
formais, também com aspectos comerciais e de producédo de seus artefatos em larga
escala. Além disso, o designer industrial era alguém que: "se preocupava com a
forma dos artefatos, com uma idéia a priori sobre o valor estético-funcional da forma
e, que desempenhava uma atividade projetual, cujas motivacdes, se situam a parte
e precedem o processo constitutivo da prépria forma". (ICSID, 1959).

Em 1961, Tomas Maldonado faz uma critica a essa definicdo ampliando seu

conceito. De acordo com Maldonado (1961):

Projetar a forma significa coordenar, integrar e articular todos aqueles
fatores que, de alguma maneira participam do processo constitutivo da
forma do produto”. E, com isso, se alude precisamente tanto aos fatores
relativos ao uso, fruicdo e consumo individual ou social do produto (fatores
funcionais, simbdlicos ou culturais) como os que se referem a sua producéo
(fatores técnico-sistematicos, técnico-produtivos e técnico-distributivos).
(MALDONADO, 1961).

A partir desta visdo comeca-se a perceber o design dentro de um contexto
onde diversos fatores e aspectos se relacionam, no entanto o foco ainda estava no
produto produzido ou projetado.

Atualmente o ICSID define o design como sendo:

"Uma atividade criativa, cujo objetivo é estabelecer as qualidades dos
objetos, processos, servicos e seus sistemas em todos os ciclos de vida".
Portanto, design é o fator central da humanizacao inovadora de tecnologias
e o fator crucial de intercambio cultural e econémico. O design tem entre
suas tarefas descobrir e avaliar relagBes estruturais, organizacionais,
funcionais e econémicas com o proposito de reforcar a sustentabilidade
global e a protecao ambiental (ética global), dar beneficios e liberdade de
toda a comunidade humana, individual e coletiva, Usuarios finais,
produtores e protagonistas de mercado (ética social), apoiar a diversidade
cultural, apesar da globalizacdo do mundo (ética cultural) gerando produtos,
servicos e sistemas que possuam formas expressivas (semiologia) e
coerentes com a estética de sua propria complexidade. Design diz respeito
a produtos, servicos e sistemas concebidos com ferramentas, organizacdes
e logica introduzidos pela industrializacédo. (ICSID, 2014)
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Percebe-se na definicdo mais atualizada do ICSID que tal definigdo nao se
refere mais somente a concepcdo de um produto e de seus aspectos formais e
estéticos. A definicdo de design esta expandida, vai além do produto e envolve os
servicos relacionados com este produto, exigindo uma visdo sistémica, diante da
variada gama de conexdes e relacionamentos que o design precisa estabelecer para
se desenvolver como atividade profissional na sociedade contemporanea.

Em resumo pode-se perceber, a partir das definicbes acima, a dificuldade de
conceituacdo da atividade de design, bem como a sua modificacdo ao longo do
tempo, modificagdo esta que vai sendo influenciada de forma permanente por
diversos fatores e que influencia diretamente no lugar do designer nas organizagdes

e por consequéncia na sociedade.
2.2 O PAPEL DO DESIGN E DO DESIGNER NAS ORGANIZACOES

Segundo a abordagem do design estratégico, o termo designer refere-se a um
individuo que pratica uma profissdo intelectual, sisttmica e com responsabilidade
social e ambiental, e ndo simplesmente um negdocio ou um servigo para as empresas
(MANZINI, VEZZOLI, 2002). Deste modo, este profissional deve atuar como um
mediador que consegue intermediar relacdes de produgdo e consumo, buscando
sempre conciliar a questdo estético-formal com a funcdo dos sistemas
produto/servi¢co que concebe.

Segundo Meroni (2008):

os designers sdo profissionais com habilidades particulares, os quais se
tornam parte da comunidade para a qual estdo colaborando, ajudando-a
profissionalmente em tomar decisdes estratégicas e projetar seu futuro. As
dindmicas de design, pensadas sob a Otica da sustentabilidade, sao
iniciativas que possuem a capacidade de articular interesses individuais
com interesses sociais e ambientais, que em busca por solucfes concretas,
reforcam o tecido social (MERONI, 2008).

Nas palavras de Flaviano Celaschi (2000):

o designer tornou-se um operador-chave no mundo da producdo e do
consumo, cujo saber empregado é tipicamente multidisciplinar pelo seu
modo de raciocinar sobre o préprio produto, por estar no centro da relagéo
entre consumo e producéo, pela necessidade de entender as preferéncias e
as dindmicas da rede de valor e, sobretudo porque suas acfes devem
conseguir modificar ou conferir novos valores aos produtos através de suas
intervencdes projetuais. Os designers tendem de igual forma a promover a
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sintese dos conceitos teéricos e transferi-los como resposta formal de
satisfagcdo, desejo ou necessidade. (CELASCHI, 2000).

Diante deste cenario o design, a partir de uma visdo sistémica e
interdisciplinar, tem, cada vez mais, ocupado o papel estratégico de mediador entre
0 consumo e a producéo e facilitador na geracédo e gestdo do conhecimento nas
organizacdes. Uma ferramenta estratégica tanto no reconhecimento e traducdo dos
valores e signos culturais, para gerar significado simbolico e cultural aos produtos,
servigos e sistemas, quanto na investigagcédo e aproximacédo de mundos e estilos de
vida diversos. Sendo assim, o profissional de design tem a possibilidade de atuar
como mediador, entre producdo e consumo e entre culturas. Mediado no sentido

usado por Gilberto Velho que define o termo como:

O papel desempenhado por individuos que séo intérpretes e transitam entre
diferentes segmentos e dominios sociais. (...). Embora, na sua origem
pertencam a um grupo, bairro ou regido moral especificos, desenvolvem o
talento e a capacidade de intermediarem mundos diferentes. (VELHO,
2001).

Tais caracteristicas evidenciam-se fortemente em atividades de design que
envolvem diferentes agentes do contexto em que se intervém. Essas atividades, que
em certos casos sdo nomeadas como atividades de design colaborativo,
compartilham do pressuposto de que, quando tais agentes envolvem-se ativamente
no processo de busca por solucbes para seus anseios, os resultados tendem a ser
eficientes, duradouros e satisfatorios (MANZINI, 2008).

Segundo Zurlo (2010) e de acordo com a abordagem do design estratégico:

O designer que atua segundo esta perspectiva estratégica deve operar em
ambitos coletivos, suporta a acdo estratégica gracas as proprias
capacidades, gera efeitos de sentido, que é a dimensdo de valor para
alguém, concretizando este resultado em sistemas produto/servico que séo
as representacdes tangiveis da estratégia da organizacao. (ZURLO, 2010).

Inserir 0o design como atividade estratégica na cultura organizacional
representa uma mudanca significativa na gestdo e nos processos da organizagao.
Como afirma Zurlo (2010):

para operar essa mudanca na cultura organizacional o design estratégico se
apdia nas capacidades definidas por Francesco Zurlo como design
capabilities que séo:

- a Capacidade de ver, entendida como capacidade de leitura orientada dos
contextos e dos sistemas;
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- Capacidade de prever, entendida como capacidade de antecipagéo critica
do futuro e das incertezas;

- Capacidade de fazer ver, entendida como capacidade de visualizar
cenarios futuros. (ZURLO, 2010).

A partir dessas capacidades ou competéncias o designer precisa ser capaz
de reger uma orquestra formada por diferentes disciplinas a fim de que ao final do
processo se tenha uma nova e original muasica solugéo (sistema produto/servico).

Assim, o design, a partir dessa visao sistémica e interdisciplinar, tem cada vez
mais ocupado o papel estratégico de mediador e facilitador na geracao e gestao do
conhecimento nas organiza¢cfes. Diante dos recursos de comunicacdo e conexao
existentes hoje em dia, condi¢bes que transformaram a sociedade em uma enorme
rede formada por outras redes e pelos mais diversos atores, o design estratégico se
apresenta como uma alternativa metodologica de organizacdo e producdo, para
pessoas com objetivos convergentes, atuantes nestas redes e nas organiza¢des que
a compdem.

O design estratégico como disciplina e atividade, segundo Zurlo:

(...) opera em ambitos coletivos, suporta a acao estratégica gracas as
préprias capacidades, gera efeitos de sentido, que é a dimensédo de valor
para alguém, concretizando este resultado em sistemas produto/servi¢co que
sdo as representacdes tangiveis da estratégia da organizacdo. (ZURLO,
2010).

Como afirma este autor:

O design estratégico €, portanto, um fendbmeno complexo que se confronta
com fendmenos complexos: tentar interpreta-lo significa ndo ceder a
intengBes simplificadoras. O objetivo que se propde, portanto, ndo é tanto
aquele de procurar uma chave de leitura Unica, mas de acolher, através da
fenomenologia, a riqueza de expressdes e, para nossos fins, alguns
caracteres recorrentes. Entre estes: sua dimenséo situada (a dependéncia
das circunstancias da acéo); a capacidade de habilitar, com as proprias
capacidades e competéncias, um processo dialégico entre mais atores
(multidisciplinaridade); a exigéncia em satisfazer necessidades diferentes
obtendo resultados (reconhecidos) de valor. (ZURLO, 2004).

Para Zurlo (2004) o ambito coletivo no qual o design estratégico opera € uma
estrutura organizada, frequentemente como uma empresa. Geralmente, dentro desta
estrutura organizada, ja esta presente uma base de valores, de conhecimentos e de
metodologias e técnicas que indica, a si mesma e a outros, o ambiente, a razéo e o

processo, fatores que caracterizam a atuagdo como grupo organizado na sociedade.

Esta base € denominada na literatura de planejamento estratégico como sendo um
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modelo. Este modelo acaba por caracterizar toda a filosofia da organizacdo e sua
atuacao no mercado e na sociedade.

Ainda segundo Zurlo (2004), o modelo é capaz de indicar uma direcdo e
também de dar coesao dentro de uma estrutura. Toda a organizacéo e seus chefes
adaptam os proprios comportamentos de acordo com esta orientacao basica. Tornar
claro e explicito este modelo, assim como contribuir para a definicdo da identidade
da organizacdo € para Zurlo, o primeiro espaco de atuacdo pratica do design
estratégico e requer uma maneira de operar semelhante ao design da comunicacao
e da imagem corporativa. Isto indica a existéncia de uma relacdo proxima entre o
design, a tecnologia e a comunicagao.

Segundo a abordagem do design estratégico, o designer deve operar
considerando outros aspectos que influenciam os comportamentos e a motivacéo
dos individuos. Trata-se de aspectos culturais e sociais ligados a elementos
materiais e imateriais, a simbolos, a rituais especificos que sao préprios de toda
atividade humana e que se concretizam na rotina e no estilo que caracteriza a
organizacdo (MINTZBERG, 1994). Sendo assim, o modelo pode ser considerado
como sendo o reflexo do que € a identidade de uma organizacdo, resultante da
soma e negociagao das identidades de seus fundadores e de seus membros, assim
como de um sistema complexo de atores que se configuram como partes
interessadas. Por isso que a organizacdo € capaz de realizar as coisas a que se
propde como um grupo, um ambito coletivo.

O design estratégico se caracteriza entdo pela mobilizacdo das habilidades e
competéncias proprias do design:

no sentido de dar forma a estratégia de uma organizacdo. Para alcancar
este objetivo, utiliza-se primeiramente de uma visdo sistémica que precisa
considerar os diversos fatores e atores envolvidos e inter-relacionados que

configuram os sistemas e redes da sociedade atual (MANZINI, 2008).
Deste modo, desenvolve sistemas produto-servico, ou Seja, conjuntos
coerentes de atividades e meios de comunicacéo (produto, servico, comunicagao) a
partir dos quais a empresa ou organizacao constréi a sua identidade propria e assim
posiciona-se no mercado. Nessa visao sistémica, relacionamentos ganham maior
énfase e podem determinar o sucesso ou o fracasso do processo de design e do

sistema produto-servi¢o que se produz atraves deste processo.
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Sendo assim, o papel do designer, segundo a abordagem do design
estratégico e, dentro de uma organizacdo, se desloca, possui uma dinamica. Deixa
de ser simplesmente um recurso operacional responsavel pelos aspectos formais e
estéticos e funcionais de um produto ou servico e passa a ser, também, um
influenciador e definidor do modelo, da identidade de e, consequentemente, da
estratégia uma organiza¢cdo no mercado e na sociedade.

Para Manzini (2008), a mudanca de enfoque de produtos fisicos para um
sistema integrado de bens e servicos visa oferecer solugbes para os consumidores.
Sendo uma estratégia de inovacdo em que o foco do nego6cio de uma empresa
migra do projeto (e comercializacdo) de produtos fisicos para o projeto (e
comercializacdo) de um sistema de bens e servi¢cos, que atuam de forma conjunta
para satisfazerem uma demanda especifica do cliente. No entanto, como afirma
Meroni, os produtos e servigos tém estado sempre conectados, embora esta ligagao
tenha sido, muitas vezes, efémera, casual, e deixada a iniciativa individual de quem
vende ou adquire um produto. (MERONI, 2008).

O designer, segundo a abordagem do design estratégico precisa, através da
pratica de suas capacidades ou competéncias estabelecer relagcdes com um amplo
espectro de profissdes e areas de conhecimento, se conectando e se integrando em
processos coletivos de desenvolvimento de sistemas produto-servi¢o. Precisa, pois,
perceber a sociedade como um sistema maior (visdo sistémica), formado por
subsistemas interligados, redes maiores e menores, conectadas ou em processo de
conexdo e desconexao, atores diversos, situacdes e contextos sociais e culturais
diversos e conectados.

Outros estudos que buscam ampliar o campo de atuacdo do designer a partir
de uma perspectiva estratégica colaboram para o entendimento dessa atuacdo
dentro das organizacbes definindo para esta atividade papéis, competéncias e
atribuigbes dentro das organizagdes.

Segundo Mozota (2003), o design tem um papel primariamente instrumental
Nos processos empresariais. A mesma autora apresenta o design como sendo uma
atividade que comporta quatro niveis de influéncia na organizagdo: como
diferenciador, como integrador, como transformador, como um bom negécio para a
sociedade, (MOZOTA, 2003). Essas quatro forcas do design, segundo a autora
dialogam diretamente com a gestao e contribuem para a melhoria dos resultados da

empresa seja em relacdo ao mercado, aos talentos, aos processos e
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consequentemente em relacdo as financas. Dessa forma h& margens para que o
design como disciplina passe de um nivel operacional para um nivel estratégico das
estruturas das empresas (MOZOTA, 2003).

Segundo Katheryne Best (2006), o design esta intimamente ligado a
maneira em que a sociedade, o meio ambiente e 0s negdcios interagem, e como
resultado a organizagdo comeca a entender cada vez mais o design como um fator
estratégico a ser gerenciado na organizacdo (BEST, 2006). Diante de tantos
relacionamentos a disciplina de design estratégico, com sua Visdo sistémica que
privilegia o foco nas relacdes tem um papel importante na gestao da organizacao e
se relaciona diretamente com a estratégia da mesma.

Ainda sobre o papel do design e do designer, se faz importante apresentar
conceitos mais recentes sobre o tema presentes no livro Design para um Mundo
Complexo de Rafael Cardoso (CARDOSO, 2013). Neste livro, que busca fazer um
levantamento histérico sobre o papel do designer ao longo do tempo, séao
apresentados alguns atributos também importantes da atividade de design que
merecem ser considerados.

Em primeiro lugar, e apresentado como atributo mais importante, o autor
sugere que seja a capacidade de pensamento sistémico como propria do designer.
Neste sentido o autor apresenta tal atributo como o grande diferencial e contribuicéo
do designer para a resolucdo das demandas do mundo complexo. Tal visdo indica
que para se atuar como designer nos tempos atuais (mundo complexo), seja
necessaria uma habilidade especial de considerar os problemas de modo integrado,
onde cada parte, cada elemento e suas relagdes entre si devam ser considerados.
Esta idéia vai ao encontro do atributo de multidisciplinaridade apresentado
anteriormente por Celaschi (CELASCHI, 2000), como uma caracteristica do designer
contemporaneo, pois para que se atinja um pensamento sSistémico se fazem
necessarias conexdes entre diferentes conhecimentos, e neste sentido poucas
atividades estdo tao preparadas para essa tarefa quanto o design.

O segundo atributo citado por Cardoso (2013), como proprio do bom design &
a inventividade de linguagem, que seria a capacidade de criar, compreender,
manipular, conjugar diferentes linguagens que sao geralmente de ordem visual e/ou
plastica. Esta afirmacdo aproxima o design a atividades como as artes e o

artesanato. No entanto como afirma o mesmo autor:
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O lado criativo e artistico do design foi sistematicamente subestimado ao
longo do século XX, combatido por um ideario que tinha por objetivos firmar
a metodologia projetual em bases supostamente cientificas, o que distancia
o design das artes plasticas e do artesanato. (CARDOSO, 2013).

Se considerarmos a arte como sendo um meio de acesso ao desconhecido,
assim como a ciéncia e a filosofia, € possivel compreender o design mais
relacionado com a arte do que com estas duas Ultimas areas, visto que o design é
um campo que tem por objetivo a materializacao de idéias e compartilha com a arte,
arquitetura e engenharia o propadsito de moldar formas, espacos e definir relagdes de
significado normalmente de ordem visual e tatil.

O terceiro atributo do design apresentado surge do que seria a sintese do
significado de termos como eficiéncia, elegancia, capricho, maestria, virtuosismo. Tal
atribuicdo e definida por Glberto Paim como termo artesania, um neologismo
sugerido para traduzir a palavra inglesa craftsmanship (PAIM, 2008 apud CARDOSO
2013).

Entende-se por artesania um alto grau de atencédo aos detalhes e de cuidado
na execucao da tarefa, oriundos de um senso peculiar de orgulho no trabalho, do
prazer de fazer bem feito. Tal atributo, embora presente em outras atividades,
parece ser evidente na atividade de design e nos melhores projetos. Este atributo
esta ligado também a idéia de adequacao ao propdésito, ou seja uma idéia de que
aparéncia/forma podem ser expressivas de certa economia de meios e elegancia de
solugcdes (CARDOSO, 2013).

A discussao sobre os atributos apresentados por Cardoso (2013) ajudam a
compreender a relagdo do design com a arte e poderdo ser verificados ou ndo no
capitulo de discussdo dessa dissertacdo onde tais conceitos serdo confrontados

com os resultados da ida a campo.
2.3 MUDANCAS NOS PAPEIS NO PROCESSO DE DESIGN

O avancgo da tecnologia dentro dessa sociedade tem feito com que os papéis
no processo de design de um produto ou servico se modifiquem, o que torna cada
vez mais dificil a definicdo das fronteiras entre o cliente, o designer e o usuario final.

Esta situagao possibilita uma dupla visédo a respeito da situagédo. Por um lado
uma necessidade estratégica de inclusdo do usuério final nas fases iniciais do

processo de projeto para atender as demandas cada vez mais complexas de nossa
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sociedade e até mesmo para ajudar na redefinicdo dos problemas de design, e por
outro uma oportunidade Unica de colher subsidios reais de situa¢des de uso pratico
da ferramenta que consideradas na fase de projeto se tornam fornecedores de
ideias e insights para gerar inovacdes incrementais, melhorias e adaptacdes a seus
USuarios.

Para que tal situacdo se efetive como produtiva de fato € necessario que o
usuario ndo seja mais apenas a direcao a que se refere a solucéo, o canal a que se
destina a mensagem, a saida ou output. E preciso que o usuério participe do
processo de projeto de maneira mais efetiva e concreta inclusive nas fases iniciais
do projeto, e na permanente definicdo e redefinicdo do problema de design,
participando também do processo paralelo ao de projeto por vezes denominado de
metaprojeto ou metadesign (DE MORAES, 2010), onde se buscam subsidios para a
fase de projetacdo da solucao.

O conceito tradicional do processo de design admite trés papéis: O usuario
gue é guem consome o produto, quem vai comprar e usa-lo no dia-a-dia, o designer
que € quem concebe o produto, cria, projeta e executa a fim de ter no final um
artefato (produto ou interface do servigo), e o cliente que, normalmente, € quem
fabrica, distribui e comercializa o produto como é ilustrado na figura 1. (STAPPERS,
VISSER, e KISTEMAKER, 2011).

Figura 1 — Viséo tradicional do processo de design
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Fonte: Stappers, Visser e Kistemaker (2011).
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Esta divisdo em trés niveis com o avanco da tecnologia tem dificultado
significativamente a definicdo das fronteiras entre um papel e outro e em muitos
campos esses papeéis se misturam. Uma area onde isso acontece com mais
intensidade € no desenvolvimento de servicos de Tl para empresas e cidadaos
(governamental) normalmente interfaceados por uma maquina, um computador, um
software, no caso dessa pesquisa um site de servigos publico on line.

As pessoas que controlam o processo de design estdo vendo que o0 usuario
pode ser uma fonte de informacdes valiosas, e ndo apenas um canal para direcionar
a saida (STAPPERS, VISSER, e KISTEMAKER, 2011).

Neste sentido o papel do designer também estad mudando. E preciso existir
um elo de empatia entre usuario final e o designer, de modo a permitir que o
designer se coloque no lugar do usuario ao projetar as solucdes e vice versa. I1Sso é
0 que se poderia definir como uma abordagem user-centered-design (SANDERS e

STAPPERS, 2003), ou seja centrada no usuario.

Figura 2 — A nova visao do processo de design
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2.4 COMPETENCIAS

O termo "competéncia" é usado tanto no uso da linguagem comum como em
ambientes profissionais e académicos de psicologos, educadores e outros. E
normalmente usado para caracterizar atributos dos individuos humanos, em termos

de uma espécie de potencial. Como define Carrol (1958):

Competéncia € o poder real para realizar uma atividade ou ato fisico ou
mental, que se atinge através uma formagédo e educacao. (CARROL, 1958).

Competéncias ou habilidades (alem&o Fahigkeiten, inglés abilities) sdo em
psicologia os tracos de personalidade que permitem ao individuo atingir determinada
realizacdo ou desempenho. A habilidade ndo deve, no entanto, ser confundida com
o desempenho em si, que pode variar conforme a motivacdo (ASENDORPF, 2004).

As competéncias de uma pessoa podem ser organizadas em uma hierarquia,
com competéncias mais gerais e mais especificas. De acordo com o interesse de
estudo, podem-se construir iniUmeras dessas hierarquias, seja para habilidades
musicais, esportivas, literarias, intelectuais e sociais, por exemplo.

Muitos estudos na literatura sobre design tratam das competéncias ou
habilidades necessérias ao designer para desempenho se sua atividade profissional,
de modo que competéncias configura-se num assunto importante quando se
pretende investigar o papel do designer contemporaneo, pois é através delas que o
designer desempenharéa seu papel.

Outra definicAo que colabora para a melhor compreensdao da palavra
competéncia para fins desta pesquisa € proveniente da sociologia e proposta por
Zarifian (2001) como sendo a capacidade, habilidade ou aptiddo do ser humano para
resolver problemas. Consiste no entendimento pratico de determinadas situagfes e
se apoia em conhecimentos adquiridos pelo profissional. Conhecimentos estes que
vao sendo aplicados na pratica e transformados a medida que aumenta a
diversidade de situacfes (ZARIFIAN, 2001).

Assim sendo, competéncia engloba a habilidade, mas nao se restringe a ela,
ultrapassando a mera questdo técnica de capacidade de operacionalizacdo. Da
mesma maneira, competéncia engloba atitude, mas nédo se restringe a ela, pois
pressupde uma acdo adequada e ndo somente uma acao. Competéncia pressupde

uma acdo que agregue valor diante de novas situacdes. Deste modo podemos
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compreender a composicdo do conceito de competéncia, através de critérios
objetivamente mensuraveis, como o exercicio pro ativo e simultaneo de: (1) Saber
(qualificacdo) — conhecimento; (2) Saber fazer (experiéncia funcional) — habilidade;
(3) Saber agir (capacidade de obter resultados) — atitude.

O conhecimento em si esta associado ao "saber", aquilo o que aprendemos
na educacao formal, na escola, no trabalho, nas experiéncias praticas e teéricas da
vida. Refere-se aquele saber que esta gravado na mente de cada um, baseado em
sua vivéncia (experiéncia acumulada) e estudo. Proveniente do saber, de aprimorar,
de esclarecer individualmente aquilo que ndo se sabia. Podemos possuir ou adquirir
este conhecimento de diversas formas, ao estudar, ler, conversando, através da
internet ou apenas atraveés das nossas vivéncias. O conhecimento é a base, mas
possuir apenas o conhecimento e ndo agir ou ser capaz de manipula-lo, ndo é
suficiente, é necessaria uma atitude do profissional. (ZARIFIAN, 2001).

Deste modo, um individuo deve desenvolver um conjunto de habilidades para
alcancar determinada competéncia. Estas habilidades devem ser desenvolvidas
durante um processo de ensino-aprendizagem que tenha por objetivo ndo somente a
memorizacdo dos fatos e datas, mas também, pelo raciocinio, entendimento e
consideragao do contexto e da situagédo. As habilidades estdo associadas ao "saber
fazer", uma acao fisica ou mental que indica uma capacidade adquirida. Assim,
identificar variaveis, compreender fendmenos, relacionar informacdes, analisar
situacdes, sintetizar, julgar e manipular sdo exemplos de habilidades. Séo as
capacidades técnicas para realizar determinada tarefa, desenvolvidas a partir da
teoria e da prética.

As atitudes por sua vez estao associadas ao "saber agir" que é a capacidade
do individuo de colocar suas habilidades e conhecimentos no sentido de gerar
resultados praticos, de resolver os problemas que se apresentam, de buscar uma
adequacao do seu conhecimento a um contexto situacional.

Tal definicdo sobre competéncia se faz importante no sentido de compreender
qual € o conhecimento, as habilidades e as atitudes que, ndo somente sé&o
esperadas do designer pelos diversos integrantes de uma rede multidisciplinar, e
pelo proprio designer sobre sua atividade profissional, mas também, as que
realmente sdo desempenhadas na pratica de sua atividade.

Ainda sobre competéncias, é importante para este trabalho que sua definicdo

nao se restrinja somente a competéncias técnicas, visto que ndo sao as unicas
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competéncias mobilizadas para o trabalho de um designer em grupo. Nestes
arranjos sociais como é o caso de uma equipe, é importante compreender o conceito
de competéncia social que embora seja um conceito claro no senso comum (por
exemplo, quando se diz que alguém tem "jeito para lidar com as pessoas"), distinto
da inteligéncia, uma definicdo cientifica desse conceito ndo é facil.

Segundo Asendorpf (2004) o conceito de competéncia social inclui dois
grupos de capacidades distintas, sendo assim um conceito heterogéneo: de um lado
a capacidade de se impor em situacfes sociais, ou seja, a capacidade de defender
0S proprios interesses, e por outro lado a capacidade de construir relacionamentos,
ou seja, a capacidade de iniciar relacionamentos positivos e manté-los
(ASENDORPF, 2004) gerenciando conflitos e potencializando aptiddes.

Uma acao socialmente competente exige assim, que a pessoa seja capaz de
defender seus interesses sem esquecer que se relaciona com outras pessoas.
Thorndike (1920) chama esses dois aspectos da competéncia social de
sensibilidade social - a capacidade de se colocar no lugar de outrem - e habilidade
de acdo social - a capacidade de lidar com situacbes sociais dificeis
(THORNDIKE,1920).

Portanto, competéncia pode ser entendida como uma acdo fundamentada e
assertiva frente a novos desafios. Esta acdo dever agregar valor econdmico para a
organizacdo e social para o individuo. Competéncia é, portanto, um potencial
disponivel para enfrentar os desafios do presente e do futuro (ZARIFIAN, 2001).

Os designers tendem a experimentar mais cedo solucdes alternativas que o0s
ajudem a compreender melhor o espago problema-solugdo (SCHON, 1983). Nesta
experimentacdo eles tendem a mudar objetivos e restricbes durante do processo de
concepcao, a fim de evitar alterar significativamente o conceito fundamental e,
assim, ter que comecgar tudo de novo. Essa conversacdo que acontece a partir de
desenhos e esbocgos iniciais foi definida por Schén (1983) como uma reflexdo na
acao, onde ele pode apreciar e avaliar uma solucéo para um problema, enquanto o
processo se desenvolve. No entanto, considerando a complexidade do trabalho de
design e como ja afirmou Simon (1982) sobre a racionalidade limitada, nem tudo
pode ser testado e medido, o designer precisa entdo, confiar em sua intuicdo e fazer
uma escolha.

Entendido o conceito de competéncia e reflexdo na acédo, € preciso abordar

nessa revisao teorica sobre competéncias os conceitos apresentados por Nigel
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Cross um dos estudiosos que mais aprofundou estudos sobre habilidades do
designer.

Nigel Cross (1992) define a habilidade de design como "uma habilidade
cognitiva multifacetada, possuida em algum grau por todos". Ha particulares modos
de saber, pensar e agir proprios do designer (CROSS, 1992). Este autor chama
atencdo para o fato de que os designers raciocinam, pensam através do desenho e
de esbocos, que sao utilizados como um meio para explorar o espaco do problema-
solucdo. O designer desenha uma linha e a linha fala de volta para o designer
dando-lhe sugestdes sobre como proceder (CROSS, 1992). E importante perceber
tal principio como um conceito fundamental para tornar o projeto coerente. Tal
maneira de agir permite que se tenha um ponto de partida para a exploracdo do
espaco problema-solucéo de design.

CROSS (1992, 1995) desenvolveu uma critica a partir da sumarizacao de
pesquisas sobre a natureza das capacidades do designer. Na referida analise,
capacidade do designer € definida como o que um designer precisa ser capaz de
realizar. Em resumo o autor argumenta que os designers devem ser capazes de:

* produzir estorias e solucdes inesperadas;

* tolerar a incerteza e o trabalho com informagé&o incompleta ou mal definida;

« aplicar a imaginacao e a premeditacdo construtiva a problemas praticos;

 usar desenhos e outros meios de comunicacdo como meios de modelagem
de resolucéo de problemas;

* resolver problemas mal definidos;

« adotar estratégias focando soluc¢des;

* empregar o pensamento abdutivo

* uso de recursos nao-verbais, graficos / midia / modelagem espacial.

* trabalhar com varias solu¢gbes de design alternativas em paralelo, a fim de
compreender o0 espaco problema-solucdo. (CROSS, 1992).

Outro estudo que buscou identificar as habilidades do designer foi
desenvolvido por Lowgren e Stolterman (1998) que buscou separar o artesanato de
design com suas habilidades e seu corpo de conhecimento da capacidade que um
designer necessita para ser eficiente. Admitindo o design como o processo que, de
acordo com restricdes de recursos, € organizado a fim de dar forma e decidir todas
as propriedades (funcionais, estruturais, éticos e estéticos) de um objeto para um

cliente. Para estes autores:
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o designer precisa de um namero de diferentes habilidades que séo:

. Dar forma a algo requer habilidade criativa e analitica;

. Decidir requer capacidade critica;

. Trabalhar com clientes requer racionalidade e capacidade
comunicativa;

. Design de propriedades funcionais requer perspicacia e saber sobre o
uso.

. Design de propriedades estruturais requer discernimento e saber
sobre a tecnologia;

. Design de propriedades éticas exige uma visao e saber sobre valores
e ideais.

. Design de propriedades estéticas requer a capacidade para dar forma

e compor. (LOWGREN E STOLTERMAN,1998)

Percebe-se nos estudos citados, que tanto Cross (1995, 1998) como Lowgren
e Stolterman (1998) buscam identificar um tipo de inteligéncia de projeto, uma
maneira peculiar do designer pensar e agir, uma inteligéncia que se baseia em
habilidades ou que sera denominado nesta pesquisa de competéncias e que varia
conforme a natureza do que se projeta.

Como afirma Cross (1992), ao esbocar, o designer deve lidar com diferentes
niveis de abstracdo, que simultaneamente permitem que ele pense simultaneamente
sobre o conceito fundamental do projeto, enquanto refletia sobre detalhes criticos.

Desenhar é a atividade que permite ao designer circular livremente entre
diferentes niveis de detalhe, o que € importante, especialmente nas fases iniciais do
processo. Designers também usam desenhos para identificar problemas e como
dicas para lembrar informacfes importantes que sdo percebidas sobre o problema e
que podem auxiliar de alguma forma na construcdo de uma solucdo. Outra
caracteristica fundamental do esboc¢o citada por Cross (1992) € que ele auxilia a
estruturacdo problema através da solugdo de tentativas, e, finalmente, que promove
0 reconhecimento de caracteristicas emergentes e propriedades do conceito da
solucéo que se pretende desenvolver.

Os designers tém uma contribuicdo muitas vezes subestimada nas equipes
onde atuam. Na maioria das vezes as habilidades do designer permitem que as
equipes possam abranger limites complexos, como entre departamentos, por
exemplo, marketing e P &D; entre especialidades, por exemplo, hardware e
engenharia de software, e até mesmo entre as fronteiras organizacionais, quando
varias organizacdes colaboraram. No entanto, os designers ainda ndo s&o vistos
como integrantes fundamentais dessas equipes, e muitas vezes nem mesmo
possuem consciéncia dessa contribuicdo e de seus potenciais. Pelo contréario, é a

pratica do projeto que permite entender e ampliar esse limite (STOMPFF, 2012).
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Com suas habilidades intrinsecas de imaginacgéo, foco centrado no usuério e
de expressdo que permitem as escolhas de linguagens e técnicas diversas de
expressao que facilitam o entendimento, o designer pode atuar como um interprete
entre 0 mundo dos negdcios e o0 mundo da producéo e da técnica. Deste modo, o
designer pode esbocar e prototipar o que interpreta, o que o produto pretendido € na
base das escolhas e caracteristicas de seus usuérios. (STOMPFF, 2012). Assim
sendo mais uma competéncia do designer se faz necessaria, a capacidade de

interpretar contextos complexos.

2.5 SOBRE EQUIPES E MULTIDISCIPLINARIDADE

No contexto das organizacdbes modernas 0S termos equipe e
multidisciplinaridade precisam ser discutidos por se relacionarem diretamente com a
atuacao pratica do designer na contemporaneidade.

Uma equipe pode ser definida como um grupo de pessoas com alto grau de
interdependéncia que estd direcionado para a realizacdo de uma meta ou para a
conclusdo de uma tarefa. (PARKER, 1995). Em outra palavras, membros de uma
equipe concordam com uma meta e concordam que a Unica maneira de alcancar
essa meta é trabalhar em conjunto.

Outra estudiosa sobre equipes, oriunda da area de psicologia, Moscovici
afirma que a multiplicacdo do talento humano acrescenta e diz que um grupo
transforma-se em equipe quando passa a prestar atencdo a sua propria forma de
operar e procura resolver os problemas que afetam o seu funcionamento (Moscovici,
1999). Segundo a mesma autora, quando se agregam conhecimentos diversos no
sentido de se desenvolver uma solugédo complexa, pode-se entender que se forma
uma equipe multidisciplinar.

Como afirma Morin (1999):

a multidisciplinaridade pretende analisar cada elemento individualmente e
cada profissional busca exprimir o parecer especifico de sua especialidade
para compor uma solucdo integrada que atenda a determinada
problematica. (MORIN, 1999).

Como exemplo pode-se citar um sistema digital que exige uma equipe
formada por analista de sistema, programador, redator e designer grafico para sua

construgao.
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Nestes espacos (equipes multidisciplinares) segundo Brown (2010) € onde a
pratica do design acontece e onde o designer tem a possibilidade de atuar como
mediador em um cenario complexo. Dessa forma, o design, antes entendido como
atividade técnica na area de projeto, e agora como atividade multidisciplinar com
visao sistémica, vem sendo desafiado a resolver questbes muito mais complexas e
assumindo posicao estratégica nas empresas. Estas empresas, por sua vez, estao
recrutando cada vez mais designers para criar ideias no inicio do processo de
desenvolvimento ao invés de tornar uma ideia, jA desenvolvida, mais atraente
(Brown, 2009) aproveitando, deste modo, o potencial do designer para resolucao e
compreensao de problemas e dos aspectos mais importantes de um contexto para
conseguir gerar solucdes que atendam a estas demandas.

Para resolver questbes cada vez mais complexas, portanto, Brown (2009)
observa que o designer solitario passa a ser substituido por equipes
multidisciplinares, de modo que cada um desenvolva suas potencialidades em prol
de um objetivo comum. Sobre as diferencas entre equipes multidisciplinares e

interdisciplinares € interessante observar a diferenca apontada por Brown:

Em uma equipe multidisciplinar, cada pessoa defende a propria
especialidade técnica e o projeto se transforma em uma prolongada
negociacdo entre os membros da equipe, provavelmente resultando em
concessdes a contragosto. Em uma equipe interdisciplinar, todos se tornam
donos das ideias e assumem a responsabilidade por elas. (Brown, 2009)
Brown (2009) considera que, ao longo do tempo os designers desenvolveram
habilidades para integrar as necessidades humanas e recursos técnicos disponiveis
resolvendo nossos problemas atuais, porém, pode, a medida que passam a se
preocupar em atender necessidades humanas fundamentais, ajudar a tragar um
caminho para um futuro melhor. Ainda segundo Brown (2009), o pensamento de
design pode e deve ser desenvolvido e disseminado entre pessoas que nhunca antes
pensaram em atuar como designers, e destaca que a sua ascensao se deve a uma
mudanca cultural onde o desafio mais instigante € o de aplicar essas habilidades a
guestdes realmente relevantes e com isso melhorar a vida das pessoas.
Essa natureza interdisciplinar e integrativa do design faz com que tal atividade

seja a interseccao entre diversas areas de conhecimento. Segundo Manzinl:

Em um mundo em que o design é uma atividade cada vez mais difusa, ser
designer no sentido profissional do termo significa interagir com outros
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designers ndo profissionais em um modelo de parceria, usando o
conhecimento especifico do design e suas ferramentas para facilitar a
convergéncia em direcdo as ideias compartiihadas e solu¢cBes potenciais
(isto é, propor solucdes e/ou cenarios; fazer formulacdes efetivas baseando-
se no que emerge de discussGes em grupo; desenvolver as ideias que
tenham sido convergidas entre parceiros). (MANZINI, 2008).

No entanto, para que a equipe funcione como tal, se faz necessario uma
atitude essencial que é a colaboracdo. A intencéo clara e pratica de colaborar com
outros profissionais de diferentes areas do conhecimento, no sentido de ampliar a
eficicia da solucdo que se estd desenvolvendo. Neste sentido apresento conceitos
dos autores da area de gestdo Camarinha, Matos e Afsarmanesh (2007) e
Camarinha, Matos et al. (2009) para embasar esta tematica que € relevante para
esta pesquisa.

Estes autores classificam a colaboracdo nas organizagbes como um processo
que pode acontecer de trés formas distintas: redes de trabalho, coordenacéo e
cooperacao. Segundo estes autores pode se classificar a colaboracdo das seguintes

formas:

(1) Redes de Trabalho - envolvem a comunicacéo e a troca de informacdes
para beneficio mituo. Um exemplo simples de rede é o caso em que um
grupo de entidades compartilhando informacdes sobre sua experiéncia com
o uso de uma ferramenta especifica. Eles podem se beneficiar com a
informacéo disponibilizada e compartilhada, mas ndo ha necessariamente
uma meta comum ou estrutura que influencia a forma e o tempo das
contribui¢c@es individuais e, portanto, nao ha geracao de valor comum;

(2) Coordenacdo — Na coordenacdo trabalha-se em harmonia, sendo este
um dos principais componentes de colaboracdo. No entanto cada entidade
pode ter um objetivo diferente e podem usar seus proprios recursos e
métodos de criagao de valores;

(3) Cooperacdo — N&o envolve apenas troca de informacdes e ajustes das
atividades, mas também a partilha de recursos para atingir as metas
compativeis. A cooperacdo é obtida pela divisdo do trabalho de alguns (ndo
extensiva) participantes;

(4) Colaboracdo — Um processo em que entidades compartilham
informacdes, recursos e responsabilidades, em conjunto, planejando,
implantando e avaliando um programa de atividades para alcancarem um
objetivo comum. Este processo pode ser visto como um processo de
criacdo compartilhada, portanto, um processo através do qual um grupo de
entidades reforca suas capacidades em conjunto. Isso implica a partilha dos
riscos, recursos, responsabilidades e recompensas desejado pelo grupo,
dando a um observador externo a imagem de uma identidade comum.
(CAMARINHA et al., 2009)

Pode-se, portanto definir que a colaboracdo existe a partir de um esforgo

conjunto, constituido entre um ou mais membros de qualquer variagcdo ou
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composicdo estrutural, com base em um acordo de um objetivo comum, cercado de
regras e de governanca para constru¢ao dos indicadores e acompanhamento de sua
gestdo, sendo esta indicada como uma entidade colaborativa ou um esforco de
colaboracéo.

No desenvolvimento de solugbes complexas, tipicas da sociedade
contemporanea que vivemos atualmente, como por exemplo o caso de uma solucéo
de tecnologia da informacao, colaborar se refere entdo a compartilhar o processo de
criacdo com um ou mais individuos com habilidades complementares interagindo
para estabelecerem um entendimento compartilhado do problema e uma construcao
conjunta da solugéo.

O conceito de colaboracdo, adotado nesta pesquisa, entende 0s usuarios e
demais envolvidos com o projeto como participantes ativos do processo projetual.
Tal envolvimento realiza-se desde as fases mais remotas dos projetos de design até
seus estagios mais duradouros. A equipe de design passa a ser formada, portanto,
por agentes com expertise em design e por agentes sem esse treinamento. Essa
abordagem afirma que cada um desses envolvidos detém uma perspectiva propria
sobre as disposi¢cfes do contexto em questdo e, inclui-los no projeto, € uma maneira
de trazer informacfes relevantes que ndo podem ser alcangcadas por outros que

sejam distantes da realidade em que se opera.
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3 METODOLOGIA

Para realizacdo desta pesquisa que pela tematica exigia um carater
qualitativo escolheu-se observar um caso considerado relevante a partir de uma
abordagem exploratéria, e também por se tratarem de dois publicos distintos a
serem investigados, designers e ndo designers, foram utilizadas duas técnicas de
coleta de informacgfes, uma para cada publico considerado buscando uma maior
adequacao. Sendo assim para os designers, a técnica escolhida foi a de grupo focal
e para 0s nao designers, a técnica escolhida foi a de entrevistas em profundidade.

Nesta pesquisa se vai considerar a informacdo gerada como ja parcialmente
construida desde o primeiro momento de sua identificacdo. Sendo assim, ndo se
trata, portanto, propriamente de uma coleta, mas sim de captar os significados que
emergem no decorrer da situacdo de pesquisa e da realizacdo das técnicas de
investigacdo, a medida que os participantes refletem e discutem sobre o tema
proposto.

Definidas as técnicas de investigagcdo para cada grupo, apresentam-se a

seguir tais grupos e respectivas técnicas e procedimentos adotados para aplicacao.

3.1 DESIGNERS

Para a investigacdo sobre os designers, foi utilizada a técnica de coleta de
informacgdes que aproveitasse de alguma forma a familiaridade do pesquisador com
o campo estudado e com os individuos que participariam da técnica, de modo que
essa familiaridade gerasse uma maior espontaneidade por parte dos participantes e
potencializasse a veracidade das informacdes fornecidas durante a realizacado das
técnicas de investigacao. Outro fator que influenciou a escolha da técnica de grupo
focal foi a possibilidade de reunir um grupo de individuos da mesma profissdo, com
mesmo perfil, 0 que pareceu mais adequado.

Também se buscou uma técnica que pudesse ser aplicada de maneira mais
rapida que a observacao participante e que apresentasse resultados semelhantes.
Neste sentido se optou para aplicacdo nos designers da técnica de grupo focal, por

se crer que uma conversa de grupo sobre um tema central (foco), as opinides e
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construgdes de sentido coletivas de uma classe de profissionais pudesse ficar mais
evidente e proxima da realidade, ainda mais quando esta se tratando de si mesmo,
no caso designers, refletindo sobre a condicdo de ser designer, papel e
competéncias de sua atividade.

O que caracteriza a técnica de grupo focal é a utilizagdo explicita da interacéo
grupal para produzir dados e insights que seriam menos acessiveis sem a interacao
produzida em grupo. A principal vantagem do grupo focal € a oportunidade de
observar uma grande quantidade de interacao a respeito de um tema em um periodo
de tempo limitado.

No grupo focal, ndo se busca o consenso e sim a pluralidade de ideias.
Assim, a énfase esta na interacdo dentro do grupo, baseada em topicos oferecidos
pelo pesquisador, que assume o papel de moderador. O principal interesse € que
seja recriado, desse modo, um contexto ou ambiente social onde o individuo pode
interagir com os demais, defendendo, revendo, ratificando suas préprias opinides ou
influenciando as opinides dos demais. Essa abordagem possibilita também ao

pesquisador aprofundar sua compreensao das respostas obtidas.

3.1.1 Procedimento

A seguir uma descri¢do do procedimento adotado para a aplicagdo da técnica
de grupo focal na organizagcdo estudada, detalhando aspectos referentes ao
moderador pesquisador, a selecdo dos participantes e ao roteiro de perguntas que
guiou a discussdo. A aplicacdo da técnica de grupo focal com os designers da

empresa estudada ocorreu no més de agosto de 2014.

3.1.1.1 Selegéo dos Participantes

A escolha dos individuos participantes do grupo focal foi realizada de acordo
com o tema e objetivos da pesquisa. Embora Morgan (1997) recomende a utilizacao
de pessoas estranhas entre si para compor o grupo, a experiéncia relatada nesta
pesquisa contradiz essa recomendacéo, até porque o estudo se passa em um setor
de uma organizacdo onde as pessoas naturalmente se conhecem. Ademais,
pesquisas aplicadas desenvolvidas no ambito de organizacfbes tornam inevitavel e,

muitas vezes, até mesmo desejavel, a participacdo de pessoas que se conhegcam.
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Segundo Vichas (apud GIOVINAZZO, 2001):

Os grupos devem ser homogéneos quanto a determinados parédmetros
definidos de acordo com o tema e os objetivos da pesquisa a ser realizada.
Essa homogeneidade favorece a identificacdo e integracdo entre os
participantes, evitando posi¢fes radicalmente conflitantes entre os membros
do grupo. Contudo, muitas vezes, interessam exatamente as diferencas
contrastantes de perspectivas e pontos de vista dos participantes, exigindo-
se, nesse sentido, uma certa heterogeneidade na composicdo do grupo
focal. Percebe-se logo que paradoxalmente a amostra precisa ser
homogénea e heterogénea ao mesmo tempo e para se atingir essas
gualidades ¢é preciso a definicAo de critérios que facilitem essa
diferenciacdo. (Vichas apud GIOVINAZZO, 2001).

No caso desta pesquisa se atingiu a homogeneidade no sentido de que foram
todos designers os convidados a participarem do grupo focal, no entanto também se
atingiu certa heterogeneidade devido ao fato de que os designers convidados tinham
diferentes niveis de experiéncia e idades, sendo alguns recém formados, outros
estagiarios, outros com experiéncia de mais de 10 anos de atuacao e outros até com
mais de 20 anos de atuacao. Essa diferenca proporcionou diferentes pontos de vista
sobre a mesma questdo central que norteou a pesquisa, gerando uma reflexdo
profunda sobre o papel e as competéncias do designer em equipes multidisciplinares
a partir da visdo do contexto estudado.

Importante também informar que a realizacdo de tal experiéncia dentro da
organizacao teve a autorizacdo permitida via documento assinado pela chefia do
setor e gerencia da divisdo o que representou o0 consentimento oficial da empresa
para realizacdo da pesquisa (anexo A).

Além dessa autorizacao oficial da organizacao, cada informante selecionado a
participar do grupo focal recebeu um termo de consentimento (anexo D) para ser lido
e assinado antes da participacdo no experimento estabelecendo os termos de
utilizacdo dos conteudos debatidos, bem como o compromisso assumido do

pesquisador de manter sigilo sobre as identidades dos informantes.

3.1.1.3 Perfil dos participantes

Para a realizacdo desta pesquisa foram selecionados sete designers
funcionarios da empresa sendo: 2 de nivel sénior (mais de 10 anos de atuacao como
designer) que foram denominados informante 1 e informante 7); 1 de nivel pleno

(com de 6 a 9 anos de atuacdo como designer) denominado informante 4; 1
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designer junior (com menos de 5 anos de atuacdo) denominado Informante 3; 3
estagiarios de design sendo que um estava em fase de conclusdo do curso de
graduacédo denominado informante 2, e outros dois cursando o curso de graduacéo
em design estando na metade do curso denominados informantes 5 e 6
respectivamente.

Estes profissionais foram contatados individualmente por e-mail e também
pessoalmente sobre a solicitacdo para participarem do estudo quando foram
informados dos objetivos do estudo e de quem seria 0 condutor da técnica e como
ela se processaria. Também foram informados por estes meios sobre as
autorizacdes oficiais fornecidas pela empresa através da chefia e da gerencia para
realizacdo da pesquisa e liberacdo dos funcionarios para participacado nas técnicas

de investigacao desta pesquisa.

3.1.1.4 Roteiro de aplicagdo do Grupo Focal

O grupo focal pressupde, como seu nome indica, a existéncia de um foco, ou
tema central de discussdo, em torno do qual as pessoas irdo expor suas ideias,
percepcdes, sentimentos. Nesta pesquisa, esse foco foi o papel do designer atuando
em equipes multidisciplinares e as competéncias necessarias para o desempenho
desse papel. Para que ocorresse de maneira eficaz, foi necessério, entdo, que o
processo de discussdo fosse cuidadosamente planejado, sequenciando-se 0s
aspectos do tema a ser discutido.

Os topicos foram organizados, e roteirizados, segundo o esquema ldgico que
se julgou mais adequado a pesquisa em questao.

Este roteiro girou em torno do tema central da pesquisa levantando questdes
relacionadas ao papel do designer e as competéncias necessarias para
desempenhar tal papel. Tais questdes serviram para orientar a discussao do grupo,
de modo que todos os participantes da técnica pudessem fornecer de forma natural
e espontanea, as informacOes relevantes relacionadas com os objetivos da
pesquisa, resultando em uma construcéo coletiva de informacéo, de significados e
de conhecimento sobre o tema.

Essa medida auxiliou o moderador/pesquisador a se orientar no decorrer da
sessdo, dando-lhe maior controle sobre a situagéo. O roteiro, embora importante

como um guia da discusséo, ndo pode ser inflexivel como uma “camisa de forca”
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gue obrigue o grupo a discutir mais extensamente um tépico que claramente néo lhe
interessa ou a passar para outro topico quando ainda tem o que dizer a respeito da
questao que esta sendo examinada.

Esta pesquisa se baseou em um roteiro com 6 questbes basicas,
eventualmente esclarecidas por subitens, quando necessarios. Estas questdes
foram discutidas durante 1 hora e 50 minutos com o grupo.

Um primeiro grupo foi utilizado como grupo-piloto, com alunos do mestrado
em design da UNISINOS (trés alunos somados ao orientador da pesquisa) onde o
roteiro-piloto de questdbes pbde ser aperfeicoado em suas deficiéncias de
entendimento antes de ser aplicado ao grupo de estudo desta pesquisa. O teste foi
de fundamental importancia para que as questdes fossem mais esclarecidas, e fosse
possivel identificar questdes que ainda nao estavam claras no roteiro ou que
pudessem gerar algum tipo de entendimento equivocado, travando o processo de
conversacgao do grupo focal ou desviando o foco de atencao da conversacao. Assim,
foi possivel ajustar as questbes deixando a discussdo mais fluida e indo direto ao
assunto central, ao foco da pesquisa como pede um grupo focal, possibilitando ao
pesquisador verificar a adequagédo do roteiro de perguntas aos tempos previstos
para cada resposta e as instru¢gdes dadas aos participantes.

O roteiro aplicado nesta pesquisa abordou as seguintes questdes principais: 1
- Como vocé se interessou pela profissdo de designer? 2 - Para vocé o que uma
pessoa precisa possuir ou saber para atuar como designer? 3 - Vocé considera que
o designer trabalha melhor sozinho ou em equipe? Porque? 4 - Para vocé qual a
principal finalidade e principal objetivo do designer como profissional? 5 - Se vocé
fosse descrever um designer para alguém que nunca tivesse ouvido falar dele, como
vocé o descreveria? Explique e 6 - Vocés consideram que a cultura organizacional
da empresa influencia o papel do designer? de que forma? O Roteiro completo se
encontra anexo a esta dissertagéo (Anexo B).

3.1.1.5 Protocolo de aplicacéo do grupo focal

Para conduzir as sessfes, 0 pesquisador optou pela seguinte organizacao:
Um (1) moderador/pesquisador responsavel pelo equipamento de gravagdo e por
controlar o tempo; Sete (7) designers funcionarios da empresa atuantes como

designers selecionados e comunicados previamente sobre o experimento.
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O moderador, ao iniciar os trabalhos com o grupo, adotou o seguinte
protocolo:

» Apresentou-se, agradeceu a participacéo de todos;

* Explicou o objetivo do encontro, o tema de pesquisa e 0s objetivos geral e
especificos do estudo;

* Informou sobre o termo de consentimento de participacdo na pesquisa,;

* Informou sobre o registro em audio e video do grupo focal explicitando que
haveria sigilo das informacbes, na utilizacdo dos dados e no anonimato dos
participantes, pois apenas 0s integrantes da equipe de pesquisa teriam acesso as
transcrigoes.

* Solicitou que fosse visto como um pesquisador, um agente externo e nao
como uma colega, durante a realizacdo do grupo focal de modo que os participantes
pudessem se manifestar sem maiores receios diante de um colega de empresa.

* Informou sobre a dinamica do grupo focal, sobre as questbes que guiariam a
discusséo e sobre o tempo disponivel para realizacdo da pratica.

* Ao final da pratica 0 moderador agradeceu a participacdo de todos, deixou
espaco aberto para discussées complementares e informou sobre o agendamento
de uma nova reunido apdés o término da pesquisa para apresentacao e debate sobre
os resultados obtidos, de modo que seja possivel a aplicagdo dos conhecimentos
gerados na pesquisa no aperfeicoamento e ampliacdo do papel e da atuacdo do

designer dentro da organizacéao.

3.1.1.6 Registro das informacgdes do grupo focal

A discussdo do grupo focal foi registrada em gravacdo de audio com a
utilizacdo de dois gravadores de voz (aplicativos de celulares) e também foi
registrada em video com a utilizacdo de uma camera portatil de alta definicdo (Go
Pro) que foi fixada em um local discreto da sala de reunibes onde se passou a
discussdo, em video full HD com audio, ambos operados pelo
mediador/pesquisador.

Importante citar que a utilizacdo do audio e do video em conjunto ajudou
muito para que a posterior transcricdo dos contetdos fosse facilitada, pois durante a
transcricdo dos conteddos, nos momentos em que o audio ndo estava tao claro, foi

possivel esclarecer o que estava sendo dito com a analise da imagem registrada em
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video. Deste modo a utilizagdo de dois instrumentos de registro da técnica
proporcionou uma observacdo mais completa da interacdo ocorrida, gerando uma
compreensao maior das informacdes que foram geradas na discussdo do grupo
focal.

Para realizacdo do grupo focal foi reservada uma sala de reunides da
empresa por duas horas com uma mesa de reunides central e cadeiras confortaveis
onde todos puderam se acomodar de forma relaxada. Todos os participantes foram
agendados normalmente como se faz em qualquer reunido de trabalho da
organizacdo com a autorizagdo prévia das chefias e geréncias. Tal expediente
pareceu ter funcionado satisfatoriamente, visto que a discussao se passou de forma
descontraida, passando por todos os topicos e quando terminou 0s participantes nao
perceberam o tempo passar e ainda estavam dispostos a falar mais sobre o assunto.

Por ultimo é importante frisar sobre essa escolha de participantes para o
grupo focal, que ela reuniu mais de 88% dos designers da empresa que atualmente
possui 9 designers num universo de 1200 funcionarios das mais diversas areas
atuando em equipes multidisciplinares integradas por analistas, programadores,
analistas de negécios, analistas de marketing, administracdo, tecnologia da
informagao e gestores.

3.2 NAO DESIGNERS

Sendo o tema central desta pesquisa, 0 papel e as competéncias do designer
atuando em equipes multidisciplinares, se entendeu que seria importante colher nédo
s6 as percepgbes dos proprios designers sobre sua profissdo e competéncias, mas
também as percepcdes dos ndo designers que atuam nestas mesmas equipes em
conjunto com os designers, por se acreditar que estas visbes sdo complementares
sobre o tema.

No entanto para captar a visdo que 0s ndo designers possuiam sobre o papel
e as competéncias do designer, a técnica de grupo focal se mostrou inviavel devido
a dificuldade de reunir os ndo designers para tratar do tema e também porque se
percebeu de antemao diferentes visées sobre o trabalho com designers.

Tais diferencas indicavam a necessidade de uma técnica de investigacéo
mais flexivel, mais objetiva, que buscasse colher informacdes diretas da fonte

investigada. Uma técnica que também permitisse ao individuo investigado construir
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mais profundamente e pessoalmente a sua visao sobre o tema, sem influéncia ou
interferéncia de outros como ocorre nas técnicas de investigacdo em grupo.

Assim sendo, com o0s ndo designers, se optou como técnica de
coleta/construcdo de dados a utilizacdo de entrevistas em profundidade
semiestruturadas, técnica qualitativa que explora um assunto a partir da busca de
informacdes, percepgbes e experiéncias direta relatadas por informantes
selecionados e guiada por um roteiro pré-estabelecido de perguntas sobre o tema
para analisa-las e apresenta-las de forma estruturada.

Ao considerarmos a necessidade de que, em estudos organizacionais, como
€ 0 caso desta pesquisa, € preciso integrar tematizacdo e profundidade para
compreender a complexidade dos fendbmenos e das relacbes que os permeiam, se
optou pela entrevista em profundidade semiestruturada como método de coleta de
dados a ser aplicada aos nao designers.

Nesta pesquisa, o entrevistador foi o préprio pesquisador. Este, em conjunto
com seu orientador, determinou um conjunto de questdes que formaram o roteiro da
entrevista. Além da criacdo deste roteiro estruturado, foram adotadas algumas
providéncias preparatorias que se revelaram importantes para viabilizar a realizacdo
da técnica de entrevistas em profundidade semiestruturadas com eficiéncia.

Os selecionados a patrticipar foram contatados por e-mail e pessoalmente.
Uma solicitacdo de autorizac&o oficial da chefia do setor e da gerencia da divisao
(anexo 3) para realizacdo das técnicas de investigacao e liberacdo do funcionario
para participacao, distribuicdo do termo de consentimento de utilizacdo dos
conteudos registrados durante o experimento para posterior analise de conteudos e
apresentacao como resultados da pesquisa, bem como garantia de preservacdo do
sigilo quanto as identidades dos informantes.

A seguir uma descricdo do procedimento de aplicacdo das entrevistas

utilizado nessa pesquisa.

3.2.1 Procedimento

A seguir uma descricdo do procedimento adotado para a aplicacdo das
entrevistas em profundidade semiestruturadas na organizagao estudada, detalhando
aspectos referentes a selecao dos participantes, ao roteiro de perguntas que guiou a
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discussdo, protocolo de aplicacdo das entrevistas, registro dos conteudos e
saturacao da amostra.

3.2.1.1 Selecao dos Participantes

Para aplicacdo das entrevistas foram selecionados sete individuos nao
designers da empresa estudada, que interagem nas equipes de projeto com 0s
designers, ocupando diferentes fungcbes como chefe de setor e gerente (gestédo),
analistas de sistemas, programadores e analistas de negoécio (setor comercial),
sendo distribuidos da seguinte maneira: 2 analistas de sistemas master e gestores
(de divisdo e de setor) denominados respectivamente informantes 1 e 2; 2 analistas
de sistemas plenos denominados informante 4 e 5; 2 analistas de negécios sendo
um pleno e um master denominados respectivamente informante 3 e 7; programador
junior denominado informante 6.

Mais uma vez buscou-se a homogeneidade no sentido de serem todos
individuos que interagem profissionalmente com o designer no desenvolvimento de
projetos e demandas da empresa, e que por isso, possuem informacdes
significativas sobre o papel, as competéncias e sobre a imagem do profissional de
design.

A heterogeneidade, por sua vez, foi obtida com a sele¢céo de profissionais de
diferentes areas (negdcios, andlise de sistemas, gestdo e programac¢do) e também
de diferentes niveis dentro da empresa, indo de um programador novato até um
analista gerente de diviséo.

As entrevistas aplicadas nesta pesquisa foram consideradas em profundidade
e semiestruturadas, por serem realizadas com base em um roteiro de perguntas pré-

definido que orientou a realizacéao da técnica.

3.2.1.2 Roteiro de perguntas da entrevista em profundidade semiestruturada

A entrevista em profundidade semiestruturada aplicada nesta pesquisa teve
origem em uma matriz, um roteiro de questdes-guia que objetivaram dar cobertura
ao interesse de pesquisa. Essa lista de questbes teve origem no problema de

pesquisa, 0 papel e as competéncias do designer atuando em equipes
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multidisciplinares e buscou tratar da amplitude do tema, apresentando cada
pergunta da forma mais aberta possivel.

Este roteiro de perguntas amplas e abertas foi construido baseado no tema e
nos objetivos da pesquisa e testado previamente com dois entrevistados piloto. O
teste proporcionou a melhoria das questdes presentes no roteiro de modo a tornar
mais facilitado o entendimento das perguntas e a livre manifestagdo por parte dos
entrevistados. ApOs 0s testes e ajustes no roteiro de perguntas as entrevistas foram
realizadas individualmente com cada nao designer selecionado, de modo que cada
um deles pudesse dar a sua versao aprofundada sobre as questdes relativas ao
problema de pesquisa em questao.

Deste modo, o pesquisador elaborou um roteiro de perguntas contendo as
seguintes questdes principais: 1 — Para vocé qual a importancia de um designer? 2 -
Para vocé 0 que uma pessoa precisa possuir para atuar como designer? e para
atuar como designer na PROCERGS?; 3 - Vocé considera que o designer trabalha
melhor sozinho ou em equipe? Porque? 4 - Se vocé fosse descrever um designer
para alguém que nunca tivesse ouvido falar dele, como vocé o descreveria? e 5 -
Vocé considera que a cultura organizacional da empresa influencia o papel do
designer? de que forma? O roteiro completo de aplicagdo das entrevistas se
encontra anexo a esta dissertagéo (Anexo C).

3.2.1.3 Protocolo de aplicacéo das entrevistas

Cada entrevista foi previamente combinada e agendada individualmente com
cada participante. Estes foram contatados primeiramente pessoalmente sendo
convidados a participar e posteriormente, ap0s a aceitacdo do convite pessoal foram
contatados por e-mail, quando foram informados do local (sala de reunides), do dia e
hora da entrevista, dos objetivos do trabalho e das autoriza¢des oficiais da empresa
e chefias sobre a realizagéo do experimento.

As entrevistas ocorreram no periodo de agosto a outubro de 2014, foram
agendadas sete entrevistas com os individuos selecionados que aceitaram
prontamente participar da pesquisa. Estas entrevistas foram agendadas nas salas
de reunides da empresa estudada. Cada agendamento de sala reservou a sala por
uma hora, de modo que a entrevista, prevista para em média 40 minutos pudesse

ocorrer de maneira tranquila.
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A duracdo média das entrevistas foi de 30 minutos, no entanto algumas
entrevistas foram mais breves e diretas com duracdo de 25 minutos e outras foram
mais amplas e debatidas durando até 45 minutos sendo que em cada entrevista o

pesquisador adotou protocolo semelhante ao apresentado para o grupo focal.

3.2.1.4 Registro das informagdes

As entrevistas foram registradas somente em &udio, empregando-se
gravadores de voz em aplicativos de celular, diferente do que foi feito no grupo focal,
que também utilizou o video como recurso de registro.

No caso das entrevistas se optou por utilizar somente o registro em audio e
de forma discreta, no intuito de deixar o entrevistado mais a vontade para dar suas
respostas e opinides sobre o tema. Também se julgou desnecessaria a utilizacdo do
video porque a proximidade do pesquisador e do entrevistado em uma entrevista é
maior, tornando menos necessdaria a utilizacdo de um meio complementar de

registro para maior entendimento das respostas dadas as questoes.
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3.3 ANALISE DE CONTEUDO — TECNICA PARA TRATAMENTO DAS
INFORMACOES COLETADAS E CONSTRUIDAS

ApOs o0s encontros de grupo focal e das entrevistas, o pesquisador
transcreveu o0 audio registrado e realizou a analise das informacdes produzidas
através de uma abordagem qualitativa realizada com a técnica de andlise de
conteudo , onde foram definidas categorias de andlise para os conteldos transcritos
que foram selecionados conforme sua importancia em relacdo aos objetivos da
pesquisa.

Segundo Moraes (1990):

A analise de conteddo constitui um método de pesquisa utilizado para
descrever e interpretar o contetido de toda classe de documentos e textos.
Essa analise, conduz a descricbes sistematicas, qualitativas ou
guantitativas, ajuda a reinterpretar as mensagens e a atingir uma
compreensao de seus significados num nivel que vai além de uma leitura
comum. Por se utilizar desta parte interpretativa dos conteddos se aproxima
mais do conceito ja explicitado no inicio do capitulo de método desta
pesquisa da construcado conjunta de informacdo e ndo de uma simples
coleta de dados (MORAES, 1990).

Como técnica de andlise das informacdes, a analise de conteudo
compreende procedimentos especiais para o processamento de dados cientificos. E
uma ferramenta, um guia pratico para a agdo, sempre renovada em funcdo dos
problemas cada vez mais diversificados que se propbe a investigar. Pode-se
considera-la como um Unico instrumento, mas marcado por uma grande variedade
de formas e adaptavel a um campo de aplicacdo muito vasto, qual seja o design por
exemplo (MORAES, 1990).

No caso desta pesquisa as informacdes foram transcritas a partir dos
registros feitos em audio e video do grupo focal com os designers e somente em
audio realizados durantes as entrevistas com o0s nao designers. Todos estes
registros foram transcritos para texto para que pudessem passar pela analise de
conteudo. O grupo focal como os designers totalizou 32 paginas de texto transcrito e
fonte tamanho 12 e espagamento simples. As sete entrevistas realizadas com os
nao designers totalizaram 54 paginas de texto transcrito. A soma das duas técnicas
de coleta de dados resultou em 86 paginas de texto, um conteldo extenso para a

analise que se realizou na sequéncia.
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De certo modo a andlise de contetdo, é uma interpretacdo pessoal por parte
do pesquisador com relacdo a percepcao que tem dos dados. Nao é possivel uma
leitura neutra. Toda leitura se constitui numa interpretacdo. Esta questdo de
multiplos significados de uma mensagem e das multiplas possibilidades de analise
gue possibilita estd muito intimamente relacionada ao contexto em que a

comunicacao se verifica.

3.3.1 Procedimento de analise de conteudo

Ainda que os documentos a serem examinados através da analise de
conteudo j4 existam, eles necessitam ser preparados e transformados para
constituirem as informagdes a serem submetidas a analise de contetdo. Os dados
nao sao inteiramente dados, mas necessitam ser preparados adequadamente para
tal. Sendo assim a primeira tarefa apdés a realizacdo das técnicas de
coleta/construcdo de informacgfes foi a transcricdo dos audios registrados para o
formato de texto realizada pelo pesquisador, onde este teve o0 segundo contato com
0 conteudo explicitado, posto que o primeiro contato deu-se quando se desenvolveu
a pratica. Este segundo contato ja representou um re-processamento das
informacdes construidas quando da realizacdo das técnicas de grupo focal e

entrevistas.

3.3.1.1 Preparacgao

Uma vez de posse das informacgles transcritas a serem analisadas, foi
preciso, em primeiro lugar, submeté-las a um processo de preparacdo que consistiu
em:

(a) Identificar as diferentes amostras de informacéo a serem analisadas. Para
isto foi realizada uma leitura de todo o material transcrito para se tomar uma primeira
decisdo sobre quais unidades de analise efetivamente seriam significativas em
relacdo aos objetivos da pesquisa e também para compreender se as categorias
definidas a priori com base no estudo de Cross (1984) estavam adequadas e eram
suficientes. Assim sendo, essa leitura serviu para o pesquisador fazer o terceiro

contato com o conteudo coletado, construido e transcrito, de modo a ja identificar
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unidades de analise mais significativas de acordo com sua relagdo com o tema e
objetivos da pesquisa.

(b) Iniciar o processo de codificacdo dos materiais estabelecendo um coédigo
que possibilite identificar rapidamente cada elemento da amostra de depoimentos ou
documentos a serem analisados. Este codigo foi constituido de numeros e letras que
a partir deste momento orientaram 0 pesquisador para retornar ao documento
especifico quando assim o desejasse. Deste modo o conteudo do grupo focal foi
devidamente numerado em suas linhas de texto e conforme o informante. Por
exemplo (L34-12) significando linha trinta e quatro da transcrigdo, informante dois.
Com base nesse cddigo se criou uma rotina mais facilitada de identificacdo e acesso
os conteudos dentro da transcricéo, facilitando a analise do conteudo.

ApOs essa preparacao e leitura inicial dos conteudos da transcricdo veio a

segunda parte da andlise que foi a Categorizacao.

3.3.1.2 Categorizagao

A categorizacdo € um procedimento de agrupar dados considerando a parte
comum existente entre eles. Classifica-se por semelhanca ou analogia, segundo
critérios previamente estabelecidos ou definidos no processo de pesquisa.

No caso desta pesquisa as categorias de analise foram definidas baseadas
na relagdo se sentido das unidades de analise observadas com os objetivos da
pesquisa e também relacionadas com o referencial tedérico da pesquisa apresentado
no estudo de Nigel Cross (1984) onde em estudo semelhante de observacdo do
designer em equipes ele apresentou algumas categorias de andlise que serviram de
base para esta pesquisa.

Ainda sobre as categorias € importante frisar que séao resultado de extensa
selecdo e adequacdo aos objetivos da pesquisa e aos conteudos coletados, o que
resultou numa lista de categorias que foi sendo ajustada, otimizada, clarificada, de
modo a reunir somente categorias julgadas como realmente significativas em
relacdo aos objetivos da pesquisa e girassem em torno deste foco principal: o papel

e as competéncias do designer em equipes multidisciplinares.
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3.3.1.3 Selec¢édo das unidades de analise

Apés a leitura da transcricdo, jA com as categorias definidas, ajustadas e
descritas e dando sequUéncia a técnica de analise de conteudo, construiu-se um
quadro com as unidades de analise selecionadas sendo colocadas em suas
respectivas categorias, quadro este que sera apresentado na sec¢do de resultados
desta dissertacao logo apos o capitulo de método.
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4 RESULTADOS

Antes de apresentar os resultados convém apresentar as negociacdes que
foram realizadas na organizacdo para aplicacdo das técnicas que foram
determinadas no método, apresentar a organizacdo e seu fluxo de trabalho para
identificar onde o designer se situa na organizacdo, o histérico de atuacdo deste
profissional dentro da organizacdo, bem como apresentar o perfil dos participantes
do grupo focal (designers) e das entrevistas em profundidade semiestruturadas (n&o
designers). Isto se faz importante de serem apresentados aqui por se tratarem ja de
resultados da observagao da empresa estudada e dos acordos feitos para realizacao
da pesquisa.

4.1 NEGOCIACOES PREVIAS

Pelo fato desta pesquisa se desenvolver em uma empresa publica com
atuacao significativa no mercado e pelo fato dos informantes serem pessoas no
desempenho pratico e real de suas atividades profissionais, algumas medidas foram
necessarias para que se garantisse um padrao ético na conducéo do estudo.

Deste modo foi criado um processo interno, documento interno da empresa
que aprovou a realizacdo deste estudo a partir do aval das chefias do setor
estudado, a geréncia da divisdo onde se encontra este setor e da direcdo da
empresa que percebeu que o interesse cientifico na forma de atuacdo de seus
profissionais pode contribuir significativamente para a andlise e melhoria de seus
processos. Este documento se encontra anexo a esta dissertacdo (Anexo A).

Além desta autorizacdo formal da empresa, foi solicitada a chefia do setor e
da divisdo a qual pertence este setor que fosse feito um anuncio oficial informando
aos integrantes das equipes envolvidas nos projetos observados, que um colega
faria um estudo cientifico baseado em grupo focal e entrevistas durante o periodo de
6 a 8 meses. Neste comunicado foi informado o tema da pesquisa, o tempo de
duracdo da mesma, 0s projetos que seriam observados e os profissionais que
estariam em observacdo e que poderiam ser acionados para entrevistas. A
necessidade deste comunicado oficial com o aval de chefias se deveu a dois fatores:

(1) A necessidade de se estabelecer uma relacéo diferenciada entre o colega
profissional e o observador e pesquisador, de modo que por determinado periodo do
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dia um pesquisador pudesse realizar o seu estudo com a consciéncia de todos 0s
integrantes;

(2) Para que se obtivesse dos individuos observados uma maior colaboracao
e boa vontade em relacdo ao fornecimento de informacOes sobre os assuntos
pesquisados, visto que, a partir da hierarquia funcional da empresa, tal estudo
estava autorizado e comunicado oficialmente por chefias e diretorias, assumindo
assim uma importancia oficial e ndo meramente uma intencdo especulativa e
independente do pesquisador.

Apés estas duas medidas foram realizadas conversa¢des com a chefia do
setor onde se passariam as técnicas de investigacdo para a minha liberacéo parcial
para realizacdo das técnicas de investigacdo. Foi explicado nestas conversacdes o
tema da pesquisa e principalmente o método e compromisso do pesquisador de
manter sigilo quanto as identidades dos informantes.

A partir dessas negociacdes, eu como pesquisador também, me senti mais
livre para a realizacdo do estudo e definidos os projetos que seriam observados,
pude estabelecer um cronograma para aplicacao tanto do grupo focal a ser realizado
com os designers da empresa, quanto das entrevistas em profundidade com 0s néo
designers.

Sendo assim, antes de analisar os resultados transcritos do grupo focal e
entrevistas, e para uma melhor compreensao do contexto onde se desenvolvera a
pesquisa, se fara uma descricdo detalhada do campo de observacédo (a empresa).
Nessa descrigcdo, feita com base em documentos oficiais, depoimentos de
funcionarios e na experiéncia do pesquisador como funcionario, se buscarad a
descricéo da estrutura da empresa, suas definicdes estratégicas, servigos prestados,
estrutura e hierarquia funcional e organizacional, sobre o fluxo de trabalho na
empresa, perfil técnico e atribuicdes dos profissionais, do setor observado, das
equipes e dos projetos que serdo observados e da atividade de design e do designer
inseridos neste contexto. ApOs esta descricdo sera feita a analise e interpretacao
das informacdes coletadas e construidas na observacao dos projetos e na aplicacéo

das entrevistas.
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4.2 APRESENTACAO DA EMPRESA

A PROCERGS - Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio
Grande do Sul, € uma empresa de economia mista, que iniciou suas atividades em
28 de Dezembro de 1972 como 0Orgao executor da politica de informéatica do Estado.
A PROCERGS ¢é a maior empresa de informética do Rio Grande do Sul e processa
diariamente milhdes de transagbes vitais para o bom funcionamento do servigo
publico e o atendimento a comunidade, afetando a vida de milhdes de pessoas.

Para atender essas necessidades, a PROCERGS tem trabalhado lado a lado
com os demais 6rgdos do Estado, gerando solugbes que contribuem para apoiar a
acdo do Governo, modernizar a gestdo publica, melhorar os servigos prestados ao
cidaddo e democratizar o acesso a informacéo, buscando assegurar ao Estado e a
comunidade o maximo de retorno para os investimentos em informatica publica.

Abaixo as declaracdes estratégicas vigentes na empresa em 2014:

Negocio: Solugdes em Tecnologia da Informacdo e Comunicagao para a
Administracdo Publica. Missdo: Prover solugbes em Tecnologia da
Infformacdo e Comunicacdo para aumentar eficiéncia e transparéncia do
servigo publico e aproximar Governo e Cidaddo. Valores relevantes para a
empresa: Qualidade, Inovacdo, Etica, Comprometimento, Confianca e
Solidariedade. Visdo e objetivo como instituicdo: Ser reconhecida pela
Administracdo Publica do RS como referéncia e melhor op¢cédo em solucfes
de TIC. (Planejamento estratégico PROCERGS 2013)

A gestdo da empresa € exercida pelo Conselho de Administracdo e pela
Diretoria Executiva constituida pelo diretor-presidente, diretor vice-presidente, diretor
técnico e diretor administrativo-financeiro. (Estatuto PROCERGS, 2011).

O mercado de atuacdo da empresa se resume a Orgdos da Administracio
Plblica Estadual (Direta e Indireta) do RS, o6rgdos dos outros poderes do Rio
Grande do Sul, bem como, Entidades publicas ou privadas, prefeituras municipais,
outros estados da federagdo e governo federal com servigcos vinculados aos
sistemas de clientes do mercado principal.

O ingresso como funcionario da empresa ocorre mediante concurso publico e
isso atinge todas as areas da empresa, porém, por ser uma empresa publica e
governamental, a gestdo é feita por diretores indicados pelo governo do estado, em
cargos de confianca determinados por relacionamentos politicos.

A empresa possui uma sede na cidade de Porto Alegre, onde se realiza esta

pesquisa. Além do prédio sede existem mais seis setores que nao estao locados na
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sede que compdes o que se denominou como unidades descentralizadas. Além
destas unidades localizadas na cidade capital do estado, possui ainda uma rede de

coordenadorias regionais espalhadas em seis cidades do interior.

4.2.1 Histoérico da atuacao de designers na empresa

A inclusdo de designers no quadro de funcionarios da empresa iniciou na
década de setenta com o setor de desenho, que tinha por atribuicdo principal
formatar os documentos utilizados na companhia. Porém sua importancia comecgou
a ser realmente considerada, a partir da década de noventa com o advento da web,
que introduziu a utilizacdo de interfaces graficas na web. Este fato fez com que a
empresa admitisse a necessidade de pessoas com conhecimentos especificos sobre
design e programacéo visual, que pudessem aplicar seus conhecimentos no intuito
de melhorarem o aspecto estético (a forma) e a usabilidade das solucdes que
fossem baseadas na internet.

Foi em 1994 que aconteceu o primeiro concurso publico para o cargo de
designer. Até entdo a funcdo era desempenhada por estagiarios e profissionais
terceirizados ou oriundos de outras areas como desenho técnico, ilustracdo e
programacao visual.

Em 1997 foi realizado o segundo concurso que admitiu designers. Porém
neste segundo concurso ainda nao havia uma definicAo clara nem dos
conhecimentos que um designer deveria ter para atuar integrado ao
desenvolvimento de sites e sistemas e nem qual formacdo de graduacéo devia ter.
Por isso nas definicbes presentes no edital do concurso, a vaga de designer, embora
fosse de nivel superior, o que exigiria como estudo formal minimo a graduacéo,
neste concurso admitia a graduacdo incompleta. Aléem disso, esta graduacao
incompleta admitida podia ser nas areas de arquitetura, comunicacdo social,
desenho industrial e artes plasticas, areas diversas que tinha alguma relacdo com
processos criativos, 0 que sinalizava para a indefinicdo sobre o cargo, sobre a
origem e sobre o papel deste profissional nas equipes que viria integrar.

Com o passar dos anos e com o desenvolvimento vertiginoso da internet e de
todas as telecomunicacdes esse papel foi se transformando. Atualmente o designer

na empresa tem entre suas atribui¢cdes a arquitetura das informagdes dos sistemas e
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sites, a programacédo visual, entendida como a escolha adequada dos aspectos

formais da solucéo (cores, formas, tipografia, diagramacao, usabilidade).

Para esclarecer melhor esse histérico da atuacao do designer na empresa foi

solicitado ao designer mais antigo da empresa que fizesse uma descri¢cdo sobre esta

atuacdo. O resultado est4 relatado no quadro abaixo:

Quadro 1 — Quadro descritivo da atuacdo do designer na empresa descrito pelo
profissional de design mais antigo em atividade

Epoca

Descricdo

Atribuicbes

Anos 70

Setor de Desenho foi o primeiro setor a
trabalhar com material gréafico e fotografia
na empresa.

Diagramacao de documentos,

Anos 80

Setor de desenho e programacéo visual

Fotografia desde producéo até
revelagédo de negativos, desenhos de
formularios, leiautes, plantas de
arquitetura e variados materiais
gréficos impressos.

Anos 90

Setor de Multimidia

Responsavel pelas apresentacdes
audios-visuais em storybord da IBM e
posteriormente em PowerPoint.
llustragdes, materiais de divulgacéo
gerais e primeiras ilustracdes para
Internet.

Anos 90

Divisdo 7 - Internet e depois de 1994
DPRO - Divisédo de projetos.

Contratacdo de estudantes de desenho
industrial da UFRGS de Santa Maria para
trabalhar com desenho gréafico e internet.

A partir de 1995

Producéo de imagens e layouts para
internet para sites da empresa e
clientes.

Producgé&o de material grafico para
embalagens e demais materiais de uso
interno e externo.

Anos 2000

DPRO - Equipe de design
Formacdo de equipe de designers para
prospeccdo e producdo de servicos
relativos a area.

Depois de 2005 - Criacdo da divisdo de
desenvolvimento de solugcbes que anexou
0 setor de design. Posteriormente foi
criado o setor de servicos web,
denominado SSW onde se concentram a
maioria dos designers da empresa.

Desenvolvimento de sites e sistemas,
material grafico e demais trabalhos de
desenho e ilustracdo. Consultoria em

webdesign.

Ap6s 2010

Mudancas na nomenclatura das divisdes e
setores e nas atribuicbes, a divisdo de
solucBes passou a se chamar Divisdo de
desenvolvimento de Software (DDS). O
setor de servicos web (SSW) passou a ter
entre suas atribui¢cdes, incluiu entre suas
atividades o  desenvolvimento  de
aplicativos para dispositivos modveis
(tablets, notebooks, celulares) e com a
adaptacdo dos sites a estes dispositivos

Arquitetura da informacéo e Design de
sites, portais e sistemas para web,
producao de imagens, layouts,
wireframes e

Design responsivo de sites e sistemas.
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aplicando o que tem se denominado de
design responsivo.

4.2.2 Sobre o fluxo de trabalho na empresa

A origem de todas as demandas atendidas no setor estudado provem de
guatro possiveis fontes de demandas que sao: (1) Governo do Estado, envolvendo
Governador, Casa Civil, Secretaria de Comunicacgao, Secretarias de Estado; Orgaos,
Empresas e Fundac¢des com vinculos estadual tais como FDRH, IRGA, DETRAN e
da propria empresa pesquisada através de suas iniciativas proprias na area de TI
sugeridas por gestores e analistas de negécios.

O fluxo das demandas acontece a partir de solicitagfes feitas por secretarios,
gestores ou assessores do governador entram em contato com a PROCERGS
quando possuem uma demanda de Tl. A PROCERGS recebe essas solicitacdes
através de seus ANs (analistas de negdcios) que contatam 0s setores internos para
ver quem pode assumir a demanda de acordo com a prioridade dada pelos diretores
da empresa.

Definido o setor que assumira a demanda, se forma uma equipe
multidisciplinar  formada por AS (Analista de Sistemas), Designer,
Programador/Desenvolvedor. Apos a negociacdo do AN com as chefias dos setores
é formada esta equipe de projeto o AN, responsavel pelo atendimento agenda uma
reunido inicial de BRIEFING com o cliente, 0 AS, que geralmente assume a geréncia
do projeto e o Designer.

Na reunido de briefing € apresentada a necessidade do cliente (site, sistema,
portal, hotsite) criacdo de uma nova solucao ou reformulacdo de uma solucao antiga.
Finaliza-se a reunido de briefing e o gerente do projeto (AS) elabora um projeto
preliminar com um levantamento sobre as horas necessarias de cada profissional
para elaboracdo da solucéo. Nesta etapa, com base em sua experiéncia e briefing o
Designer apresenta sua previsdo de horas necessaria para criagdo da solucéao.

Nesta previsdo o designer apresenta em horas o tempo necessario para
desenvolver a sua parte da solugdo. Importante frisar que esta reunido inicial, até ha
alguns anos atras era realizada sem a presenca do designer, mas como havia muito

desentendimento sobre a demanda e, a partir da percepcdo de que o trabalho do
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designer € o primeiro a ser feito nesse processo, a presenca do designer desde o
primeiro contato com o cliente do processo foi se tornando um habito na empresa.

A seguir serdo apresentados os resultados da ida a campo do pesquisador, a
partir da realizacdo das duas técnicas de investigacdo previstas no método, grupo
focal com designers e entrevistas em profundidade semiestruturadas com nao
designers. Essas informacdes serdo subsidios da discussédo que se fard a seguir,

juntamente com o referencial teérico observado nesta pesquisa.
4.3 CATEGORIAS DE ANALISE — DESIGNERS (GRUPO FOCAL)
4.3.1 Perfil dos Participantes do grupo focal - Des  igners

Antes de iniciar a descricdo dos conteudos convém apresentar o perfil dos
participantes da técnica de grupo focal. Sendo assim, o0s participantes se
classificaram da seguinte forma:

Quadro 4 — Perfis dos designers participantes do grupo focal

Informante Descricao

1 Homem, 52 anos, graduado como bacharel em comunicagéo social
— publicidade e propaganda, funcionario da PROCERGS como
designer desde 1995.

2 Mulher, 23 anos, Formando em Design, estagiaria de design da
PROCERGS desde 2013.

3 Homem, 30 anos, graduado em Design, funcionario da PROCERGS
desde 2013, mas atuante como designer desde 2001.

4 Homem, 38 anos, graduado em Artes Plasticas, funcionario da
PROCERGS como designer desde 2002.

5 Mulher, 26 anos, cursando Design desde 2009, estagiaria de design
na PROCERGS desde 2013.

6 Mulher, 20 anos, cursando Design desde 2009, estagiaria de design
na PROCERGS desde 2013.

7 Homem, 39 anos, Doutor em Informéatica na Educacgdo desde 2014,

funcionario da PROCERGS como designer desde 2000.
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4.3.2 — CATEGORIAS DE ANALISE APLICADAS AOS DESIGNE RS

Nesta pesquisa as categorias utilizadas a priori presentes no estudo de Nigel
Cross (1984) se mostraram insuficientes a partir da primeira leitura que se fez da
transcricdo do grupo focal e das entrevistas realizadas. Além disso a leitura inicial
realizada no conteddo transcrito e 0s objetivos deste estudo, por serem mais
profundos e amplos, ja demonstraram por si sO a necessidade de outras categorias
de analise que abarcassem outros aspectos significativos, citados durante a
realizacdo do grupo focal com os designers e das entrevistas com o0s néo designers.
Em estudo realizado anteriormente por Nigel Cross (1984) e que serviu de
base para a construcdo dessa pesquisa, os designers foram observados durante o
seu processo e tendo o conteudo registrado em audio e video e posteriormente
transcrito para texto que passou por uma analise de conteudo. Neste estudo, as
unidades de analise foram organizadas em categorias que auxiliaram a analise de
conteudo. Com o fim de observar o designer em processo atuando em equipes para
compreender melhor seus papeis. Resultaram do estudo de Cross as seguintes
categorias:
» Papeis e Relacionamentos
* Planejamento e Acao
» Captura e compartilhamento de informacdes
» Andlise e compreenséao de problemas
» Geracéo e adocédo de conceitos (concepts)
» Administracdo de conflitos
Diferente do estudo de Nigel Cross, nesta pesquisa ndo se buscou énfase na
observacdo do designer no desempenho de sua atividade pratica ou no pleno
desenvolvimento de seu processo de trabalho. O que se buscou foi saber sua
opinido e expectativas sobre sua profissdo, seu papel, suas competéncias e seu
contexto de atuacdo. O que se buscou neste estudo foi refletir sobre o papel deste
profissional nos tempos atuais, tentando identificar caracteristicas préprias do
designer, expectativas, conceitos, pré-conceitos e pés-conceitos em relacdo ao este
papel e também buscando identificar as competéncias necessarias e mobilizadas
para o desempenho desse papel em equipes multidisciplinares e desenvolvendo

solucdes integradas e complexas.
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O caminho para a construcado desse conhecimento foi entender expectativas,
opinides, captar a imagem que o0s proprios profissionais de design fazem de si
mesmos quando integrando equipes com profissionais de outras éareas do
conhecimento, e captar também a opinido de profissionais de outras areas do
conhecimento (classificados simplesmente como n&o designers) que integram as
equipes sobre o papel e as competéncias do profissional de design.

Deste modo resultaram para a analise de conteddo desta pesquisa 0sS
seguintes agrupamentos de categorias, subcategorias e unidades de analise

conforme o quadro 3 a seguir:



4.3.3 Quadro de Categorias, subcategorias e unidade
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s de analise do grupo focal realizado com designers

Quadro 2 — Categorias, subcategorias e unidades de analise selecionadas da transcricdo do grupo focal realizado com designers

Tema Categorias Subcategorias/Defini¢ Linha/Informante | Unidades de Analise
ao
Papeis Atribuicdes Quanto a aparéncia / L 1061-1062-16 | “(...) E o cara que projeta para comunicar de forma grafica alguma

apresentacéo de um
produto/servico

coisa, alguma necessidade, que se preocupa com a aparéncia, com a
forma do produto e como ela deve ser para encantar seu usuario.”

L 487 -15 | "(...) Entdo o trabalho do designer € pensando sempre como visual
somente."
Quanto a resolucéo de L 992 -15 | “(...) Solucionar problemas...”

problemas

L 1091-1092 - 12

"(...) A gente desenvolve opcdes para problemas através de métodos
especificos da area..."

Atribuicdes quanto a
melhoria da
experiéncia de
usuarios e da vida das
pessoas.

L 1017-1018 - I3

L 467-468 - 16

L 1014-1016 - 13

“(...) Fazer as pessoas cumprirem as tarefas delas de forma leve e
com uma boa experiéncia.”

"(...) A gente precisa entender a pessoa, precisa entender. E ai mora o
maior desafio."

“(...) O objetivo... Bom, globalmente é, juntando tudo, melhorar a vida
das pessoas fazendo mais, com menos, seja com menos material,
com menos esforgo, que seja mais facil, que gaste menos dinheiro,
gue seja mais sustentavel e isso, na nossa area especifico, na
comunicacao, na interface..."

Atribuicdes quanto a
funcionalidade e
usabilidade dos
produtos

L 1026-1029 - 13

L 1252-1253 - 16

"(...) Pensando em PROCERGS e governo, seria 0 maximo pra nos,
como designers aqui, seria alguém comentar assim do tipo “poxa,
precisei pagar a minha multa la. Cara, que facil que é aquilo. Peguei o
celular aqui, dei trés toques, recebi em casa, show de bola”, isso ai
seria o apice “...".

“(...) E que a estética ali pra funcédo, sabe? Eu acho que a estética ndo
€ puramente estética, porque ela presta servico a funcéo.”
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Atribuicdes quanto a
multidisciplinaridade

L 1063-1064 - 15

L 366-370 - I3

“(...) Uma pessoa que ta ligada em diversos aspectos, conhecimentos
diferentes, tendéncias que de repente tem facilidade para criar
conexdes entre as coisas.”

"(...) A capacidade que tem da pessoa conseguir justamente isso, inter-
relacionar e saber todo esse conhecimento diario, eu posso trazer
conhecimento da arquitetura, com design grafico, com design
impresso, com a pesquisa que eu fiz com as pessoas, ser capaz de
relacionar e amarrar tudo isso que ela venha fazer.

Dinamica do Dinamicidade do papel L578- 11 | “(...) T se moldando, t4 evoluindo."
papel do designer
L584-585 - 12 | "(...) Assim como no mundo inteiro e no Brasil o design td aos poucos
se expandindo eu acho."
Influéncia da cultura L 1496-1499 - I3 | “(...) Com certeza influencia, ou pro bem, ou pro mal. Na medida, por
organizacional no exemplo, que comeca todo mundo a se falar em design thinking,
papel mudar a maneira de conceber projetos, isso tem impacto total na
maneira de trabalhar, tu vai trabalhar melhor, mais agil, etc. Ou néo, ou
regressa a coisa, se vai dizer que vai trabalhar sozinho e tal...”
L 1562-1563 - 14 | “(...) Al entra a questdo da cultura organizacional, né? Ah, sempre foi
assim, € como a gente trabalha...”
Dificuldades Quanto a L 1040 - 12 | “(...) Eu sempre me embanano assim, se chega a ter que explicar pra
enfrentadas conceituacado do alguém que nunca ouviu falar, ainda mais se vai falar da area de
design e designer web...”
L 529-530 - 15 | “(...) e ai quem é que vai respeitar quando tu diz que € um designer?
Dai, se te perguntarem o que tu é, ndo sabem nem responder direito."
Quanto a definicdo de L474-12 | “(...) A arte é totalmente subjetiva e o design nem sempre...”

objetividade e
subjetividade e
relacdo com a arte

L 1144-1145-14

“(...) Principalmente em funcdo dessa confusdo, eu acho que isso
mexe com a area das artes, acho que o cara é artista, alguém de
comportamento dificil." L 1144-1145 - 14

Quanto a
comunicacao e acesso
as informacdes

L 503-504 - 16

L 524 -17

“(...) E até uma questéo, vou fazer um layout lindo, maravilhoso, mas
eu nao acho as informacdes...”

“(...) Falta comunicacéo...”
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Quanto a autonomia
no trabalho

L 519-521 - 12

L 1510-1512-12

“(...) E, tem probleminhas na parte de execucdo também, que tu
(designer) faz de um jeito e depois ndo esta como vocé projetou
porque alguém resolveu mexer no seu trabalho...”

“(...) Quantas vezes a gente faz alguma coisa, que nem aquele do
(xxxxxx) que vai pra la e eles fazem do jeito deles, dai sobrescreve um
arquivo, dai volta, resolve o pepino que a gente ndo criou e sequer nos
avisam”

Quanto a formacéo,
educacional,
académica, curricular

L 538-539 - 15

L 555-556 - 16

"(...) A faculdade nao ta preparada pra te formar como um profissional,
na verdade..."

“(...) necessidade do mercado que precisa de um profissional e ai as
faculdades aceleram pra poder preencher esse espaco.”

Dificuldades proprias
da organizacao
estudada

L 691-692 - 11

L 1527-1529 - 17

"(...) Acho que basicamente todos os problemas vém daquela historia,
de 4 em 4 anos muda tudo.”

“(...) Gente, acho que a empresa de informatica, com a média de idade
mais alta no universo. Tem gente que saiu de uma fabrica de tijolo e
veio pra cd e ai até hoje faz tijolo, sabe? Nunca se atualizou.”

Quanto a falta de
regulamentacdo da
profissdo

L542-12

L544-15

“(...) Um problema é o fato da gente nao ser regulamentado...”

“(...) E, outra situacdo muito pontual. A nossa profissdo ndo é nem
regulamentada.”

Credibilidade
da profisséo
designer

L 593-595 - 17

L 1407-1411 - 13

“(...) Daqui a pouco comecam a perceber mais a importancia, até por
isso que eu prefiro ser chamado de arquiteto da informacdo do que
designer, me auto intitulo arquiteto da informacdo, porque me vejo
mais trabalhando com isso. "

“(...) Se eu tenho orgulho da profisséo? Com certeza. T6
desconsiderando dessa resposta a questéo financeira e questéo local
brasileira, do tipo “ah, Lucio, mas isso da pra fazer no Brasil?”, d4, mas
€ o0 que ele falou, o quanto se investe em pesquisa e desenvolvimento
€ muito pouco, mas ndo quer dizer que a pessoa tenha que trabalhar
aqui, ela pode trabalhar fora daqui, ser um designer em outro lugar.”

Comp eténcias

Técnicas

L395-17

L317-318-13

"(...) planejamento, e segundo lugar investigacao."

"(...) N&o adianta querer projetar coisas boas pras pessoas e nédo
saber nada do suporte, dos materiais, das técnicas mais atuais..."
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L 1268-1269 - 17

“(...) A tecnologia ela auxilia o design, assim que vocé der um up na
tecnologia o design vai junto, o design as vezes obriga que a
tecnologia ande."

Nao Técnica

Individuais

L 281-284 - 11

L 370-371-13

L 402-404 - 17

L 440-441 -14

"(...) Entdo assim, eu acho que antes da ferramenta tu tem que ter
criatividade, bom gosto e estudar, né? Tu tem que ir atrds pra ver o
que ta acontecendo, acho que o principal, que eu acho, é criatividade e
bom gosto. Resumindo.”

"(...) Basicamente é ter a cabeca aberta, a capacidade de sintese.”

"(...) um principio que era muito bom, muito pratico, que era a
simplicidade. Entdo qualquer coisa é facil quando é simples..."

"(...) Essa questdo do pensando no projeto, como designer, esse
processo € intuitivo."

Soci ais

L 291-297 - 13

L 821-824 - 17

L 894-895 - 13

L874-16

“(...) O designer tem que participar das reunifes iniciais com analista
de negécio, entender o problema com o cliente, conversar com a
equipe de sistemas, com o analista, ele tem que estar sempre com a
equipe.”

“(...) Até pouco tempo atrds a gente via que os designers, na sua
grande maioria, eles ndo sabiam administrar tensdes. Como se diz em
medicina, sindrome da esmeraldite, todo mundo querendo ser o
melhor, estrela e se batiam e tal..."

“(...) Se uma equipe é gerenciada, bem gerenciada ela a principio nédo
tem essa...Quer dizer, pode ter uma discussdo de objetivos, mas se
resolve.”

“(...) Humildade, tolerante e comunicativo, acho que é isso.”
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4.3.4 Descri¢do do quadro de andlise de conteddo do grupo focal - Designers

Seguindo a divisdo feita por temas, que reuniram categorias e subcategorias
de analise do conteudo, segue-se a descricdo do que foi encontrado em cada
categoria e subcategoria como mais relevante em relacdo ao tema e objetivos da
pesquisa.

Tema: Papeis

Categoria: Atribuicdes

Esta categoria reuniu as unidades de analise relacionadas a compreensao
gue os designers da empresa investigada possuem sobre quais seriam as suas
atribuicbes como designers dentro da organizagédo. Buscou, deste modo, identificar
nas falas dos informantes, as atribuicées diversas que estes profissionais julgavam
serem proprias de sua profissdo. Deste modo se subdividiu nas seguintes
subcategorias:

Subcategoria: Quanto a aparéncia/apresentacdo de um produto serv  ico

Esta categoria de analise apresentou unidades que se refiram como sendo
atribuicdo do designer projetar, desenvolver, criar a aparéncia de um
produto/servico. Quando questionados sobre as atribuicbes de um designer, na
maior parte do tempo em que ocorreu a técnica de grupo focal, os designers
demonstraram concordar com a ideia de que a aparéncia/apresentacéo visual de um
produto é uma atribuicdo natural de sua profissdo como designer. Um exemplo é a
unidade que segue: “(...) E o cara que projeta para comunicar de forma gréfica
alguma coisa, alguma necessidade, que se preocupa com a aparéncia, com a forma
do produto e como ela deve ser para encantar seu usuario.” (L1061-1062-16), ou
“(...) Entdo o trabalho do designer € pensando sempre como visual somente...”
(L487-15).

Subcategoria: Atribuigcdes quanto a resolucao de problemas

Esta categoria reuniu unidades de andlise que apresentaram, em seu
conteudo, referéncias a resolucdo de problemas como sendo atribuicdo do designer.
Isso foi claramente falado durante o grupo focal e houve concordancia sobre o tema
entre os participantes. Segundo as unidades analisadas, além de somente resolver
problemas, os designers afirmaram que essa resolucdo de problemas obedece a
métodos e técnicas especificas do designer, como mostra a unidade a seguir: “(...) A
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gente desenvolve opcdes para problemas através de métodos especificos da area, e
ferramentas e conhecimentos técnicos pontuais da area.” (L1091-1092-12).

Subcategoria: Atribuicdes quanto a melhoria da experiéncia de us  uarios e
da vida das pessoas

Esta categoria reuniu unidades de analise onde as falas apresentaram
referéncias a melhoria da experiéncia das pessoas com produtos/servicos,
consequentemente, da vida destas pessoas num sentido mais amplo, como sendo
atribuicdo do designer. Isso pode ser notado desde a primeira unidade selecionada:
“(...) Melhorar a experiéncia que os usuarios tém com os produtos...” (L1022-17), que
se ateve somente a interacdo das pessoas com produtos até declaragbes mais
complexas como: “(...) “Fazer as pessoas cumprirem as tarefas delas de forma leve
e com uma boa experiéncia.” (L1017-1018-13).

Subcategoria: Atribuicbes quanto a funcionalidade e usabilidade dos
produtos

Nesta subcategoria de analise, os designers da empresa percebem
claramente como sendo de sua responsabilidade, tornar a utilizacdo das solucdes
desenvolvidas mais funcionais e mais faceis de serem utilizadas pelas pessoas
(usuarios) como mostra a unidade a seguir: “(...) Pensando em PROCERGS e
governo, seria 0 maximo pra nds, como designers aqui, seria alguém comentar
assim do tipo “pbxa, precisei pagar a minha multa la. Cara, que facil que é aquilo.
Peguei o celular aqui, dei trés toques, recebi em casa, show de bola”, isso ai seria 0
apice!” (L1026-1029-13).

Subcategoria: Atribuigcdes quanto a multidisciplinaridade

Nesta categoria foram reunidas as unidades de analise que se referiam a
multidisciplinaridade, ou interdisciplinaridade, ou seja que apontaram a relagcdo com
diferentes &reas de conhecimento como um aspecto atribuido a atividade de design
e a seus profissionais designers. Assim sendo apresentou unidades como a que
segue: “(...) Uma pessoa que ta ligada em diversos aspectos, conhecimentos
diferentes, tendéncias que de repente tem facilidade para criar conexdes entre as
coisas.” (L1063-1064 - 15).

Categoria: Dindmica de modificacdo do papel

Esta categoria reuniu as unidades de analise relacionadas a compreensao
que os designers da empresa investigada possuem sobre a mobilidade do papel do

designer dentro da organizacdo, ao longo do tempo. Buscou também identificar
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fatores de cultura organizacional citados pelos informantes que influenciam essa
dindmica. Deste modo se subdividiu nas seguintes subcategorias:

Subcategoria: Dinamicidade do papel do designer

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise de se referiam a percepc¢ao
do designer sobre a movimentacdo, ou dinadmica de seu papel dentro da
organizacdo. Especificamente buscou compreender se o0s designers possuiam
alguma percepcdo sobre a questdo: se o seu papel dentro da organizacédo €
estatico, sempre o mesmo, ou é dinamico e pode se ampliar e se deslocar. Deste
modo reuniu referencias como a unidade a seguir, quando o informante foi
guestionado sobre o que achava sobre a mobilidade do papel do designer: (...) Ta se
moldando, ta evoluindo.” (L 578 - I1) onde o informante declara que percebe uma
modificacdo desse papel ao longo do tempo, e vai além, ao dizer que essa
movimentag&o € no sentido de uma evolucao.

Subcategoria: Influéncia da cultura organizacional no papel

Esta subcategoria reuniu unidades de analise que explicitassem a influéncia
de aspectos da cultura organizacional que influenciam o papel do designer e,
consequentemente, a sua dinamica, dentro da organizagdo. Quando questionados
sobre a influéncia da cultura da organizacdo no papel do designer dentro da
empresa, cultura esta, formada por seus habitos, regras formais e informais, padrdes
e métodos influenciavam, os designers tiveram consenso de que sim, essa cultura
influéncia a sua atuacao e, consequentemente, seu papel como mostra a unidade a
seguir: “(...) com certeza influencia, ou pro bem, ou pro mal. Na medida, por
exemplo, que comeca todo mundo a se falar em design thinking, mudar a maneira
de conceber projetos, isso tem impacto total na maneira de trabalhar, tu vai trabalhar
melhor, mais agil, etc. Ou néo, ou regressa a coisa, se vai dizer que vai trabalhar
sozinho e tal...” (L 1496-1499 - 13).

Categoria: Dificuldades enfrentadas pelo designer

Para refletir de maneira mais ampla sobre o papel do designer, se julgou
importante analisar as dificuldades enfrentadas pelo designer no desempenho de
sua atividade profissional. Para tal, esta categoria de analise reuniu subcategorias
com unidades de analise que fizessem referéncia a toda e qualquer dificuldade que
os designers verificassem no desempenho de sua atividade, nas equipes e na

organizacdo estudada como um todo. Sendo assim, e pela natureza diversa das
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dificuldades que foram relatadas durante a realizacdo do grupo focal, essa categoria
se subdividiu nas seguintes subcategorias:

Subcategoria: Quanto a conceituacao de design e designer

Nesta subcategoria de analise foram incluidas as unidades que apontaram a
dificuldade de conceituagdo correta dos termos design e designer como uma
dificuldade enfrentada pelo designer no desempenho pratico de sua atividade, e nos
relacionamentos profissionais com outros individuos. Deste modo foram
selecionadas unidades como: “(...) Eu sempre me embanano assim, se chega a ter
que explicar pra alguém que nunca ouviu falar, ainda mais se vai falar da area de
web...” (L 1040 - 12), ou “(...) e ai quem € que vai respeitar quando tu diz que é um
designer? Dai, se te perguntarem o que tu é, ndo sabem nem responder direito.” (L
529-530 - I5).

Subcategoria: Quanto a relagcdo com a arte e definicdo de objetiv  idade,
subjetividade da atividade

Nesta subcategoria de analise foram incluidas as unidades de analise que
fizeram referéncia a relacdo da atividade de design com a arte, e sobre a confuséo
entre a objetividade e a subjetividade da atividade de design. Tal relacdo foi uma
afirmativa frequente durante a realizagdo do grupo focal, sempre foi apontada pelos
designers como uma dificuldade a ser enfrentada. Deste modo esta subcategoria
reuniu unidades como: “(...) A arte é totalmente subjetiva e o design nem sempre...”
(L 474 - 12), "(...) a gente € confundido com artista, tipo “ah, esse aqui € 0 Nnosso
artista e tal, ele faz layouts lindos.” (L 483-484 - 17).

Subcategoria: Quanto a comunicagdo e acesso as informacgdes

Esta subcategoria de analise reuniu unidades presentes nas falas dos
designers que explicitavam dificuldades relativas a comunicacdo e acesso as
informacBes como fica claro nas seguintes unidades: “(...) E até uma questdo, vou
fazer um layout lindo, maravilhoso, mas eu nédo acho as informacgdes...” (L503-504 -
16).

Subcategoria: Quanto a autonomia no trabalho

Esta subcategoria apresentou unidades de andlise com argumentos
referentes a falta de autonomia do designer, no desempenho de sua atividade,
dentro da organizacdo. Tal dificuldade ficou evidente nas unidades

selecionadas:*(...) E, tem probleminhas na parte de execucdo também, que tu
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(designer) faz de um jeito e depois ndo esta como vocé projetou porque alguém
resolveu mexer no seu trabalho...” (L519-521 - 12).

Subcategoria: Quanto a formacgao educacional, académica, curricul  ar

Nesta subcategoria foram reunidas unidades de analise que fizeram
referéncia a dificuldades de formacédo educacional, académicas, curriculares e
culturais enfrentadas pelos designers investigado no grupo focal. As constatacdes
presentes nas unidades de analise selecionadas denotam essa dificuldade como
mostram as seguintes unidades: “(...) a faculdade né&o ta preparada pra te formar
como um profissional, na verdade...” (L538-539 - I5), ou “(...) necessidade do
mercado que precisa de um profissional e ai as faculdades aceleram pra poder
preencher esse espaco.” (L555-556 - 16).

Subcategoria: Dificuldades Proéprias da organizacéo estudada

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que eram proprias da
natureza da organizacdo estudada, no caso, uma empresa publica de tecnologia da
informacéo relatadas nas falas dos informantes no grupo focal. Estas dificuldades
especificas sdo descritas em unidades como: “(...) Acho que basicamente todos os
problemas vém daquela historia, de 4 em 4 anos muda tudo.” (L691-692 - I1).

Subcategoria: Quanto a falta de regulamentacéo da profissao

Nesta subcategoria foram agrupadas as unidades de analise que
mencionaram problemas enfrentados pelos designers decorrentes da falta de
regulamentacdo da profissdo. Sendo assim reuniu unidades como: “(...) Um
problema é o fato da gente n&o ser regulamentado...” (L542 - 12), ou “(...) E, outra
situacdo muito pontual. A nossa profissdo ndo € nem regulamentada.” (L544 - 15)
onde o problema da falta de regulamentacdo é citado, embora o “como” essa
dificuldade influéncia de fato o desempenho da profissdo nédo tenha ficado claro nas
falas dos informantes.

Categoria: Quanto a credibilidade da profissao Designer

Esta categoria reuniu as unidades de analise com referéncias a credibilidade
da profissdo de designer percebida pelos proprios designer, ou seja, a autoimagem
que estes profissionais fazem da atividade profissional que escolheram.
Destacaram-se duas unidades de andlise que ilustram bem o nivel de credibilidade
da profissédo percebido pelos designers: "(...) Se eu tenho orgulho da profissdo? Com
certeza. TO desconsiderando dessa resposta a questao financeira e questao local

brasileira, do tipo “ah, amigo, mas isso da pra fazer no Brasil?”, da, mas é o que ele
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falou, o quanto se investe em pesquisa e desenvolvimento € muito pouco, mas nao
quer dizer que a pessoa tenha que trabalhar aqui, ela pode trabalhar fora daqui, ser
um designer em outro lugar.” (L 1407-1411 - I3).

Tema: Competéncias

Entende-se, nesta pesquisa, que para desempenhar determinado papel, o
designer precisa mobilizar diferentes competéncias préprias de sua atividade. Neste
sentido, este tema reuniu as categorias e subcategorias que continham unidades de
analise que faziam referéncia a competéncias, consideradas importantes pelos
informantes para se atuar como um designer. Como surgiram competéncias de
natureza diversa, foi mais adequado fazer uma classificacdo mais especifica que
deu origem &s seguintes categorias segundo a natureza da competéncia:

Categoria: Competéncias Técnicas

Esta subcategoria reuniu as unidades de andlise mais significativas, citadas
na técnica de grupo focal, e que tinham relacdo ou faziam referéncia a utilizacédo de
meétodos, técnicas e ferramentas que seriam consideradas proprias do designer e/ou
também relacionadas a novas tecnologias de comunicacdo e computacdo como
competéncias necessarias para se atuar como designer no contexto observado.
Neste sentido surgiram unidades como: "(...) Tem que saber como pesquisar, onde
buscar essa informacéo." (L 297-298 - 13) , "(...) E claro, além de coisas paralelas,
atualizacao constante, conhecimentos na area profissional dele...” (L 308-309 - 13) e
"(...) planejamento, e segundo lugar investigagao." (L 395 - 17).

Categoria: Competéncias Nao Técnicas Individuais

Ainda sobre o tema competéncias, se julgou importante reunir em uma
subcategoria todas as unidades de analise que fizessem referéncia a competéncias
nao técnicas individuais que um designer deveria possuir para atuar como tal.
Competéncias individuais, aqui entendidas, como habilidades nao técnicas, e sim
psicoldgicas, cognitivas e de personalidade, e que nédo fossem relativas a outros ou
a relacionamentos que seriam tratadas na categoria de competéncias sociais. Deste
modo, foram agrupadas nesta categoria, unidades de andlise que se referiam a
caracteristicas como criatividade: "(...) Entdo assim, eu acho que antes da
ferramenta tu tem que ter criatividade, bom gosto e estudar, né? Tu tem que ir atras
pra ver o que ta acontecendo, acho que o principal, que eu acho, é criatividade e
bom gosto. Resumindo.” (L 281-284 - 11), ou "(...) E tem que aprender sempre...estar

disposto a aprender sempre” (L 886 - 11).
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Também foi citada em varios momentos a capacidade de sintese como sendo
uma competéncia importante para o designer, até mesmo por este lidar com
situacdes que envolvem diversas variaveis e um alto nivel de complexidade como
denotam as unidades a seguir: "(...) Basicamente € ter a cabeca aberta, a
capacidade de sintese.” (L 370-371 - 13). Outro atributo importante como
competéncia individual que foi citado no grupo focal foi a simplicidade, como fica
explicito na unidade a seguir: "(...) um principio que era muito bom, muito pratico,
gue era a simplicidade. Entdo qualquer coisa é facil quando é simples..." (L 402-404
- 17).

Foram também citadas outras virtudes que um designer precisa desenvolver
como competéncias sociais como "(...) Modéstia. Eu posso te resumir tudo assim,
modéstia. Isso em tudo.” (L 863 - 11), a paciéncia que foi citada diretamente: “(...)
Paciéncia!” (L 868 - 12). Também foi citada a relacdo com a cultura como sendo um
atributo a ser desenvolvido como competéncia para um designer como aparece na
unidade seguinte: “(...) Uma pessoa que esta ligada a cultura, uma pessoa que ta
antenada” (L 1071 - 15) ou em “(...) Essa questdo do pensando no projeto, como
designer, esse processo € intuitivo." (L 440-441 -14) e "(...) Trabalhar com processos
intuitivos, fazer sintese do contexto de tudo isso e a0 mesmo tempo pensando em
guem vai receber essa solucdo que o design ta tentando oferecer. O processo de
intuicdo € o mais interessante, varias interfaces do design, como artes, arquitetura e
a gente tentar fazer uma sintese que va ao encontro de solu¢des.” (L 323-327 - 14).

Categoria: Competéncias Nao Técnicas Sociais

Por esta pesquisa ter foco no designer atuando em equipes multidisciplinares,
e qual seria 0 seu papel e competéncias nesse contexto, o relacionamento com
outros individuos foi considerado importante. Neste sentido esta categoria de analise
reuniu as unidades que fizeram referéncias a competéncias que fossem sociais, que
fossem consideradas competéncias de relacionamento que o0s designers
investigados apontaram como competéncias necessarias a pratica do design no
contexto das equipes e da organizacdo estudada, o que fica claro em unidades
como: “(...) O designer tem que participar das reunides iniciais com analista de
negocio, entender o problema com o cliente, conversar com a equipe de sistemas,
com o analista, ele tem que estar sempre com a equipe.” (L 793-795 - 13), “(...) Ai
novamente, as habilidades. Habilidade em trabalhar em equipe. Me parece que
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sempre foi muito 6bvio que a gente tem maior condicbes de trabalhar com pessoas
de outras equipes..." (L 812-817 - 17).

Outras unidades explicitaram a necessidade de lidar com e administrar as
tensdes e conflitos que surgem nos relacionamentos em equipe, como sendo
competéncias sociais importantes na pratica do design como apresentam as
seguintes unidades: “(...) Até pouco tempo atras a gente via que os designers, na
sua grande maioria, eles ndo sabiam administrar tensdes. Como se diz em medicina,
sindrome da esmeraldite, todo mundo querendo ser o melhor, estrela e se batiam e
tal (...) (L 821-824 - 17), ou em "(...) quando se trabalha em equipe h& conflitos. Ha
conflitos, sempre vai ter, ha percepcoes diferentes..." (L 882-883 - 17).

Assim finaliza-se essa primeira apresentacdo de resultados com a descricao
de quadros, categorias, subcategorias e unidades de analise selecionadas. A seguir
apresenta-se a descricdo das entrevistas com o0s ndo designers. Apds esta
descricdo, as unidades de analise serdo interpretadas na discussdo com base nos

objetivos e referencial tedrico desta pesquisa.

4.4 CATEGORIAS DE ANALISE — NAO DESIGNERS (ENTREVISTAS EM
PROFUNDIDADE SEMIESTRUTURADAS)

Para a analise de conteudo da transcricdo das entrevistas com 0s nao
designers também se buscou utilizar como base o estudo de Nigel Cross (1984), de
modo a se definir algumas categorias a priori para classificar as unidades de analise
e que fossem relacionadas aos objetivos desta pesquisa.

Essa mudanca de publico investigado exigiu, a partir da leitura do material
transcrito que novas categorias fossem criadas. Estas categorias ndo eram somente
diferentes do trabalho de Cross (1984), que buscava outros objetivos de pesquisa
mais superficiais para a construcdo de um artigo, mas também diferentes, em parte,
das categorias ja definidas nesta pesquisa para a analise de conteddo do grupo
focal realizado com os designers.

Desta vez se estava tratando de ndo designers opinando sobre o papel dos
designers e sobre sua relacdo com estes profissionais em equipes multidisciplinares.
Sendo assim as categorias de analise precisavam estar mais adequadas aos
objetivos da pesquisa relacionados com as expectativas dos nao designers, nao

interessando motivacdes que o levaram a profissdo nem as dificuldades de atuar
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como designer, visto que nao poderiam falar sobre isso por ndo serem designers.
Era preciso entender o papel e as competéncias do designer através também da
imagem que os ndo designers faziam desta profissao e de seu agente.

No caso dos nao designers ficou muito mais evidente a necessidade que a
analise de conteudo fosse focada com énfase na imagem que os nao designers
fazem deste profissional, na expectativa que estes fazem da atuacdo deste
profissional, bem como de seu papel e competéncias para tal atuacao.

Além disso se buscou também um foco maior na questéo de relacionamentos
e competéncias sociais, visto que, em uma empresa de tecnologia da informacéo
gue atua através de equipes multidisciplinares que atendem as demandas e que é
formada em sua grande maioria por profissionais das ciéncias exatas como a
computacédo, o designer € o tipo de profissional que destoa em relacdo aos demais,
o que fica comprovado quando se fala num total de nove designers num universo de

1200 funcionarios da empresa estudada.
4.4.1 Perfil dos Entrevistados - Nao Designers

Esta secdo apresenta o perfil dos ndo designers participantes da técnica de
entrevistas em profundidade semiestruturadas e a descricdo das categorias e
respectivas unidades de analise selecionadas por terem sido julgadas significativas
em relacdo aos objetivos desta pesquisa.

Se faz conveniente, antes de iniciar a apresentacdo e descricdo dos quadros
da analise de contetdo, apresentar a descri¢cdo do perfil de cada informante NAO
DESIGNER que foi selecionado e entrevistado nesta pesquisa, conforme havia sido
projetado no capitulo de método. Sendo assim, os participantes se classificaram da
seguinte forma:

Quadro 5 — Perfis dos entrevistados néo designers

Informante Descricao

1 Mulher, 38 anos, Analista de sistemas
Master, graduada em Analise de
Sistemas, funcionaria da empresa ha 16
anos, atualmente no cargo de gerente da
divisdo de desenvolvimento de solucdes

DDS. Gerencia a divisdo com designers
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e outros nao designers.

Mulher 40 anos, Analista de Sistemas
Master, graduada em Andlise de
Sistemas, funcionaria da empresa ha 16
anos, atualmente no cargo de chefe do
setor de servigos para web — SSW (setor
gque reune 77% dos designers da
empresa) pertencente a divisdo de
solugbes DDS. Chefia o setor com

designers e outros nao designers.

Homem, 55 anos, graduado em Fisica,
Pos-graduado em Sistemas  de
Informacdo e Marketing, funcionario da
empresa had 34 anos, atualmente no
cargo/funcdo de Analista de Negocios no
setor comercial da empresa. Integra
equipes com designers e outros nhao

designers e atende clientes.

Mulher, 38 anos, graduado com poés
graduacdo em nivel de especializacao
em Analise de Sistemas, Funcionéaria da
empresa ha 17 anos, atualmente no
cargo de Analista de Sistemas de
projetos para web. Integra equipes com

designers e outros nao designers.

Homem, 52 anos, técnico em
computacdo e graduado em Analise de
Sistemas, funcionario da empresa ha 16
anos, atualmente Analista de Sistemas

de projetos para web. Integra equipes
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com designers e outros nao designers.

Homem, 22 anos, cursando Sistemas de
Informac&o, funcionario da empresa ha 4
meses, atualmente no cargo de
programador web. Integra equipes com

designers e outros nao designers.

Mulher, 42 anos, graduada em
Administracgéo, pos-graduada em
Marketing e Gestdo, funcionaria da
empresa ha 16 anos, atualmente no
cargo de analista de negdécios no setor
comercial da empresa. Integra equipes
com designers e outros ndo designers e

atende clientes.
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em Profundidade — N&o Designers

Quadro 6 — Quadro das categorias, subcategorias e unidades de analise de conteudos aplicada a transcricdo das entrevistas
realizadas com os nao designers

Tema

Categorias

Subcategorias

Linha/Informante

Unidades de Analise

Papeis

Atribuicdes

Quanto

aparéncia/apresentacao

de um produto/servico

L279-281 — 12

L1228-1229 — |5

L2360-2362 — I7

"(...) O designer € aquele que extrai o0 que € interessante e apresenta de uma
forma simples e bonita, dali inicia o projeto, o trabalho..."

"(...) Eu nem vou nem entrar no mérito de formas, de cores, de detalhes de
estilos que esse é o metier deles..."

"(...) O papel do designer aqui e como eu vejo seria a interface grafica, a parte
de arte visual e gréfica, conceituando pra toda a questdo de sites que a gente
desenvolve e sistemas."

Quanto a pensamento
visual, dar forma as
ideias

L390-391 - 12

L1504-1505 - 15

"(...) pode nem ser um rascunho, mas sai um desenho de um processo, sai
um esboco, uma imagem, algo visual sabe, aquilo ali facilita o entendimento."

"(...) ele tem um raciocinio mais visual, mais refinado, ele consegue dar forma
pras ideias, coisa que nds temos dificuldade..."

Quanto a melhoria da
experiéncia e da vida
das pessoas

L60-11

L1518-1522 - 15

"(...) Esse papel é fundamental, de simplificar as coisas, a vida das pessoas."

"(...) O designer é aquele cara que diz, ndo preciso s6 disso ai eu tenho que
ter uma tela que me diga como que ta o carro de trds como que ta o carro da
frente, tem que ter um banco que me abrace melhor tem que aperfeicoar,
tornar a vida das pessoas mais facil, tem que buscar interpretar e melhorar
cada aspecto para fazer as coisas cada vez melhores, mais adequadas ao
que 0s usuarios precisam."

Quanto a atendimento
de necessidades
especificas de
usuarios/clientes

L35-36 - 11

"(...) Entdo eu acho que ele se encaixa em um dos papéis importantes, muito
importantes pro desenvolvimento de softwares, conseguir atingir o objetivo,
gue é a satisfacao do cliente e do usuario."
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L283-284 — 12

"(...) Tem que ver o papel do usuario, do cliente e do desenvolvedor, né. Se
colocar no lugar dessas pessoas."

Quanto a
funcionalidade e
usabilidade dos
produtos

L23-24 -1

L496-499 - 13

L1670-1671 - 15

"(...) Que ele consiga usar, que seja facil e util, ele (o designer) tem o seu
papel fundamental..."

"(...) Hoje tem todo um conceito de dindmica, e interpretacéo, de acesso, de

facilidade de reconhecimento, do estudo de cores, de uso, de como é que tu
consegue fazer a pessoa prestar atencao, tu consegue fazer que tal situacao
passe na frente de outra situacao. Quer dizer, isso sé o designer faz."

(...) enfim, tu pode fazer uma série de coisas né, entéo, isso gracas a quem?
Gracas aos designers que pensam ndo soO a aparéncia mas a funcionalidade

das coisas!"

Quanto a
multidisciplinaridade

L20-22 -1

L894-898 — 14

(...) Porque designer tem varias, digamos, aplica¢cdes. Mas dentro do
desenvolvimento de software, no nosso contexto aqui da PROCERGS, eu
vejo o designer como uma parte importante quando a gente precisa de varias
frentes, conectar diferentes areas..."

"(...) E também ser aquela pessoa que de repente consegue dar aquela ideia
ndo so6 no trabalho, consegue complementar de forma multidisciplinar a
equipe assim, se conectar e se comunicar com diferentes areas, eu acho que
nessa parte de projetos web principalmente é fundamental isso assim e isso é
o designer que faz."

Quanto a interpretacdo
de contextos
complexos

L73-74-11

L277-279 - 12

L1311-1312 - 15

"(...) Capacidade de conseguir captar, interpretar, entender um publico-alvo,
uma situacdo cheia de variaveis..."

"(...) Faz parte da natureza do designer interpretar essa confuséo toda de
informacdes que as vezes rola numa reunido ali e ninguém sabe o que quer."”

"(...) O designer tem a fun¢éo, eu vejo como primeiro o desbravador, de
compreender qual € o problema a ser resolvido no meio da bagunca do
cliente."

Quanto a subjetividade
e objetividade e
Relacdo com a arte

L182-185-11

"(...) O que mais me chama a atencéo €é o lado artistico, justamente porque
sou do outro lado, do cartesiano. Pra mim, olhando como é o designer, é o
cara que é um artista, sabe traduzir, sabe fazer um desenho, sabe traduzir um
sentimento, uma vontade de um cliente..."
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L609-610 — 13

L2311-2312 - 17

"(...) E nesse sentido e isso € conhecimento do designer, acrescentar a arte
nestes contextos mais duros, mais exatos."

"(...) Porque o design é criacdo ne e as vezes uma criagcao é quase uma obra
de arte ne."

Atribuicdo de mediador

L544-546 - 13

L1488-1489 — 15

"(...) Intermediador eu acho, eu acho que essa seria a palavra mais,
intermediador. Entre o dado e a informacéo, entre a fonte e o destino, sabe?
Ele ficaria no meio “...” nesse meio termo."

"(...) Ele é interprete, ele ta no meio ajuda a traduzir necessidades, é um
mediador mesmo..."

Dinamica do
papel na
organizacdo

Dinamicidade do papel
do designer

L233-236 - 11

L2386-2388 — I7

"(...) Acho que seu papel e atuacdo na empresa pode mudar, ja tem mudado,
acho que sim. O proprio arquiteto de informagdes, eu acho que sim, as coisas
mudam.”

"(...) Acho que a atuacd@o ndo se amplia mais por culpa da falta de divulgacéo
ne. Se ninguém falar e comunicar com as pessoas fica mais complicado de
entender pois se trata de uma profissao diferente da maioria aqui dentro."

Influéncia da cultura
organizacional no papel

L218-221 - 11

L1049-1051 - 14

"(...) Acho que sim, a empresa limita no sentido que a gente tenta padronizar
algumas coisas pra conseguir dar produtividade, entéo talvez isso limite sim."

"(...) Eu acho que a cultura da empresa influencia um pouco sim, até porque
assim, a gente tem aquelas formas de trabalho, padrdes, métodos, regras e
até hierarquia né e tudo isso freia um pouco o designer."

Dificuldades L2492-2494 — |7 | "(...) E isso ai e outro problema que eu tive também que é uma quest&o de
enfrentadas horario, assim nunca consegui marcar reunido de manha porque ai como eles
no trabalho dao as viajadas deles, ai de manhé estdo sempre no introspectivo, e eu ja
com noto..."
designers
L1453-1454 — 15 | "(...) Ego muito grande as vezes, ego grande € que nem olho grande né,

prejudica o grupo, € uma dificuldade a ser lidada quando se esta em equipes."
Imagem do Aparéncia do designer L196-198 — 11 | "(...) E que tem alguns que sdo mais alternativos no jeito de vestir, eu acho
profissional né, mas... Tem uma mente mais aberta, ndo séo classicos, sdo mais
designer alternativos eu diria, no dia-a-dia. No modo de vestir, mas também no modo

de falar, de se comunicar..."
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L1551-1553 - 15

"(...) Um tempo atras né que o designer tinha que andar de ténis vermelho,
calca xadrez, e casaco verde, meio mascara (risos) com oculozinho, e uma
barbichinha trabalhada mas hoje esse estere6tipo ndo existe mais."

Importancia do
designer

L839-840 - I3

L1483-1484 — 15

"(...) Entdo como é que a organizacado vé os designers? Vé como uma
necessidade."

"(...) Ndo me imagino trabalhar num projeto sem a figura de um designer, nao
sai projeto."”

Profissbes semelhantes

L102-104 - 11

L615-616 — 13

L1266-1267 — 15

"(...) Eu acho que toda essa parte que tem criatividade com empresa de
publicidade, ndo sei se jornalismo, empresa assim que trabalhe com midia,
apresentacdo pras pessoas, interagcdo com pessoas... eu acho que tem essa
pegada..."

"(...) Arquitetura eu acho que tem a ver, as engenharias eu acho que tem
muito a ver.... profissdes que dependam de criatividade técnica."

"(...) Que tem a ver com design, eu vejo que é automobilismo né, o
automobilismo é interessante porque ele os designers que vao criar 0s
automoveis né..."

Profissbes diferentes

L312-313-12

L935-937 - 14

L1292 - 15

"(...) Totalmente distinta? (Risos) Medicina, por exemplo, seria uma coisa
assim? E, uma coisa mais voltada a salde? Ou outra area qualquer, ou até
exata."

"(...) Contador. Essas profissdes bem sistematicas assim, bancario, essas
coisas bem fechadas. Auditora, tem que ser em cima dessa lei, ndo tem
flexibilidade nenhuma. Acho que é mais nessa linha que eu vejo."

"(...) Analise de sistema mais exato, mais fechado, digamos mais inflexivel.

Competéncias

Técnicas

L70-72-11

L1243-1245 - 15

"(...) E tem também essa parte bem técnica ai de néo ficar pesado, acho que
tu tem que conhecer bastante desenvolvimento de sistema, € o0 usuario né,
como ele pensa pra fazer navegacdes, disposicdo da navegacédo, tem que
conhecer bem pra ajudar a montar as interfaces."

"(...) Segundo acho que tem que ter estudo para trabalhar com design,
conhecer o processo, as ferramentas, a maneira de abordar os problemas..."
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Nao
Técnicas

Individuais

L65-69 — 11

L288-289 — 12

L412-413- 12

L1500-1503 —- 15

"(...) Eu acho que tem a parte da criatividade, normalmente quem é
desenvolvedor é bem cartesiano, bem quadrado, e o designer tem esse lado
criativo. Eu acho que se tu ndo for criativo, ndo... ndo da pra isso. Tu tem que
poder imaginar as cores, entender o cliente e conseguir reproduzir uma
marca, um desenho, tu tem que ter muito da criatividade."

"(...) Ela tem que ter um senso critico pra discutir a ideia, ter um bom poder de
argumentacéo, tem que ser criativo..."

"(...) Esse poder de sintetizar, de filtrar."
"(...) O designer ele...ele tem em 99% dos casos ele tem bom gosto entéo tai

uma grande competéncia que a pessoa precisa ter para trabalhar como
designer, o bom gosto, um bom referencial e experiéncias."

Sociais

L137-141-11

L971-976 - 14

L2468-2471 — 17

"(...) Disposto a compartilhar o que tu sabe e receber as criticas ou sugestdes,
sem encarar como criticas negativas, eu acho que dessa forma o trabalho em
equipe... tu pensando no sucesso do todo, ndo individual. Nao adianta eu
fazer a minha parte, se os outros ndo conseguiram fazer a sua, perdemos o
jogo, ndo adianta s6 eu conseguir fazer a minha parte. "

"(...) Eu acho muito importante a troca, informacgé&o, a comunicacao, aquela
ideia assim, que nédo é o meu trabalho, é o nosso trabalho. Se a gente errar,
erramos, nao é tu que ta errado e aquela coisa de todo mundo se sentir
responsavel. Se nds estamos trabalhando nesse projeto e a gente tem esse
prazo, ndo é eu que tenho que ta cobrando, todo mundo tem que ta junto
trabalhando, essa consciéncia assim. Eu acho assim, que a equipe tem que
ser time..."

"(...) E de novo essa quest&o de aceitar mudancas, aceitar criticas, sabe
aceitar a questao da resiliéncia, porgue ai tu volta e eu acho que é muito
muito mais importante é o papel do lider de equipe ali, ele ndo deixar as
ovelhinhas ter aquela lideranca e ndo deixar nenhuma ovelha desgarrada."
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4.4.3 Descrigdo do quadro de andlise de contedo da s entrevistas em
profundidade - Nao Designers

Seguindo a divisao feita por temas, que reuniram categorias e subcategorias
de andlise do conteudo, segue-se a descri¢cdo das unidades de analise selecionadas
como relevantes em relagdo ao tema e objetivos da pesquisa.

Tema: Papeis

Categoria - Atribuicdes do designer

Esta categoria reuniu as unidades de analise relacionadas a compreensao
gue os nao designers da empresa investigada possuem sobre quais seriam as
atribuicbes dos designers dentro da organizacdo. Deste modo se subdividiu nas
seguintes subcategorias:

Subcategoria - Quanto a aparéncia/apresentacao de um produto/serv  ico

Esta categoria de analise apresentou unidades que se referiram como sendo
atribuicAo do designer projetar, desenvolver, criar a aparéncia de um
produto/servico. A maioria dos entrevistados demonstrou concordancia com a ideia
de que a aparéncia/apresentacdo visual de um produto/servico € uma atribuicédo
natural da atividade de design. Fica clara essa atribuicdo nas unidades que se
referem a beleza, ao visual, a aparéncia, a estética do produto/servico como
mostram as seguintes unidades: "(...) O designer € aquele que extrai 0 que é
interessante e apresenta de uma forma simples e bonita, dali inicia o projeto, o
trabalho." (L279-281 — 12), ou "(...) O papel do designer aqui e como eu vejo seria a
interface grafica, a parte de arte visual e grafica, conceituando pra toda a questéao de
sites que a gente desenvolve e sistemas."” (L2360-2362 — 17).

Subcategoria - Quanto a pensamento visual, dar forma as ideias

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que se referiam como sendo
atribuicdo natural do designer, o raciocinio visual, a capacidade de dar forma as
ideias, principalmente através da sua imaginagdo e habilidades com o desenho.

Um exemplo de unidade desta subcategoria é a seguinte unidade: "(...) pode
nem ser um rascunho, mas sai um desenho de um processo, sai um esbog¢o, uma
imagem, algo visual sabe, aquilo ali facilita o entendimento.” (L390-391 — 12), ou em
"(...) ele tem um raciocinio mais visual, mais refinado, ele consegue dar forma pras

ideias, coisa que nés temos dificuldade..." (L1504-1505 — I5).
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Subcategoria - Quanto a melhoria da experiéncia e da vida das pes soas

Esta subcategoria de analise reuniu as unidades que apresentaram como
atribuicdo do designer, aspectos relacionados com a melhoria da experiéncia das
pessoas na interacdo com produtos/servicos através da facilitacdo e simplificacao
das tarefas e, consequentemente, na melhoria da vida das pessoas.

Alguma unidades foram claras ao apontar essa atribuicdo como a que segue:
"(...) Esse papel é fundamental, de simplificar as coisas, a vida das pessoas." (L60-
11).

Subcategoria - Quanto a atendimento de necessidades especificas d e
usuérios/clientes

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise referente a atendimento de
necessidades e a satisfacédo do cliente usuario foi citada na unidade que segue: “(...)
Entdo eu acho que ele se encaixa em um dos papeéis importantes, muito importantes
pro desenvolvimento de softwares, conseguir atingir o objetivo, que € a satisfacdo do
cliente e do usuério.” (L35-36 — 11), ou em: “(...) Tem que compreender o que 0
cliente quer e o que os usuérios querem.” (L2517 — 17).

Subcategoria - Quanto a funcionalidade e usabilidade dos produtos

Estes dois conceitos muito préximos apareceram com frequéncia nas
unidades de analise como sendo uma das mais frequentes preocupacoes atribuidas
aos designers como mostra a seguinte unidade: (...) enfim, tu pode fazer uma série
de coisas né, entdo, isso gracas a quem? Gragas aos designers que pensam nao so
a aparéncia mas a funcionalidade das coisas!” (L1670-1671 — 15). Tornar as coisas
mais faceis, mais atraentes e mais faceis de usar, por vezes foi eleita pelos
informantes como sendo a principal funcdo do designer, como mostra a unidade a
seguir: “(...) Que ele consiga usar, que seja facil e util, ele (o designer) tem o seu
papel fundamental (...)” (L23-24 — I1).

Subcategoria - Quanto a multidisciplinaridade

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que fizeram referéncia ao
atributo da multidisciplinaridade como sendo também proprio da atividade de design
e seu praticante, o que também foi definida em algumas vezes como capacidade de
conectar diferentes areas e conhecimentos. Neste sentido foram selecionadas as
unidades: “(...) Porque designer tem vérias, digamos, aplicagbes. Mas dentro do
desenvolvimento de software, no nosso contexto aqui da PROCERGS, eu vejo o

designer como uma parte importante quando a gente precisa de varias frentes,
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conectar diferentes areas...” (L20-22 — I1) e também a que segue: “(...) E também
ser aquela pessoa que de repente consegue dar aquela ideia ndo s6 no trabalho,
consegue complementar de forma multidisciplinar a equipe assim, se conectar e se
comunicar com diferentes areas, eu acho que nessa parte de projetos web
principalmente é fundamental isso assim e isso é o designer que faz.” (L894-898 —
14), onde essa atribuicao fica explicita.

Subcategoria - Quanto a interpretacdo de contextos complexos

Esta subcategoria também néo existiu na analise de conteudo do grupo focal
com designers, no entanto, ao analisar a transcricdo das entrevistas percebeu-se
gue entre os nao designers, essa atribuicdo de decifrar contextos influenciados por
variaveis diversas, conhecidas e desconhecidas foi uma das atribuicfes citadas com
mais frequiéncia, como sendo propria do designer, inclusive muitas vezes justificando
a participacdo do designer nos projetos, desde o primeiro contato com o cliente.
Sendo assim reuniu unidades como as que seguem: “(...) Capacidade de conseguir
captar, interpretar, entender um publico-alvo, uma situacéo cheia de variaveis.” (L73-
74 — 11), “(...) Faz parte da natureza do designer interpretar essa confusao toda de
informacdes que as vezes rola numa reunido ali e ninguém sabe o que quer.” (L277-
279 - 12).

Subcategoria - Quanto a Relacdo do designer com a arte  (objetividade e
subjetividade)

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que continham referéncias a
relacdo da atividade de design com a arte percebidas pelos ndo designers como
uma atribuicdo importante e, até mesmo, um diferencial dos designers frente a
outros profissionais.

Tal relacdo, que por si s6 implica numa forma diferente de enxergar o0s
problemas, frequentemente foi citada nas falas dos informantes como um talento
natural que eles, ndo designers, ndo possuiam como mostram as unidades a seguir:
“(...) Isso, a questao da arte € um diferencial pro designer.” (L114 — I1) ou em: “O
que mais me chama a atencdo € o lado artistico, justamente porque sou do outro
lado, do cartesiano. Pra mim, olhando como é o designer, € o cara que € um artista,
sabe traduzir, sabe fazer um desenho, sabe traduzir um sentimento, uma vontade de
um cliente(...)” (L182-185 — I1).

Subcategoria - Quanto a Atribuicdo de mediador
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Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que fizeram referéncia ao
papel de mediador, ou intermediador entre realidades distintas como sendo uma
atribuicdo propria dos designers e de sua atividade. Isso fica evidenciado na unidade
a sequir: “(...) Intermediador eu acho, eu acho que essa seria a palavra mais,
intermediador. Entre o dado e a informacao, entre a fonte e o destino, sabe? Ele
ficaria no meio “...” nesse meio termo.” (L544-546 — 13).

Categoria: Dinamica de modificacdo do papel

Esta categoria reuniu as unidades de analise relacionadas a compreensao
gue os nado designers da empresa investigada possuem sobre a mobilidade do papel
do designer dentro da organizagdo, ao longo do tempo. Buscou-se com esta
categoria também, identificar fatores de cultura organizacional, citados pelos
informantes, que influenciam essa dinamica. Deste modo se subdividiu nas
seguintes subcategorias:

Subcategoria: Dinamicidade do papel do designer

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que se referiram a
percepcdo dos ndo designers sobre a movimentacdo, ou dinamica do papel do
designer dentro da organizacdo. Especificamente buscou compreender se 0S néo
designers possuiam alguma percep¢do sobre a questdo, se o papel do designer
dentro da empresa € estatico (sempre o0 mesmo) ou € dindmico e pode se ampliar e
se deslocar ao longo do tempo e nas diferentes areas de uma empresa. Deste modo
reuniu unidades como: “(...) Acho que seu papel e atuacado na empresa pode mudar,
ja tem mudado, acho que sim. O proprio arquiteto de informacdes, eu acho que sim,
as coisas mudam.” (L233-236 — I1).

Subcategoria - Influéncia da Cultura organizacional no papel do de  signer

Esta subcategoria reuniu unidades de analise que explicitaram a influéncia da
cultura organizacional no papel do designer e, consequentemente, na sua dinamica
(ampliacéo, retracao ou estabilidade), dentro da organizagdo. Quando questionados
sobre a influéncia da cultura da organizacdo no papel do designer dentro da
empresa, 0s ndo designers tiveram consenso de que sim, essa cultura influéncia a
sua atuacao e, consequentemente, seu papel como demostram as unidades a
seguir: “(...) Acho que sim, a empresa limita no sentido que a gente tenta padronizar
algumas coisas pra conseguir dar produtividade, entédo talvez isso limite sim.” (L218-
221 —11), ou ainda em: “(...) Eu acho que a cultura da empresa influencia um pouco
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sim, até porque assim, a gente tem aquelas formas de trabalho, padrdes, métodos,
regras e até hierarquia né e tudo isso freia um pouco o designer” (L1049-1051 — 14).

Categoria - Dificuldades enfrentadas no trabalho com designers

Esta categoria de analise buscou reunir as unidades da fala dos entrevistados
nao designers onde se fizesse referéncia a problemas enfrentados no trabalho com
os designers. Ficou evidente a diferenca de temperamentos e as dificuldades
decorrentes dessa diferenca. Dificuldades que influenciaram diretamente o papel do
designer dentro da organiza¢do como apontam as seguintes unidades: *(...) E isso ai
e outro problema que eu tive também que € uma questdo de horéario, assim nunca
consegui marcar reunido de manha porque ai como eles dao as viajadas deles, ai de
manha estdo sempre no introspectivo, e eu ja noto.” (L2492-2494 — 17), ou em: "(...)
Ego muito grande as vezes, ego grande é que nem olho grande né, prejudica o
grupo, € uma dificuldade a ser lidada quando se esta em equipes.” (L1453-1454 —
15).

Categoria - Imagem do profissional designer

Esta categoria de analise reuniu as unidades que se referiam ao modo como
0S nao designers percebiam a imagem do designer. Sendo assim, tratou das falas
gue faziam referéncia primeiramente aos aspectos relativos a aparéncia e
esteredtipo do designer, em segundo lugar sobre a importancia deste profissional
para a empresa e para a sociedade.

Além disso, para complementar o entendimento sobre essa imagem
percebida foi solicitado aos informantes que fizessem um exercicio de comparacao
da atividade design e seu praticante com outras profissdes que julgava ser
semelhantes ou completamente distintas do design. Deste modo, esta categoria se
subdividiu nas duas subcategorias que seguem.

Subcategoria - Aparéncia do designer

Esta subcategoria reuniu as unidades de andlise que fizeram referéncia a
aspectos externos relativos a aparéncia de um designer. Neste sentido apresentou
unidades com falas que explicitassem aspectos como do modo de vestir, andar, se
comunicar percebidos pelos ndo designers como proprios do designer. Sendo assim,
foram selecionadas unidades que faziam referencia direta ao estilo e modo de vestir
como se pode perceber na unidade a seguir: "(...) E que tem alguns que sdo mais

alternativos no jeito de vestir, eu acho né, mas... Tem uma mente mais aberta, ndo
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séo classicos, sdo mais alternativos eu diria, no dia-a-dia. No modo de vestir, mas
também no modo de falar, de se comunicar..." (L196-198 — 11).

Subcategoria - Importancia do designer

Esta subcategoria reuniu as unidades de analise que apresentaram alguma
referéncia em relagdo a importadncia do designer na empresa estudada e na
sociedade em geral. Esta importancia ficou claramente evidenciada em unidades
como: "(...) Entdo como € que a organizacdo vé os designers? V& como uma
necessidade.” (L839-840 — I3), ou "(...) Nao me imagino trabalhar num projeto sem a
figura de um designer, ndo sai projeto.” (L1483-1484 — I5).

Subcategoria - Profissbes semelhantes ao design

Esta categoria reuniu as unidades de andlise que fizeram referéncia as
profissdes que seriam, segundo a percepc¢ao dos informantes, semelhantes ao perfil
do designer, seja em relagéo a seus processos, ao modo de atuar dos profissionais,
de se comunicar, aparéncia e assuntos a fim. Importante notar que as profissdes
mais citadas em semelhanca por diversos aspectos foram a Arquitetura e a
Comunicacdo como se percebe nas unidades de analise selecionadas: "(...)
Arquitetura eu acho que tem a ver, as engenharias eu acho que tem muito a ver....
profissdes que dependam de criatividade técnica.” (L615-616 — 13), ou em "(...) Eu
acho gue toda essa parte que tem criatividade com empresa de publicidade, ndo sei
se jornalismo, empresa assim que trabalhe com midia, apresentacdo para as
pessoas, interagdo com pessoas... eu acho que tem essa pegada..." (L102-104 —
11).

Subcategoria - Profissdes diferentes do design

Seguindo o exercicio de comparacao solicitado, esta subcategoria reuniu as
unidades de anélise que fizeram mencéo a atividades ou profissionais considerados
distintos do design e do designer pelos informantes. Deste modo reuniu unidades
como: "(...) Tipo um contador, que lida com aquilo ali, acho que também talvez o
desenvolvedor.” (L110-11), ou em: "(...) Totalmente distinta? (Risos) Medicina, por
exemplo, seria uma coisa assim? E, uma coisa mais voltada a satide? Ou outra area
qualquer, ou até exata.” (L312-313 — 12), ou comparando aos proprios profissionais
nao designers da organizacdo estudada, sendo a de analista de sistemas a mais
frequente entre os funcionarios como apresenta a unidade a seguir: "(...) Analise de
sistema mais exato, mais fechado, digamos mais inflexivel." (L1292 — I5).

Tema: Competéncias
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As categorias e subcategorias apresentadas neste tema se referiram as
competéncias julgadas necessarias para se atuar como designer, percebidas e
citadas pelos informantes durante a realizacdo das entrevistas. Nas falas dos
entrevistados foram percebidas competéncias de natureza diversa, sendo assim, foi
mais adequado fazer uma classificacdo mais especifica que deu origem &s
seguintes categorias e subcategorias segundo a natureza da competéncia:

Categoria - Competéncias Técnicas

Esta categoria reuniu as unidades de analise que faziam referéncia a
conhecimentos técnicos relacionados com métodos, técnicas, ferramentas, novas
tecnologias da comunicacgéo e computacdo. Deste modo reuniu unidades como: (...)
E tem também essa parte bem técnica ai de nao ficar pesado, acho que tu tem que
conhecer bastante desenvolvimento de sistema, e o usuario né, como ele pensa pra
fazer navegacoOes, disposicdo da navegacdo, tem que conhecer bem pra ajudar a
montar as interfaces.” (L70-72 — I11) ou em "(...) Segundo acho que tem que ter
estudo para trabalhar com design, conhecer o processo, as ferramentas, a maneira
de abordar os problemas." (L1243-1245 — I5).

Categoria - Competéncias Nao Técnicas Individuais

Esta categoria de competéncias reuniu as unidades de analise selecionadas
que fizessem referéncia a competéncias individuais que um designer deveria possuir
para atuar como tal percebidas pelos ndo designer. Deste modo, foram agrupadas
entdo nesta subcategoria, unidades de analise como: "(...) Essa questdo da
criatividade, eu acho que é prioritaria.” (L888 — 14) ou em: "(...) Eu acho que tem a
parte da criatividade, normalmente quem é desenvolvedor € bem cartesiano, bem
guadrado, e o designer tem esse lado criativo. Eu acho que se tu nao for criativo,
ndo... ndo da pra isso. Tu tem que poder imaginar as cores, entender o cliente e
conseguir reproduzir uma marca, um desenho, tu tem que ter muito da criatividade."
(L65-69 — 11).

Categoria - Competéncias N&o Técnicas Sociais

Esta categoria reuniu as unidades de analise referentes a relacionamentos
com outros individuos. Deste modo diversas competéncias de relacionamento
relacionadas a compartilhamento das informagfes e comunicagdo como se percebe
nas unidades a seguir: "(...) Eu acho muito importante a troca, informacédo, a
comunicacao, aquela ideia assim, que ndo € o meu trabalho, € o nosso trabalho. Se

a gente errar, erramos, ndo € tu que ta errado e aquela coisa de todo mundo se
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sentir responsavel. Se nos estamos trabalhando nesse projeto e a gente tem esse
prazo, ndo é eu que tenho que ta4 cobrando, todo mundo tem que ta junto
trabalhando, essa consciéncia assim. Eu acho assim, que a equipe tem que ser
time..." (L971-976 — 14) ou em "(...) E de novo essa questdo de aceitar mudancas,
aceitar criticas, sabe aceitar a questdo da resiliéncia, porque ai tu volta e eu acho
gue é muito muito mais importante € o papel do lider de equipe ali, ele ndo deixar as
ovelhinhas ter aquela lideranga e nao deixar nenhuma ovelha desgarrada.” (L2468-
2471 —17).

Assim finaliza-se aqui o capitulo de apresentacdo de resultados onde foram
descritas os quadros de analise de conteddo das transcrigbes do grupo focal
realizado com designers, e das entrevistas em profundidade realizadas com nao
designers. Foram descritas as categorias, subcategorias e apresentadas as
respectivas unidades de andlise selecionadas conforme sua relagdo com o0s
objetivos desta pesquisa e interpretadas pelo pesquisador.

A seqguir apresenta-se o0 capitulo de discussdo onde algumas das
interpretacbes serdo aprofundadas e onde havera um confronto dos resultados

encontrados com os conteudos apresentados no referencial tedrico.
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5 DISCUSSAO

Esta secdo da dissertacdo visa aprofundar a analise de conteado
confrontando os resultados encontrados em campo com 0s conceitos apresentados
na teoria. Assim sendo, esse aprofundamento vai abordar quatro focos principais de
discusséo: Sobre o papel e as competéncias (técnicas, individuais e sociais) do
designer; sobre as dificuldades enfrentadas pelo designer no desempenho de sua
atividade no contexto estudado e sobre os mdltiplos papeis do designer

(apresentacdo do quadro comparativo de competéncias e da figura sintese).
5.1 SOBRE O PAPEL E AS COMPETENCIAS DO DESIGNER

Na secéo de referencial tedrico desta dissertacéo foram apresentados autores
como Nigel Cross (1984, 1992, 1995), e o outro pelos suecos Lowgren e Stolterman
(1998), Flaviano Celaschi (2000), Brigite Borja de Mozota (2003), Francesco Zurlo
(2010) e Rafael Cardoso (2013), que apresentaram conjuntos de competéncias e
atribuicbes que seriam especificas do designer.

Analisemos cada competéncia sugerida pelo autor acima relacionando com
as informacdes coletados e construidas nesta pesquisa:

Sobre a competéncia de (a) produzir estérias e solugbes inesperadas, em
diversos momentos das falas, tanto de designers, quanto de nao designers, foi
citada a capacidade de atender o cliente, encantar o usuario, através da criacédo de
solucdes que objetivam "atender”, "encantar” e até mesmo "surpreender” clientes e
usuarios como a seguinte unidade: "(...) Entdo eu acho que ele se encaixa em um
dos papéis importantes, muito importantes pro desenvolvimento de softwares,
conseguir atingir o objetivo, que é a satisfacdo do cliente e do usuario." (L35-36 — I1)
ou em “(...) E o cara que projeta para comunicar de forma gréafica alguma coisa,
alguma necessidade, que se preocupa com a aparéncia, com a forma do produto e
como ela deve ser para encantar seu usuario.” (L1061-1062-16).

Complementando essa visao pode-se acrescentar que a observagao que foi
feita em relacdo a empresa estudada, no setor onde estdo locados os designers,
permitiu perceber que o momento de apresentacdo dos layouts da interface de um
site/sistema, como ocorre na empresa investigada seja um momento que possa ser

comparado a contar uma estoria. Isto porque nestes momentos, se faz um balanco
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das informacdes sobre o contexto, que foram recolhidas e consideradas para o
projeto, se apresenta o wireframe: entendido aqui como um esqueleto estrutural do
site/sistema a ser desenvolvido e funciona como um esboco estrutural da solucéo e,
com base nessa estrutura, se constrOi uma proposta grafica de interface que é
apresentada ao cliente no formato de telas de um site/sistema.

Esse processo de coleta, processamento e constru¢ao das informagdes que e
geracado de propostas de solucdo, que inclui o cliente como elemento chave desde o
inicio, como foi colocado por Stappers, Visser, e Kistemaker (2011), faz com que o
cliente perceba o processo de construcdo da solugcdo na sua totalidade. O cliente
entende a estOria e 0 processo por tras da construgdo de uma solucdo, o que
elimina em grande parte o espaco para subjetividades, visto que as escolhas véao
sendo validadas aos poucos, e em conjunto entre a equipe desenvolvimento e o
cliente. Deste modo é possivel atingir solu¢des satisfatorias mais rapidamente.

Sobre a competéncia para (b) tolerar a incerteza e o trabalho com informacéao
incompleta ou mal definida e resolver problemas mal definidos pode-se afirmar, em
face do material analisado, relatado por designers e nédo designers investigados
nesta pesquisa, que se verifica na pratica da atividade de design.

Por diversas vezes foi citada a capacidade do designer de desvendar a
"bagunca" do cliente, ou contextos complexos influenciados por variaveis diversas.
Nestas ocasifes o designer foi percebido como alguém que possui a capacidade de
desvendar contextos mal definidos, necessidades que ndo sdo percebidas nem
mesmo pelos proprios clientes ou usuarios, problemas carentes de definicdo precisa.
No entanto, segundo os dados analisados, parece existir uma diferenca de
percepcao entre designers e ndo designers sobre este topico. Para os ndo designers
essa competéncia especial para desvendar e interpretar contextos complexos
influenciados por variaveis diversas, foi claramente percebida pelos ndo designers e
citada como um dos diferenciais do designer como mostra a unidade a seguir: "(...)
O designer tem a funcéo, eu vejo como primeiro o desbravador, de compreender
qual é o problema a ser resolvido no meio da bagunc¢a do cliente." (L1311-1312 —
I5). A consciéncia clara de tal atribuicAo ser responsabilidade dos designers
justifica, inclusive, a participagéo do designer nos projetos, desde o primeiro contato
com o cliente.

Essa responsabilidade de compreender de fato, qual o problema a ser

solucionado se deve a uma indefinicdo no contexto do cliente. Tal indefinicdo por
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parte do cliente se deve ao desconhecimento em relagcéo as tecnologias envolvidas
no desenvolvimento da solugcdo. Deste modo é atribuido ao designer, a capacidade
de compreender, até melhor, que o préprio cliente ou usuario o seu contexto e
problemas.

Para os ndo designers, é forte a nogcao de que esta competéncia seja propria
do designer, a ponto de ter sido uma categoria de analise que reunisse todas as
citacbes que faziam referéncia a competéncia de interpretacdo de contextos
complexos sempre enfatizada pelos informantes ndo designers, o que vai ao
encontro do que colocou Stompff (2012), ao citar tal habilidade de interpretacdo da
complexidade como sendo necessaria ao designer na pratica de sua atividade
(STOMPFF, 2012).

Essa capacidade de analise e interpretacao de contextos complexos e sintese
focando uma solucdo se relaciona com as design capabilities propostas por Zurlo
(onde a capacidade de ver é entendida como capacidade de leitura orientada dos
contextos e dos sistemas. (ZURLO, 2010) € uma capacidade propria e elementar do
design.

Analisando cada capacidade do designer isoladamente é possivel perceber a
luz das informacfes coletadas e construidas que a capacidade de ver é verificada
quando os informantes afirmaram a capacidade de interpretagcdo de contextos
complexos e a necessidade que o designer tenha uma visdo sistémica, que se
interesse ndo sO pelos elementos constituintes do sistema, mas também com as
relacbes estabelecidas entre eles. Isto pode ser percebido na seguinte passagem:
"(...) O designer tem a funcdo, eu vejo como primeiro o desbravador, de
compreender qual € o problema a ser resolvido no meio da bagunca do cliente."
(L1311-1312 - 15).

A partir destas informagbes coletas, filtradas, hierarquizadas e da correta
observacéo das relagbes e fatores influenciadores, o designer coloca em pratica a
sua segunda capacidade, a de prever, entendida como capacidade de antecipacéo
critica do futuro e das incertezas (ZURLO, 2010). Deste modo, e no meio de tal
indefinicdo, o designer precisa ser capaz de fazer escolhas adequadas e
satisfatorias e assim gerar solu¢des para os problemas de seus usuarios através da
sua capacidade de imaginacdo de como seria um contexto futuro e quais 0s
elementos mais influentes deste contexto. Percebe-se uma relacdo direta entre essa

capacidade, e a pergunta E se? De modo que se possa modificar os elementos e as
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relacdes para se compreender 0 que aconteceria num cenario futuro. Tal maneira de
pensar é propria do designer como ja afirmou Cross (1992) e bastante presente na
pratica dos designers, como foi percebido nas falas dos informantes.

Embora tenha sido tdo enfatizada por ndo designers, tal atribuicdo de analise
e interpretacdo da realidade inicial de um projeto em momento algum foi citada
direta ou indiretamente por designers sobre a sua atividade. Refletindo a respeito foi
possivel elencar trés provaveis causas para justificar esta diferenca de percepcao
em relacdo a uma competéncia tao significativa.

Primeiramente pode ser que para os designers, tal atribuicdo n&o tenha sido
admitida ou percebida para ser citada, pois admitir uma atribuicdo tdo ampla e dificil
como a interpretacdo de contextos complexos, seja para o designer como assumir
uma responsabilidade que vai além de suas reais capacidades e competéncias, o
que poderia acarretar em uma imagem de arrogancia, como alguém que se julga
mais capaz do que realmente é, e por isso muito diferente dos demais integrantes
das equipes, o que poderia prejudicar sua imagem e reconhecimento profissional e
coloca-lo em situacdes complicadas quando estas atribuicbes e competéncias
fossem realmente exigidas.

A segunda causa provavel que pode explicar essa diferenca de percepcao é
que essa capacidade de interpretacdo da complexidade seja algo tdo natural e
intrinseco da atividade, que n&o tenha surgido ao longo da realizacdo do grupo focal,
a necessidade de ter sido citada.

A Terceira causa que pode justificar essa diferenca de percepgdes é que, pelo
fato da empresa investigada desenvolver solucdes de tecnologia da informacao e
internet, e tal assunto ainda ser relativamente novo para a maioria dos 6rgaos,
secretarias e gestores publicos atendidos pela empresa. Esse pouco conhecimento
a respeito do tema por parte do cliente, gera também como consequéncia, a mal
definicdo do problema e a mal compreenséo das variaveis envolvidas no contexto do
cliente.

Assim, o designer é solicitado a apresentar uma proposta de solugéo que ao
mesmo tempo € um esclarecimento do problema e do contexto do cliente, visto que
este profissional vai colher e captar as informagdes mais importantes do cliente e de
seu contexto para, com base no sua capacidade criativa, propor uma solucédo de
internet que inicia pelo visual, pela interface, por onde o usuéario ira interagir com o

sistema.
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De qualquer modo, € possivel admitir, a partir da investigacao realizada, que
a capacidade de interpretacdo destes contextos complexos, mal definidos,
imprecisos e repletos de incertezas se apresenta como perceptivel, e é solicitado ao
designer que a mobilize, no desempenho de sua atividade profissional.

Em se tratando de sites e sistemas, produtos tecnolégicos constituidos de
propriedades funcionais e, cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas, 0
designer recebe uma outra atribuicdo que é a preocupacdo com a funcionalidade e a
usabilidade das solucdes que concebe. Tal afirmacdo vai ao encontro do que
afirmaram Lowgren e Stolterman (1998) de que o design de propriedades funcionais
requer perspicacia e saber sobre o uso. A capacidade aliar estes dois conceitos foi
reconhecida pelos informantes da pesquisa como uma das principais atribuicdes de
um designer no contexto estudado como mostra a unidade a seguir: "(...) Que ele
consiga usar, que seja facil e util, ele (o designer) tem o seu papel fundamental...”
(L23-24 — 11).

Percebida pelos designers e ndo designers como uma das principais
atribuicdes, de um designer, a preocupacao e responsabilidade pela funcionalidade
e usabilidade de um produto/servico e a sua forma (aparéncia) foram conjugados em
varias unidades de analise do grupo focal, e das entrevistas como mostra a unidade
a seguir: (...) enfim, tu pode fazer uma série de coisas né, entdo, isso gracas a
quem? Gracgas aos designers que pensam nao soO a aparéncia mas a funcionalidade
das coisas! (L1670-1671 — I5), que indica a existéncia de uma noc¢ao clara entre 0s
informantes investigados de que a funcdo e a usabilidade de um produto/servigo é
uma atribuicdo prépria do design e caminha lado a lado com a responsabilidade
estética.

Para atingir o aperfeicoamento e melhoria continua da funcionalidade e
usabilidade das solugcbes desenvolvidas na empresa estudada, o designer precisa
do atributo da perspicacia, entendida aqui como uma facil compreensdo das
situacdes, ser um bom observador, uma pessoa que analisa bem as coisas, que
enxerga as coisas de maneira inteligente, acima do nivel ordinario e que tem
facilidade para resolver problemas. Mas, além a perspicacia, o designer precisa
compreender profundamente a utilizagdo das solugbes que desenvolve, para tal
precisa possuir conhecimentos de usabilidade, ou seja de como acontece a relacao
interativa do usuario com o produto/servico e quais fatores influenciam essa

interagao.
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A usabilidade de sites e sistemas web, solugbes em que o designer atua na
empresa estudada é uma preocupacao vista como de inteira responsabilidade do
designer como demonstra a unidade a seguir: "(...) Hoje tem todo um conceito de
dindmica, e interpretacao, de acesso, de facilidade de reconhecimento, do estudo de
cores, de uso, de como é que tu consegue fazer a pessoa prestar atencédo, tu
consegue fazer que tal situacdo passe na frente de outra situacdo. Quer dizer, isso
s6 o designer faz." (L496-499 — 13), o que vai de encontro ao que se verificou no
referencial tedrico como user-centered design, ou seja um design que considera 0s
aspectos do uso e do usuario como essenciais na pratica do design quando este é
aplicado ao desenvolvimento de interfaces homem-computador como ocorre na
empresa investigada.

Essa percepcdo sobre a importancia da funcionalidade e usabilidade é
comum entre os proprios designers, que desenvolvem conhecimentos profundos
sobre essa questao em seus cursos de graduacao, mas principalmente na prética de
sua atividade, e entre os ndo designers que depositam nestes profissionais a
responsabilidade pela facilitacdo da realizacdo das tarefas através do estudo da
usabilidade dos produtos/servi¢os. Tal atribuicdo, em diversos momentos das falas
dos informantes foi colocada ao lado da responsabilidade estética em grau de
importancia e, por vezes, foi considerada a principal preocupagdo que um
profissional de design deve possuir no contexto estudado como mostra a seguinte
unidade: “(...) E que a estética ali pra fungéo, sabe? Eu acho que a estética nio &
puramente estética, porque ela presta servico a funcédo.” (L 1252-1253 - 16) onde a
relagéo entre estética e funcao fica clara.

Percebeu-se na analise como esta que existe uma preocupacao de conectar
diferentes areas de conhecimento e um objetivo de atender e "encantar" um usuario
da solucdo que se projeta e tal encantamento é atribuido a perfeita conjugagéo entre
forma, funcionalidade e usabilidade.

Quando se limitou ao visual, o designer informante da pesquisa acentuou
lamentando o fato de muitas vezes o trabalho do designer ser considerado somente
pela aparéncia de algo como mostra a unidade a seguir: "(...) Entdo o trabalho do
designer é pensando sempre como visual somente" (L487- 15). Tal unidade indica
uma necessidade do designer de ser percebido ndo somente pela parte estética
subjetiva, que existe e ndo € negada, mas também se percebe a solicitacdo de

reconhecimento pela parte objetiva da atividade, que envolve metodologia e técnicas
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na abordagem aos problemas praticos que se apresentam e nas tomadas de
decisdes presentes na sua processualidade.

Sobre a competéncia de (c) - aplicar a imaginacdo e a premeditacao
construtiva a problemas praticos, foi possivel perceber a partir da analise das
informacgdes que foi refor¢cada tanto por designers, quanto por nao designers.

Capacidade de imaginacao e criatividade foram competéncias citadas como
essenciais pelos informantes para se atuar como designer como mostra a unidade a
seguir: "(...) Eu acho que tem a parte da criatividade, normalmente quem é
desenvolvedor € bem cartesiano, bem quadrado, e o designer tem esse lado criativo.
Eu acho que se tu néo for criativo, ndo... ndo da pra isso. Tu tem que poder imaginar
as cores, entender o cliente e conseguir reproduzir uma marca, um desenho, tu tem
que ter muito da criatividade." (L65-69 — I1).

Esta competéncia esta diretamente relacionada com a ideia de que, dar forma
a algo requer habilidade criativa e analitica, apresentada por Léwgren e Stolterman
(1998), neste sentido os autores dialogam em concordancia a luz das informacgdes
colhidas nesta pesquisa.

No contexto investigado, o designer no desempenho de sua atividade tem
contato direto com o cliente na fase inicial do projeto. Nesta fase o designer tem a
responsabilidade que construir um briefing que retna informacdes sobre o contexto
e as necessidades de seu cliente e usuario. Sao estas informacdes que serdo o
subsidio para a criacdo da solucédo. Logo esse contato com o cliente e coleta de
informacgdes exige uma boa capacidade comunicativa no sentido de conseguir extrair
as informacbes importantes do cliente e também comunicar a este cliente uma
proposta de solucao.

A racionalidade é exigida no sentido de se buscar uma escolha que envolva
as melhores opcdes para o contexto e cliente. Esta escolha exige que sejam
consideradas variaveis diversas, mais € menos importantes e que se escolha com
base na razdo o melhor caminho a seguir para o projeto. Tais afirmac¢des encontram
respaldo nas informacdes coletadas nesta pesquisa.

E essa capacidade de analisar as informacdes de um contexto e imaginativa
de criar solu¢cdes com base nessas informacdes € que permitem ao designer
tangibilizar as ideias, ou seja, transportar uma ideia do plano abstrato para o plano

visual e concreto.
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Essa percepcao fica mais evidente ainda quando considerado o contexto
estudado e as solucbes geradas pelos designers investigados neste contexto, onde
a interface gréafica dos sites e sistemas para internet sdo o que ha de mais concreto
dentro de um produto virtual, um site para a internet.

Para realizar essa tarefa de dar forma a algo, o designer no contexto utilizado
€ solicitado a utilizar sua capacidade analitica para compreender o contexto do
cliente e do usuario e o problema a ser resolvido, de modo que possa detectar
aspectos mais importantes, variaveis mais significativas com as quais possa
trabalhar na construcdo de uma solucédo. Partindo dessa analise o designer usa sua
habilidade criativa para conceber uma proposta de solugdo como foi relatado em
diversos momentos da investigacdo por designers e nao designers.

Entretanto, essa capacidade esta relacionada a uma outra que seria
compreender que decidir requer capacidade critica, como afirmaram Léwgren e
Stolterman (1998) e também diretamente citada nas falas dos informantes desta
pesquisa como mostra a unidade a seguir: "(...) Ele tem que ter um senso critico pra
discutir a ideia, ter um bom poder de argumentacdo, tem que ser criativo..." (L288-
289 — 12).

Embora de dificil definicdo, a capacidade critica pode ser entendida como
uma habilidade de avaliacdo profunda de uma situacdo ou contexto que permita se
fazer uma escolha adequada de solucdo para um problema. No contexto estudado
percebe-se que 0 servico mais exposto a criticas € o do designer. Por diversas
vezes o0s informantes citaram o0 senso critico como uma habilidade necesséaria ao
designer. Também foi apontada a necessidade de o designer aprender a lidar com
criticas, recebe-las, processa-las, aceita-las e isto também se relaciona com a sua
capacidade critica.

Tal capacidade permite que se faca a melhor escolha entre as opc¢des
imaginadas e criadas pelo designer, com base no contexto da solucéao e reforca o
senso de coletividade onde as a¢fes sao resultado da for¢ca de todos os integrantes.
Tal capacidade também vai permitir a entrada de inputs de informacfes de outros
integrantes das equipes multidisciplinares onde o designer atua, e assim novas
ideias e valores podem ser agregados na solugéo a ser desenvolvida aperfeicoando-
a.

Sobre a competéncia para o (d) - uso de recursos ndo-verbais como:

desenhos / graficos / midia / modelagem espacial entre outros meios de



107

comunicacdo como meios de modelagem de resolugcdo de problemas, pode se
afirmar que foi uma competéncia citada direta e indiretamente pelos informantes néo
designers investigados como sendo especifica do designer. Por alguns foi inclusive
considerada como um dom natural, uma habilidade que nasce com o individuo e que
a maioria dos profissionais que sao de ciéncias exatas ndo possuem, como
apresentam as seguintes unidades: (...) pode nem ser um rascunho, mas sai um
desenho de um processo, sai um esboc¢o, uma imagem, algo visual sabe, aquilo ali
facilita o entendimento. (L390-391 — 12) ou em "(...) ele tem um raciocinio mais
visual, mais refinado, ele consegue dar forma pras ideias, coisa que nds temos
dificuldade..." (L1504-1505 — 15).

Esta competéncia se relaciona com a definicho de Loéwgren e Stolterman
(1998) que afirma que o design de propriedades estéticas requer a capacidade para
dar forma e compor, o que é reafirmado pelas informacdes da pesquisa. Para que
possa dar forma o designer parece se utilizar de uma série de recursos nao-verbais
para se expressar e tangibilizar sua ideia.

Em relacdo aos designers, essa nocao estava também presente poréem foi
menos enfatizada, o que pode-se dever também a nog¢do de que seja uma
competéncia basica, até mesmo 6bvia para se atuar como designer. No entanto,
para os designers, mais importante é o poder de sintese, e o0 proprio raciocinio visual
ja € um meio de sintetizar informacdes e ideias abstratas dando-lhes forma, o que
resulta em representacdo grafica que pode ser um esboco, um desenho, um
wireframe, um layout, enfim uma solucao visual.

Deste modo é possivel verificar a capacidade de fazer ver (ZURLO, 2010) na
percepcado dos informantes sobre a capacidade imaginativa, criativa e do raciocinio
visual, de dar forma as idéias a partir de desenhos, modelagem das formas,
prototipagcdo e recursos nao verbais diversos. Assim a partir das informagbes
coletadas e construidas (ver), e do permanente processo critico de questionar o
futuro o designer através de suas competéncias possibilita a tangibilizacdo das
ideias, através dos artefatos que cria, mesmo que estes sejam parte de mundos
virtuais como a internet, como foi 0 caso da empresa observada.

Ainda sobre o uso de recursos néo verbais e meios de comunica¢cdo como
meios de modelagem de solucbes, é fato que tal competéncia s6 se faz util no
relacionamento com outros individuos, como clientes, usuarios e até mesmo colegas

de equipe, o que se relaciona com outra capacidade citada por de Loéwgren e
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Stolterman (1998), quando estes afirmam que trabalhar com clientes requer
racionalidade e capacidade comunicativa. Neste sentido a capacidade de
comunicacdo toma grande importancia como competéncia a ser mobilizada pelo
designer em suas atuacdo pratica principalmente levando-se em consideracdo o
contexto das equipes e grupos sociais onde atua. Tal afirmac&o encontra respaldo
em unidades de analise como: "(...) Eu acho muito importante a troca, informacéao, a
comunicacao, aquela ideia assim, que ndo € o meu trabalho, € o nosso trabalho. Se
a gente errar, erramos, ndo € tu que ta errado e aquela coisa de todo mundo se
sentir responsavel. Se nos estamos trabalhando nesse projeto e a gente tem esse
prazo, ndo é eu que tenho que ta4 cobrando, todo mundo tem que ta junto
trabalhando, essa consciéncia assim. Eu acho assim, que a equipe tem que ser
time..." (L971-976 — 14) que explicitam a necessidade de comunicacédo clara e
compartilhamento de informacgdes quando se atua em equipes.

A unidade acima serve também para explicar a relagcdo da transparéncia e
compartilhamento das informacfes esta ligada ao senso de coletividade, de equipe,
ou como é citado na prépria unidade, de time. Mais de que uma conseqiéncia de
uma boa capacidade de comunicacao, a transparéncia indica a necessidade de um
padrdo de ética, ou modo correto de se fazer as coisas. Para que se atinja esse
padrdo se faz necessaria a mobilizacdo de valores e ideais por parte dos integrantes
de uma equipe e tal afirmacao vai ao encontro do que foi apresentado por Léwgren e
Stolterman (1998) quando definiram que o de propriedades éticas exige uma visao e
saber sobre valores e ideais.

Estética, funcionalidade e usabilidade s&o assuntos que precisam ser
mobilizados por uma conducdo ética do processo, onde todos percebam a
importancia de sua atividade e integracdo com outras areas, e que isso seja feito
com reconhecimento, com respeito, com autonomia. Em um ambiente de confianca
e senso de responsabilidade.

Pode-se afirmar, com base na analise da fala dos informantes designers e
nao designers, que esta ética e este conhecimento sobre valores e ideais deve ser
em relacdo a todos os envolvidos no processo de desenvolvimento de uma solugéo.

Seja sobre o cliente, que participa desse processo ativamente, e precisa ser
considerado em seu contexto, o que envolve seus valores e ideais, seja no ambito

das equipes de projeto, onde tais habilidades éticas séao solicitadas no sentido de se
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estabelecer um ambiente de confianga, de time, um senso coletivo que amplifica a
forca e o potencial da equipe, e por consequéncia, de seus integrantes.

Sobre a capacidade para (e) - adotar estratégias focando solucdes, pode-se
dizer que durante a realizacdo das técnicas de coleta/construcdo de informacdes
desta pesquisa foi possivel perceber que todo o processo de trabalho dos designers,
gue foi observado e relatado no grupo focal e nas entrevistas em profundidade
sempre tinha como foco a solucéo a ser gerada para um problema ou necessidade
do cliente e dos usuarios, sendo que muitas vezes a definicdo do problema e da
solugao ocorre simultaneamente.

Mesmo que 0 processo aconteca inicialmente através de uma coleta de
informacdes e conhecimento do contexto por parte do designer, fica implicito que
esse processo so se inicia no sentido de se construir uma solucao para o cliente.

A proépria habilidade citada anteriormente referente ao raciocinio visual pode
reforcar a ideia de que o foco é sempre no desenvolvimento de uma solucdo para
um problema. Outro fator importante que vale a pena citar sobre o foco na solugéo &
que, no contexto estudado, embora o designer participe do projeto de construcéo
dessa solugcédo desde o inicio, o real inicio do relacionamento da empresa com o
cliente acontece antes, em esferas comerciais onde a empresa oferece uma solugéo
(site/sistema) ao cliente, ou o cliente solicita esta solu¢cdo a empresa, ou seja, ja se
sabe de anteméo que a solugcédo a ser desenvolvida serd um site ou sistema para
internet (softwares), entdo a estratégia de coleta de informacdes e processo de
construgéo da solugdo estdo com este foco.

Outro aspecto importante que vale a pena ser discutido aqui é que, de fato, a
solucéo resultante de um processo de design, dentro da empresa estudada, néo
pode ser considerada como a solucéo ideal, perfeita ou 6tima, mas sim uma solucao
satisfatoria que pretende solucionar um problema do cliente e/ou dos usuarios, e que
é sempre desenvolvida em paralelo com diversas outras solu¢des a fim de que o
melhor caminho seja escolhido. Tal definicdo vai ao encontro de outra competéncia
afirmada por Cross (1992) que seria a capacidade de (f) empregar o pensamento
abdutivo e trabalhar com varias solu¢gBes de design alternativas em paralelo, a fim
de compreender o espac¢o problema-solugéo.

O raciocinio ou pensamento abdutivo ndo da a verdade, mas trabalha com

probabilidades. A capacidade de trabalhar com possibilidades e probabilidades



110

diversas para solucionar um problema foi amplamente afirmada por designers e nao
designers como sendo uma competéncia desejavel ao designer como apresenta

No entanto, devido a quantidade de demandas e o tempo curto para
desenvolvé-las, realidade comum do contexto investigado ndo permite que seja um
namero muito grande ou mesmo Varias solucdes alternativas em paralelo. O que
acontece é que os designers investigados desenvolvem por vezes € no maximo
duas propostas, de modo que se propicie ao cliente uma escolha entre um caminho
ou outro. Neste sentido, as opcdes desenvolvidas pelo designer auxiliam
diretamente uma melhor compreensdo do problema e j4 se configuram sim numa
proposta grafico-visual de solugéo para este problema.

Outro fator que gera a necessidade de novas e mais complexas competéncias
€ 0 avanco da tecnologia da informacdo e comunicacéo, que cada vez mais propicia
novas ferramentas e novas concepg¢des, métodos e técnicas para o designer
contemporaneo, exigindo deste, uma busca permanente por atualizacdo e novos
conhecimentos.

E preciso, pois, que o designer tenha a mente aberta de forma permanente ao
aprendizado. Necessidade esta percebida em unidades como: “(...) A tecnologia ela
auxilia o design, assim que vocé der um up na tecnologia o design vai junto, o
design as vezes obriga que a tecnologia ande.” (L 1268-1269 - 17). Considerando o
contexto de uma empresa de tecnologia da informacédo, como a que foi observada
nesta pesquisa tal necessidade de acompanhamento da tecnologia e de suas
possibilidades projetuais se mostrou de fundamental importancia para designers e
nao designers investigados.

Essa relacdo com a tecnologia vai ao encontro do que foi também
mencionado por Léwgren e Stolterman (1998), quando afirmaram que o design de
propriedades estruturais requer discernimento e saber sobre a tecnologia, o que
pode ser percebido na seguinte unidade: "(...) Nao adianta querer projetar coisas
boas pras pessoas e nao saber nada do suporte, dos materiais, das técnicas mais
atuais..." (L317- 318-I3).

Por estar envolvido no projeto de um site/sistema desde o inicio, contribuindo
fortemente para a determinacdo da estrutura das solugcbes e, mesmo em se tratando
de um espaco virtual, onde se situa a solucdo desenvolvida pelo designer no
contexto investigado nesta pesquisa, o projeto de um site/sistema para internet, ou

seja, de um software implica necessariamente que o0 designer desenvolva
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conhecimentos sobre o suporte da sua solucdo e sobre as tecnologias envolvidas.
Em algumas falas foi possivel perceber, inclusive, que é esse conhecimento
atualizado sobre as tecnologias disponiveis que vai permitir a realizacdo de
processos até pouco tempo considerados impossiveis, justamente por limitagcdes da
tecnologia.

Ao se considerar o contexto onde foi realizada a investigacédo desta pesquisa,
uma organizacao (empresa) publica e mais especificamente no grupo social equipes
multidisciplinares se percebeu a necessidade de que se observassem competéncias
gue ndo fossem somente técnicas e relativas a métodos, técnicas, ferramentas e
tecnologia. Se fez necessario um foco também na personalidade do designer e nos
atributos desta personalidade que fossem relativos aos relacionamentos com outros
individuos, o que sera discutido a seguir.

No contexto estudado e durante a realizagdo das técnicas de coleta
construcdo de informagbes foi possivel identificar nas falas dos informantes a
percepcdo dos nao designers sobre esse papel de mediador do designer como
aponta a seguinte unidade: "(...) Intermediador eu acho, eu acho que essa seria a
palavra mais, intermediador. Entre o dado e a informacao, entre a fonte e o destino,

sabe? Ele ficaria no meio nesse meio termo." (L544-546 — 13). Esse papel
pareceu muito mais importante para os ndo designers do que para 0s proprios
designers que admitiam essa competéncia de forma mais indireta.

Para desempenhar tal papel de multidisciplinaridade, capacidades especificas
e inter-relacionadas s&do exigidas como a capacidade de conexdao entre
conhecimentos distintos, a capacidade de compreender diferentes linguagens e até
desenvolver linguagens novas e a capacidade de ser intérprete como mostra a
unidade a seguir: "(...) E também ser aquela pessoa que de repente consegue dar
aguela ideia ndo so no trabalho, consegue complementar de forma multidisciplinar a
equipe assim, se conectar e se comunicar com diferentes areas, eu acho que nessa
parte de projetos web principalmente é fundamental isso assim e isso € o designer
que faz." (L894-898 — 14), afirmacdo que vai ao encontro do que foi afirmado por
Celaschi (2000).

Percebe-se no contexto estudado que a atuagcdo do designer esta realmente
entre a producdo e o consumo no sentido que atua em uma empresa que

desenvolve sites e sistemas para internet, e nestes contextos é responsavel pelas
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interfaces entre duas coisas, no caso entre sistemas complexos de computacao
(softwares) e os cidadaos.

Atuando neste contexto o0 designer precisa estar atento a questdes de
usabilidade ergonomia, de modo a adaptar estes sistemas e sites as condi¢cbes
humanas modificando-os, sempre facilitando a sua utilizacdo e a realizagdo das
tarefas por parte dos usuarios. Tarefa que requer poder de observacgédo, filtragem
das informacfes, poder de sintese, pesquisa permanente, tentativas e erros e uma
disposicdo permanente para o0 aprendizado de novos meétodos, técnicas e
tecnologias. Somente mobilizando todas estas capacidades o designer conseguira
atingir o objetivo de satisfacdo de um desejo ou necessidade dos usuérios. Tais
competéncias foram citadas por designer s e nao designers ao longo da realizacéo
da pesquisa como pode ser percebido na seguinte unidade: "(...) E também ser
aguela pessoa que de repente consegue dar aquela ideia ndo sé no trabalho,
consegue complementar de forma multidisciplinar a equipe assim, se conectar e se
comunicar com diferentes areas, eu acho que nessa parte de projetos web
principalmente é fundamental isso assim e isso é o designer que faz." (L894-898 —
14).

Complementando as ideias anteriores é importante considerar os conceitos
no design management, que definem o design como uma atividade que tem um
papel primariamente instrumental nos processos empresariais. A autora apresenta o
design como sendo uma atividade que comporta quatro niveis de influéncia na
organizagdo: como diferenciador, como integrador, como transformador e como um
bom negécio para a sociedade, (MOZOTA, 2003).

Diante das informacgfes coletadas e na organizacdo observada foi possivel
perceber essas influéncias na atuacédo do designer. Em diversos momentos na fala
dos designers e nao designers se notou a expectativa do diferente, do ndo usual, do
surpreendente em relacdo a atuacdo do designer. Essa expectativa se materializa
em uma atribuicdo essencial do designer, que por seu perfil diferente da maioria dos
profissionais da empresa, e sua relacdo estreita com a arte percebida por estes
mesmo profissionais tem a responsabilidade quase que exclusiva de encantar o
cliente e/ou usuario através da criacdo do novo, 0 que indica a percepcdo de uma
relacdo estreita da sua atividade com a inovacéao.

Neste sentido e atuando em equipes, atendendo clientes diversos e buscando

compreender contextos diversos, 0 designer da empresa investigada em
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determinados momentos regularmente integrar conhecimentos, pessoas, objetivos
de modo a conseguir transformar as realidades através da sua atuagdo como denota
a seguinte unidade: "(...) Porque designer tem vérias, digamos, aplicacdes. Mas
dentro do desenvolvimento de software, no nosso contexto aqui da PROCERGS, eu
vejo o designer como uma parte importante quando a gente precisa de varias
frentes, conectar diferentes areas..." (L20-22 — I1).

Em relacdo ao ultimo aspecto apresentado por Mozota (2003), em se tratando
de uma empresa publica onde o designer atua desenvolvendo interfaces entre
sistemas e cidaddos, foi possivel perceber nitidamente entre designers e néo
designers que todo o trabalho onde o designer se integra tem uma finalidade maior,
que € atender o cidadao, facilitar as suas tarefas e a sua vida.

Nas unidades de analise selecionadas pode se perceber se percebe o quanto
as solucdes desenvolvidas pelos designers se configuram sim como bons negocios
para a sociedade, visto que sua atribuicdo e seu trabalho visam sempre atendé-la da
melhor forma possivel como demonstra a unidade a seguir: "(...) O designer € aquele
cara que diz, ndo preciso so disso ai eu tenho que ter uma tela que me diga como
que ta o carro de tras como que ta o carro da frente, tem que ter um banco que me
abrace melhor tem que aperfeicoar, tornar a vida das pessoas mais facil, tem que
buscar interpretar e melhorar cada aspecto para fazer as coisas cada vez melhores,
mais adequadas ao que 0s usuarios precisam. "(L1518-1522 — I5), onde se percebe
a busca pela melhoria continua das solucbes, pela busca por fazer as coisas de
forma diferente e adequadas as necessidades de um usuario como sendo de
responsabilidade dos designers.

Em relacdo ao conjunto de competéncias proposto por Nigel Cross (1992) e
por Lowgren e Stolterman (1998) percebeu-se, na investigacdo presente nesta
pesquisa que, embora tais estudos tenham sido realizados ha mais de 20 anos
atréds, boa parte de seus conceitos continuam validos nos contextos atuais de
atuacao do designer, como é o caso da empresa estudada.

Porém percebe-se também que tal conjunto de competéncias ainda néo é
suficiente para reunir todas as habilidades que um designer precisa possuir para
atuar em equipes. Este conjunto de competéncias precisa ser melhor especificado,
detalhado e aprofundado. Além disso, diante do grupo social e contexto
organizacional das equipes multidisciplinares investigadas, onde o designer atua,

estes aspectos acrescentam novas necessidades a respeito de competéncias ao
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processo de design e, consequentemente, ao designer, principalmente no que se
refere a relacionamentos e atuagdo integrada a outros individuos.

Assim, além de discutir os perfis de competéncias apresentados por Cross
(1992) e Loéwgren e Stolterman (1998), € preciso ir além e discutir o conceito de
competéncia social apresentado por Asendorpf (2004). e complementado por
Thorndike (1920).

Segundo Asendorpf (2004):

0 conceito de competéncia social inclui dois grupos de capacidades

distintas:

. A capacidade de se impor em situacBes sociais, ou seja, a
capacidade de defender os préprios interesses

. A capacidade de construir relacionamentos, ou seja, a capacidade de

iniciar relacionamentos positivos e manté-los. (ASENDORPF, 2004)

Gerenciando conflitos e potencializando aptidbes, ou seja, para atuar em
equipes, se relacionando com outros individuos se faz necessario que a pessoa seja
capaz de defender seus interesses sem esquecer que se relaciona com outras
pessoas. Thorndike (1920) chama esses dois aspectos da competéncia social de
sensibilidade social - a capacidade de se colocar no lugar de outrem - e habilidade
de acéo social - a capacidade de lidar com situacdes sociais dificeis. (THORNDIKE,
1920).

Quando se observa o designer atuando em contextos coletivos como foi o
caso dessa pesquisa percebe-se que, além das competéncias levantadas acima e
guase todas confirmadas pelo estudo realizado, outras competéncias sao
mobilizadas, principalmente no que diz respeito a competéncias de relacionamento
com outros individuos como mostra a seguinte unidade: “(...) O designer tem que
participar das reunides iniciais com analista de negocio, entender o problema com o
cliente, conversar com a equipe de sistemas, com o analista, ele tem que estar
sempre com a equipe.” (L 291-297 - 13), evidenciando a necessidade de participacéo
e presenca do designer, 0 que exige também uma comunicacdo interpessoal entre
colegas e com o cliente.

Outras se referiram diretamente a necessidade de equilibrio emocional para
conseguir administrar os conflitos e tensdes que surgem na interacdo em equipe
como denota a seguinte unidade: “(...) Até pouco tempo atrds a gente via que 0s
designers, na sua grande maioria, eles ndo sabiam administrar tensées. Como se

diz em medicina, sindrome da esmeraldite, todo mundo querendo ser o melhor,
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estrela e se batiam e tal..." (L821-824-17) citada por um designer, o que indica uma
autoconsciéncia da necessidade de estar preparado para estas situacdes de projeto.
Importante notar aqui que, tanto para designers, quanto para nao designers e, por
atuarem em equipes, ficou evidente a necessidade de se saber lidar com conflitos e
tensdes que surgem nessas interacdes com outros. Assim sendo, habilidades como
flexibilidade, mente aberta, aceitagdo a criticas, carater, honestidade, confianca
foram sensivelmente percebidas nas falas dos informantes como sendo habilidades
importantes na construcdo dos relacionamentos, e num conhecimento mais
aprofundado dos contextos e situacdes seja dos clientes, seja de atuagéo da equipe.

Para o ndo designers, por sua vez, outros atributos de relacionamento foram
mais citados como a flexibilidade, a capacidade para aceitar criticas e feedbacks de
usuarios e colegas, o senso de coletividade e a comunicacao vista aqui com mais
énfase na capacidade saber ouvir e compartilhar informacbes do que expressar
verbal ou ndo verbalmente como indica a seguinte unidade: "(...) Disposto a
compartilhar o que tu sabe e receber as criticas ou sugestdes, sem encarar como
criticas negativas, eu acho que dessa forma o trabalho em equipe... tu pensando no
sucesso do todo, néo individual. Nao adianta eu fazer a minha parte, se 0s outros
nao conseguiram fazer a sua, perdemos o jogo, ndo adianta so eu conseguir fazer a
minha parte.” (L137-141-I1).

Diante do que foi observado nas falas dos informantes, ficou clara a nocéo de
que tais competéncias sdo importantissimas quando o contexto de atuacdo séo
equipes multidisciplinares, compostas por pessoas diferentes de diferentes areas do
conhecimento. Neste sentido foram citadas diversas competéncias de
relacionamento necessarias ao bom desempenho da equipe e de seus integrantes
que o designer deveria possuir para atuar nestes contextos.

A empatia ou capacidade de se colocar no lugar do outro, seja esse outro o
cliente, o usuario ou os integrantes da equipe foi frequentemente citada como sendo
importante atribuicdo dos designers. Atributo que |Ihe propicia entender melhor os
contextos, situacdes, as pessoas e as relacbes como se pode perceber na seguinte
unidade: "(...) Tem que ver o papel do usuéario, do cliente e do desenvolvedor, né. Se
colocar no lugar dessas pessoas.” (L283-284-12).

O estudo em guestdo permitiu a constatacdo de que ndo basta somente o
designer possuir um conjunto de conhecimentos técnicos para atuar como tal. Nas

organizacdes da sociedade contemporanea, como a empresa estudada, e em
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equipes, o designer, no intuito de atender clientes, precisa necessariamente se
relacionar, e neste sentido outro conjunto de competéncias pode ser elencado como
importantes para o bom andamento da atividade de design. Competéncias que
envolvem habilidades de comunicacéo, de carater, de ética e de personalidade que

vao além do conhecimento técnico tipico do design.

5.2 DIFICULDADES ENFRENTADAS PELO DESIGNER NO DESEMPENHO DE
SUA ATIVIDADE

Para compreender de forma mais profunda o papel e as competéncias de um
designer atuando em equipes multidisciplinares, esta pesquisa considerou as
dificuldades enfrentadas pelo designer atuando nestes contextos. Tais dificuldades
se mostraram frequentes nas falas dos design exigiu que fossem classificadas em
subcategorias de analise para que pudessem ser observadas com maior foco.
Sendo assim, as subcategorias relativas as dificuldades enfrentadas pelo designer
foram quanto a conceituacdo do design e do designer, quanto a definicdo de
objetividade e subjetividade e relacdo com a arte, quanto a comunicacdo e acesso
as informacdes, quanto a autonomia no trabalho, quanto a formacé&o, educacional,
académica, curricular, quanto a falta de regulamentacdo da profissdo, quanto ao
respeito e reconhecimento profissional e dificuldades préprias da organizagéo
estudada.

Quanto a conceituacao da atividade, do profissional e dos termos que a eles
se referem, design e designer, o que se percebeu € que existe muita confusdo a
respeito por parte dos nao designers e existe a percepcao que esta dificuldade de
definicdo tenha como implicagdo a falta de reconhecimento, respeito e a apreciagéo
de todo o potencial do designer. Em unidades como: “(...) e ai quem é que vai
respeitar quando tu diz que é um designer? Dai, se te perguntarem o que tu é, nao
sabem nem responder direito." (L529-530-15) isto fica bem claro.

A dificil definicdo da atividade, ja mencionada quando se falou na evolucao
historica das definicdes apresentadas pelo ICSID, e percebida nas falas dos proprios
designers que participaram do grupo focal, trazem como consequéncias o
estranhamento maior dos n&do designers, que sem saber exatamente sobre o que
trata o design, acabam por se afastar ou simplesmente ndo respeitar, ou considerar

importante. Um fator que complica essa percepcao especialmente num pais de
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lingua portuguesa como o Brasil é a utilizacdo dos termos em inglés para defini¢cdo
ou que, se por um lado pode acrescentar um aspecto de sofisticacdo a atividade, por
outro lado dificulta ainda mais o seu entendimento, visto a dificil traducé&o do termo
que pode significar atividades completamente distintas no portugués como por
exemplo, projeto e desenho.

No entanto, a prépria utilizagdo destes dois termos possiveis para se traduzir
o termo design do inglés para o portugués ja revele um pouco dos aspectos
essenciais pelos quais tal atividade se caracteriza, visto que as habilidades de
desenho e raciocinio visual, aliadas com o planejamento das a¢fes através de um
processo de projeto foram frequentemente citadas nas falas dos informantes como
habilidades necessarias ao bom desempenho do design.

Quando as dificuldades relatadas se referiram a definicdo de objetividade e
subjetividade da atividade e relagdo com a arte, ficou claro com a investigagédo a
percepcgéao por parte dos designers de que essa falta de clareza na definicdo faz com
que o0s nao designers percebam o designer somente pelos aspectos
comportamentais e criativos, como se fossem artistas, pessoas diferenciadas na
maneira de pensar e de agir. Dessa forma acabam por construir uma imagem
distorcida da atividade, que enfatiza muitos mais 0s aspectos subjetivos, por vezes
até desprezando a parte objetiva.

Além de considerar o sistema na sua forma de pensar, o designer precisa
integrar conhecimentos para conjugar estes elementos, precisa compreender
diferentes linguagens, diferentes publicos e diferentes necessidades. Para atingir
estes objetivos precisa estar aberto ao aprendizado, compreensédo e até criacdo de
linguagens que facilitem a comunicacdo e o entendimento entre os elementos do
sistema em que esta inserido.

Sendo assim, € exigido deste profissional um entendimento profundo sobre
linguagens, busca do diferente, do inesperado além de conhecer as tecnologias
envolvidas e disponiveis, de modo que possa atuar como um interprete nos
contextos multidisciplinares onde atua. Tais caracteristicas exigem dele um
comportamento realmente diferenciado, que busca construir significados com base
num processo de trabalho, um processo de geracdo de conhecimento e aprendizado
e, por consequéncia de descoberta do desconhecido como a ciéncia, a religido e

muito proximo e relacionado com a arte (que também envolve métodos e técnicas).
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Sobre a artesania cabe ressaltar que as falas dos informantes desta pesquisa
deixaram evidentes a necessidade de competéncias como bom gosto, atencao aos
detalhes, rigor como sendo importantes para se atuar como um designer.
Capacidades estas relacionadas com a artesania como demonstra a seguinte
unidade: "(...) O designer ele...ele tem em 99% dos casos ele tem bom gosto entdo
tai uma grande competéncia que a pessoa precisa ter para trabalhar como designer,
0 bom gosto, um bom referencial e experiéncias..." (L1500-1503 — 15).

Percebe-se a partir deste estudo que a relacdo do design com a arte € muito
mais ampla. Nesta relacdo diversos atributos da arte se verificam na atividade
design o que por vezes pode ser percebido de forma negativa ou positiva. Porém,
seria um exagero dizer que o design se resume a arte e desprezar todo o manancial
de conhecimentos objetivos e técnicos da profissdo. Mais correto é compreender o
design como uma atividade hibrida, que se utiliza de aspectos subjetivos e objetivos
para conceber solucdes originais e adaptadas a realidade de seus usuarios.

Quando a dificuldade relatada fez referéncia a falta de comunicacdo se
percebeu em unidades como: “(...) E até uma questao, vou fazer um layout lindo,
maravilhoso, mas eu ndo acho as informacdes...” (L 503-504 - 16), que muitas vezes
0 acesso as informacdes necesséarias ao bom entendimento do problema e geracdo
da solucdo por vezes ndo estao disponiveis, 0 que remete a capacidade ja discutida
do designer para tolerar a falta de informacdes mal definidas ou inexistentes
(CROSS, 1994) e também confirma o que foi apresentado por Lowgren e Stolterman
(1998), quando afirmaram da necessidade de boa capacidade comunicativa para se
atuar como designer.

Seguindo a discussdo das dificuldades encontradas pelo designer forma
relatadas falas com referéncias quanto a autonomia no trabalho, aqui compreendida
com controle sobre a propria atuacdo profissional, foi possivel perceber em unidades
como: “(...) E, tem probleminhas na parte de execucdo também, que tu (designer)
faz de um jeito e depois ndo estd como vocé projetou porgque alguém resolveu mexer
no seu trabalho...” (L 519-521 - I2) que acontecem interferéncias durante a atuacao
do designer e até mesmo em seu trabalho considerado acabado.

Esta falta de autonomia percebida estad diretamente relacionado a falta de
respeito e reconhecimento profissional e da importancia da atividade. Sendo assim,
o designer precisa estabelecer métodos, técnicas e dispositivos de modo que possa

garantir que sua parte do trabalho néo sofrera interferéncias de outros profissionais.



119

Uma consequéncia disso é que os designers da empresa investigada cada
vez mais se envolvem com tarefas que néo sdo de sua algada como programagéao
de cddigos, visto que o conhecimento sobre tal atividade Ihe proporciona um maior
controle sobre a aparéncia, funcionalidade e usabilidade da solugcéo que projeta.

Em alguns momentos da fala dos designers também foi possivel perceber
uma certa dificuldade quanto a formacdo educacional, académica, curricular do
designer no sentido de apontarem as instituicbes de ensino de design como
responsaveis em parte pela formacao inadequada do designer para atuar como tal
como mostram as seguintes unidade: "(...) A faculdade n&o ta preparada pra te
formar como um profissional, na verdade..." (L 538-539 - I5) ou em “(...) necessidade
do mercado que precisa de um profissional e ai as faculdades aceleram pra poder
preencher esse espaco.” (L 555-556 - 16).

Também surgiu nas falas dos designers referéncias a uma situacao pontual
da profissdo de designer no Brasil que é a falta de regulamentacdo da profisséo.
Este aspecto traz como conseqiéncia maior falta de reconhecimento em relacéo a
atividade e seu praticante como mostram as seguintes unidades: “(...) Um problema
é o fato da gente nio ser regulamentado...” (L542-12) ou em “(...) E, outra situag&o
muito pontual. A nossa profissdo ndo é nem regulamentada.” (L 544 - 15). Logo, na
fala dos designers € possivel perceber que eles consideram que a regulamentagéo
da atividade de design pode fortalecer a atividade no sentido de padronizar, tanto a
formacdo para atuacdo como tal, quanto outras questdes especificas da atividade
como salarios, niveis de carreira, além de definir mais claramente a profisséo,
diminuindo as ambiglidades através da regulamentacdo que deve comecar como
uma definicdo mais clara da profissao.

Importante frisar aqui que no inicio da pesquisa ja havia um projeto para
regulamentagdo em tramitacdo no congresso nacional, no entanto até o inicio de
2015 néo havia sido sancionado pela presidente da republica para que tivesse
validade em todo o territério nacional.

Por ultimo € importante debater as dificuldades préprias da organizacao
estudada, citadas com frequéncia pelos informantes designers e nao designers e
que influenciam diretamente a atuacdo e o papel do designer no contexto
observado. Foi comum encontrar nas falas dos informantes declaracées como: "(...)
Acho que basicamente todos os problemas vém daquela histéria, de 4 em 4 anos

muda tudo.” (L691-692-11). Tal unidade deixa clara a dificuldade causada pelas
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mudancgas de gestdo que acontecem na empresa de quatro em quatro anos, visto
gue a empresa € publica e administrada por gestores indicados de forma politica
pelo governador do estado.

Outro importante aspecto a ser considerado é que trabalhos anteriores de
conscientizacéo e apresentacao do design e integracdao do designer com os demais
profissionais ja foram realizados anteriormente com bom resultado, porém as
mudancas periodicas na gestdo da empresa faz com que por vezes o trabalho de
conscientizacdo e esclarecimento sobre a atividade de design se perca, ou seja
ignorado por estas mudancas de gestéo.

Também relativo as dificuldades especificas da empresa observada é o fato
de que os profissionais sdo admitidos via concurso publico, e mesmo que seu
regime de trabalho seja regido pela CLT (Consolidacdo das Leis do Trabalho), se
admite uma estabilidade aos funcionarios da companhia que faz com que as
pessoas entrem na empresa e dificilmente saiam. Deste modo muitos até mesmo se
aposentam oficialmente mas continuam atuando na empresa para manter suas
condic@es financeiras.

Como consequéncia acontece um choque de geragbes dentro da empresa
gue possui profissionais admitidos em diferentes concursos e pertencentes a
diferentes geracdes desde novatos recém admitidos, até funcionarios que atuam na
empresa desde a sua fundacdo (mais de 40 anos). Com isso fica dificultada a
padronizacdo de conceitos e conhecimentos dentro da empresa o que influencia
diretamente o papel do designer na organizagdo como denota a seguinte unidade:
“(...) Gente, acho que a empresa de informatica, com a média de idade mais alta no
universo. Tem gente que saiu de uma fabrica de tijolo e veio pra cé e ai até hoje faz
tijolo, sabe? Nunca se atualizou.” (L1527-1529-17). Esta dificuldade também esta
relacionada com a influéncia da cultura organizacional no papel do designer que
sera discutida a seguir para finalizar o tens sobre as dificuldades enfrentadas pelo
designer.

Entendida como o conjunto de regras e acordos formais e informais, habitos,
métodos, técnicas que uma empresa vai adquirindo através de sua atuagdo ao longo
do tempo, a cultura organizacional foi citada diversas vezes pelos informantes como
um fator de grande influéncia na atuacdo do designer, agindo como um freio e
restringindo a utilizacdo de todo o potencial do designer como demonstram as

seguintes unidades: “(...) Ai entra a questdo da cultura organizacional, né? Ah,
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sempre foi assim, é como a gente trabalha...” (L1562-1563-14) ou em "(...) Eu acho
que a cultura da empresa influencia um pouco sim, até porque assim, a gente tem
aguelas formas de trabalho, padrées, métodos, regras e até hierarquia né e tudo
isso freia um pouco o designer." (L1049-1051 — 14).

Fica clara a percepgcao entre designers e nao designers da influéncia
inevitavel da cultura organizacional na atuacdo do designers, restringindo-as, o que
implica na necessidade do designer de se adaptar e desenvolver formas de superar
esta dificuldade conhecendo os pontos fortes e fracos dessa cultura, de modo que,
gradativamente possa ir mostrando as reais possibilidades da sua atividade.

Isto pode ser atingido por exemplo com uma permanente conscientizagao e
apresentacdo do design para que todos os setores da empresa saibam da sua
existéncias e das atividades e competéncias que sédo de sua responsabilidade. Visto
se tratar de uma empresa de tecnologia da informacdo, com foco conhecimentos
servicos de computacdo e comunicagdo que, aos poucos, comeca a ser
sensibilizada da necessidade dos conhecimentos do designer e de como esse

profissional pode agregar valor as solu¢des integradas que desenvolve.

5.3 OS MULTIPLOS PAPEIS DO DESIGNER

Com essa pesquisa, se buscou refletir sobre qual seria o papel e as
competéncias do designer em equipes multidisciplinares, no entanto, o que se
percebe apos a andlise das informacgdes coletadas € que o papel do designer ndo &
um so, e sim varios dentro de uma equipe. Um papel multiplo, que se adapta aos
contextos de atuacdo, a organizagdo, a equipe e aos individuos, sejam clientes ou
colegas de equipe.

Sobre estes papeis multiplos é importante apresentar o que se considera uma
lista com os papeis mais importantes detectados na realizacdo desta pesquisa.

Em diversas ocasifes os informantes designers e ndo designers apontaram o
papel de mediador como sendo proprio do designer. Seja entre cliente e usuarios,
seja entre 0 mercado e a empresa investigada, seja entre as maquinas e seus
sistemas, informacdes e pessoas.

Ficou evidente em muitas passagens do contetdo analisado, a percepgéo do
posicionamento do designer no meio, entre duas areas distintas, o que indica uma

outra competéncia que seria mobilizada nessa tarefa que é a capacidade de
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interpretacéo e traduc@o e de conectar areas e conhecimentos diferentes. Isto fica
claro em passagens como: "(...) Intermediador eu acho, eu acho que essa seria a
palavra mais, intermediador. Entre o dado e a informacao, entre a fonte e o destino,
sabe? Ele ficaria no meio, nesse meio termo." (L544-546-13) presentes nas falas dos
nao designers, que enfatizaram a importancia desse papel.

Este outro papel de intérprete de contextos, situacdes e pessoas também foi
frequentemente citado e reforcado durante a realizacdo das técnicas de investigacao
desta pesquisa como mostra a unidade a seguir "(...) Ele é interprete, ele ta no meio
ajuda a traduzir necessidades, € um mediador mesmo." (L1488-1489-15). Unidades
como esta indicam a percepcdo de ser préopria do designer, a capacidade de saber
lidar com diferentes linguagens, diferente publicos e necessidades, e que seria
atribuicdo deste profissional, por exemplo, compreender inicialmente o contexto mal
definido do cliente e da solucéo que se vai desenvolver e depois traduzir isso para a
equipe de projeto através de sua visdao, o que vai ao encontro do que foi dito por
Cross (1994).

Tal papel pode ser considerado como uma decorréncia do papel de mediador
discutido anteriormente, visto que, quem se posiciona de forma intermediaria entre
duas realidades distintas provavelmente sO podera realizar uma conexao entre
essas duas partes se conseguir entender as linguagens e objetivos envolvidos, e
conseguir conciliar isso, comunicando um lado com o outro.

Parte dos recursos entdo, que o designer utiliza para atuar como mediador e
intérprete sdo originados nos conhecimentos técnicos especificos da area o que lhe
confere também o papel de técnico como fica claro em passagens como: "(...) Nao
adianta querer projetar coisas boas pras pessoas e nao saber nada do suporte, dos
materiais, das técnicas mais atuais..." (L317-318-13). Deste modo, em varios
momentos das falas foram lembradas competéncias relativas a arquitetura da
informacdo, a métodos e técnicas especificas, sobre conhecimento sobre cores,
sobre diagramacdo, sobre composicdo, sobre ergonomia e usabilidade e
funcionalidade das solucdes e sobre tecnologia.

Por dltimo, sobre os mdltiplos papéis do designer em equipes
multidisciplinares € importante frisar o papel de artista, que ficou evidente durante a
realizacdo da pesquisa e, mesmo que tenha havido discordancia entre designers e
nao designers sobre os efeitos dessa relacdo ao reconhecimento profissional do

designer, o fato é que, este papel existe, e no contexto investigado, esse papel é
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responsabilidade total do designer que é o tipo de profissional que destoa dos
demais, em sua maioria profissionais de areas exatas como 0s analistas de
sistemas, analistas de negocios, programadores e administradores (gestores).

A relacdo da atividade de design com a arte foi percebida nesta pesquisa de
maneiras completamente distintas por designers e n&o designers investigados.
Quando tal relacao surgiu na fala dos designers, sempre foi no sentido de que tal
relacdo acarreta prejuizos a imagem e a atuacado do designer por acrescentar
atributos subjetivos proprios da arte a uma atividade considerada pelos proprios
designers como sendo muito mais objetiva que subjetiva.

Para os designer ficou clara a percepcao de que sua atividade profissional é
baseada em métodos, regras e técnicas, de modo que as escolhas feitas durante os
processos projetuais sao resultado de estudo, de pesquisa e ndo o resultado de uma
inspiracdo artistica. Tal afirmacéo vai ao encontro do que foi colocado por Cardoso
(2013) quando ele afirma que:

a partir do século XX, parte das escolas de estudiosos do design
comecaram a considerar o design uma atividade baseada em conceitos
cientificos, renegando sua relagdo com a arte (Cardoso, 2013).

Isso se reflete ainda no comportamento dos designers investigados. Sempre
que se referiram a esta relacgdo com a arte, os designers demonstraram
descontentamento, discordancia por julgarem uma relacdo que prejudica a
seriedade de sua atividade e, por conseqiiéncia, 0 respeito e o reconhecimento
profissional dentro do contexto investigado, como exemplifica a seguinte unidade:
"(...) A arte é totalmente subjetiva e o design nem sempre...” (L474 - 12).

Além de ndo depositarem a responsabilidade de seu trabalho a inspiracéo ou
a escolhas feitas a partir de critérios subjetivos, outro fator que causou
descontentamento aos designers quando observaram a relagdo com a arte foi o
aspecto comportamental como mostra a unidade a seguir: “(...) Principalmente em
funcdo dessa confusdo, eu acho que isso mexe com a area das artes, acho que o
cara é artista, alguém de comportamento dificil." (L1144-1145-14). Foi comum na
andlise de conteudo a percepcao de que essa relacdo atribui ao designer caracteres
comportamentais tipicos dos artistas que ocasionam uma pré conceituacdo dos

designers.
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Neste sentido, expressfes como: temperamento dificil, sdo os delicados, os
complicados, o pessoal alternativo, que viaja, que vé as coisas de uma maneira
diferente e ndo usual foram atribuidas ao designer por ele possuir esse carater
artistico em sua atividade. Tal analogia levou em diversos momentos a uma visao
distorcida e pré concebida do designer, como se este fosse considerado um artista,
com todas as suas virtudes e defeitos. Embora este aspecto comportamental tenha
sido percebido por designers e nao designers, foi 0 Unico ponto de concordancia
sobre os dois publicos investigados no que se refere a relacdo com a arte.

Os né&o designers por sua vez consideraram essa relacao, por diversas vezes
durante as entrevistas, como sendo talvez o grande diferencial na abordagem dos
designers aos problemas que se apresentam na pratica de sua atuacéo, nas equipes
e na empresa investigada. Este diferencial se caracteriza justamente pela
capacidade de ver situacdes por outros angulos nao percebidos pelos profissionais
de areas mais rigidas ou exatas como a grande maioria da empresa estudada.
Neste sentido os designers sao percebidos pelos ndo designers como as pessoas
mais sensiveis, capacidade que possibilita uma interpretacdo mais correta dos
contextos e problematicas dos clientes e usuarios.

Por vezes, essa relacdo com a arte também foi vista como um dom especial,
um tendéncia natural que nasce com o individuo como um talento que somente
determinados perfis de pessoas possui e que analistas de sistema, programadores e
analistas de negocios ndo possuem, o que de certa forma reforca essa valorizacao
que os nao designers deram a relacdo do designer com a arte.

O mais evidente é que, de certo modo, os dois lados possuem certa razdo em
seus argumentos. O fato é que o designer ndo pode ser considerado somente um
artista e, deste modo, se ignorar completamente todo o conjunto de conhecimentos
objetivos que ele precisa desenvolver para projetar as solugcbes, e no qual baseia
suas escolhas no momento da criagdo e nem somente um técnico frio e calculista
gue baseia todas as suas escolhas em critérios objetivos e exatos.

E preciso, pois, perceber o lado objetivo da atividade de forma mais evidente
pelos ndo designers, de modo a se reconhecer que as escolhas resultantes
apresentadas por um designer em um layout de site ou sistema como as cores, as
formas e a diagramacdo por exemplo, tenham sido feitas com base em estudos e
conhecimentos pesquisados e estabelecidos, e ndo em uma inspiracao artistica

aleatoria. E o proprio designer também precisa admitir que essa sua proximidade
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com a arte € 0 que permite que ele projete solu¢des originais e inesperadas, que
encantam clientes e usuarios, 0 que permite que questdes complexas sejam
resolvidas a partir de solu¢cdes que considerem a estética, a forma, a beleza além da
funcionalidade e da usabilidade.

Deste modo, equivoca-se quem define o designer como um artista
simplesmente atribuindo ao designers todas virtudes e defeitos do artista, e
equivoca-se quem tenta definir o designer como sendo um técnico, que baseia todas
as suas decisbes no conhecimento objetivo distanciado da arte. O que néo se pode
negar, para concluir a discusséo sobre a relacdo do design com a arte € se admitir
que essa relagdo existe e € mais antiga e mais ampla do que pdde investigar essa
pesquisa ficando esta indicacéo para futuros estudos.

O fato é que, a partir das constatacdes destes multiplos papéis do designer
pode-se colocar o tema desta pesquisa no plural, atualizando-o em decorréncia das
informacdes encontradas para: os papéis e as competéncias do designer em
equipes multidisciplinares.

A partir da andlise de conteudos realizada para esta pesquisa, foi possivel se
construir um perfil do que seria considerado ideal na PROCERGS sobre o conjunto
de habilidades e competéncias que um designer deve possuir. Sendo assim agora
serdo apresentados os dois perfis ideais que servirdo para atender ao objetivo
especifico desta pesquisa de fazer um paralelo entre a visdo de designers e néo
designers sobre o papel e as competéncias do designer. Deste modo, apresenta-se

0 quadro comparativo entre as duas visoes:

Quadro 3 — Quadro comparativos de competéncias do designer
DESIGNERS NAO DESIGNERS

Competéncias Técnicas Competéncias Técnicas

Solugéo de problemas
Teoria das cores
Composicéo
Diagramacao
Arquitetura da Informacéo
Ergonomia

Usabilidade

Tecnologia

Suportes e Materiais
Sistemas

Comunicacéo (aspectos

técnicos)

. Desenho . Sistemas

Ergonomia e Usuarios
Métodos e Técnicas
Ferramentas

Tecnologia
Comunicacfes (aspectos

técnicos)
Competéncias Nao Técnicas

Nao Técnicas Individuais

Criatividade
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. Planejamento
. Pesquisa

Competéncias Nao Técnicas
N&o Técnicas Individuais

e Criatividade

e Capacidade de sintese

e Senso estético

. Bom gosto

*  Flexibilidade para novas ideias
e Perspicacia

e Modéstia

e Humildade

. Desapego

*  Paciéncia

e Intuicdo

e Simplicidade

» Disposicdo para aprendizagem
. Foco

*  Autonomia

Nao Técnicas Sociais

e Tolerancia

e Senso de coletividade e equipe
e Administracdo de conflitos
tensbes

»  Controle Emocional

e Aceitacao de criticas

e Comunicagéo Interpessoal

e Interagéo

. Bom gosto

e Experiéncia

e Abertura ao novo

e Adaptacdo a mudancas

e Senso critico

e  Capacidade sintese

e Filtragem de informacdes

. Honestidade

e Pro-atividade

e Resiliéncia

. Flexibilidade / Mente aberta
. Desapego

e Raciocinio visual

e Organizacéo

e Simplicidade

e Interpretacao

e Atualizacdo

e Gosto pela arte e cultura em
geral

Nao técnicas Sociais

e« Empatia

e Envolvimento

e Comunicagdo (argumentacao e
compartilhamento de informacdes)
e Disposicéo para o
compartilhamento de informag@es

e Disponibilidade

e Aceitacao a criticas e sugestfes
e Administracao de conflitos e
tensdes

e  Capacidade de conexéo

A segquir

apresenta-se a figura sintese das duas visbes sobre as

competéncias do designer investigadas (designers e ndo designers), resultado da

soma de competéncias técnica e nao técnicas e sociais mencionadas nas técnicas

de coleta/constru¢cédo de informagdes. A divisdo em cores foi feita para indicar as

competéncias citadas por designers (em azul), ndo designers (em verde) e por

ambos em vermelho.

Figura 3 — Sintese das visdes sobre as competéncias do designer dos designers,
nao designers e visdo comum
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Competéncias Técnicas Ndo Técnicas Individuais
*  Desenho *  Criatividade

Tecnologia Capacidade de sintese

Teoria das cores Senso estético

Usabilidade Bom gosto

Arquitetura da Informagéo

Flexibilidade para novas ideias
Perspicacia
Disposicdo para aprendizagem

Ferramentas i

Pesquisa FICI-E[ICII

Composigao Intuigao
Simplicidade

Diagramacgao

Solugido de problemas
Ergonomia

Suportes e Materiais
Sistemas

Planejamento

Métodos e Técnicas de design

Foco

¢ Autonomia

Humildade

Desapego

Experiéncia

Adaptacido a mudangas
Senso critico

C: il de dei

Pro-atividade
Resiliéncia

Raciocinio visual

Organizagio

Interpretacao

Atualizagao

Gosto pela arte e cultura em geral

Nao Técnicas Sociais

Senso de coletividade e equipe
Administrar conflitos e tensées
Aceitagdo a criticas e 6
Tolerancia

Interatividade / Participagédo
Empatia

Envolvimento

Disponibilidade
Capacidade de conexao
Controle Emocional

Legenda:

Il Afirmada por ambos

. Afirmada por Designers

. Afirmada por Nao Designers

A figura 3 ajuda a compreender que o entendimento sobre as competéncias
gue um designer precisa possuir para atuar no contexto observado baseia-se no
consenso entre as duas visdes (designers e ndo designers) na maioria das vezes.
No entanto, as diferencas entre as visdes ajudam a compor um quadro mais
completo de competéncias a serem mobilizadas por um designer, visto que séo
competéncias complementares.

Estudos que apresentam esse tipo de observacdo e sintese pode ser
especialmente Uteis para instituicbes de ensino de design que tenha interesse em
acompanhar o mercado para se manter atualizadas e formar profissionais de design
preparados para os desafios de uma sociedade complexa e interconectada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Em relagéo aos objetivos da pesquisa, acredita-se que foram atingidos, visto
que a realizacdo desta pesquisa serviu para que fosse possivel a identificacdo de
percepcdes de designers e de ndo designers da empresa investigada sobre o papel
e as competéncias do designer atuando em equipes multidisciplinares. O resultado
da soma destas duas percepcdes foi necessario para que se atingisse uma visao
mais completa e proxima da realidade do que seria este papel, e as competéncias
necessarias para desempenha-lo.

Foi possivel também com a realizacdo da pesquisa, perceber que ao
desempenhar a sua atividade, o designer enfrenta dificuldades de naturezas
diversas e que estas dificuldades podem resultar em uma movimentacdo desse
papel dentro de uma organizacdo como a PROCERGS, uma dinamica de
modificacdo, que é influenciada por aspectos diversos referentes ao contexto e
cultura organizacional.

Essa dinamica faz com que o papel do designer seja percebido, as vezes
como estatico ou restringido, as vezes se ampliando e as vezes se retraindo, mas
com certeza, em permanente modificagcdo. Essa dindmica exige do designer e dos
nao designers atuando em equipes flexibilidade e capacidade de adaptacéo, seja em
relacdo a pessoas e suas personalidades individuais, seja em relagcdo aos objetivos
da organizacdo com um todo, enfim, em relacdo aos seus contextos e situacdes de
atuacao profissional, de modo que a janela do aprendizado possa se manter aberta
proporcionando a inovagéao, seja incremental ou radical.

Dentre os fatores mais fortes a influenciar essa dinamica, esta pesquisa
procurou refletir também sobre a cultura organizacional das empresas
contemporaneas e a influéncia deste aspecto na atuacdo do designer. O que se
percebeu, no entanto foi que, essa cultura que por vezes parece limitar a capacidade
de aprendizado da organizacdo pela sua rigidez, pode ser vista de outra forma,
como as paredes limitadoras de um caminho por onde o designer deve mobilizar seu
papel e suas competéncias em busca da inovacdo e da satisfacdo e facilitacdo da
vida das pessoas.

Para tal, por vezes terd que seguir as regras, acordos, hierarquias e
orientacdes politicas da organizacdo que poderdo limitar a sua atuacao plena, mas

também por vezes podera utilizar-se destes mesmos elementos para repensar as
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relacbes entre eles, e através de pesquisa, exploracdo e criatividade propor
solugdes originais e inovadoras. Para tal devera estar sempre atento e se adaptando
a mudanca, aspecto inerente da sociedade contemporanea.

Além disso se percebeu que uma empresa/organizacdo precisa ter senso
critico para entender que o caminho Unico para inovacdo é o aprendizado, e
aprender requer flexibilidade, requer pessoas com visbes e conhecimentos
diferentes convivendo entre si e aplicando seus conhecimentos na construcédo de
solucdes complexas que atendam as demandas da sociedade dos dias de hoje.

Diante do exposto é possivel afirmar que, mesmo se tratando de uma
pesquisa de carater exploratério, realizada através de um estudo de caso, o que
determina suas limitacdes cientificas, que as informacfes coletadas e construidas
em conjunto com os informantes possibilitam uma margem imensa de interpretacoes
diante do grande volume de informacbes gerado nas técnicas de investigacao
escolhidas (grupo focal e entrevistas) e que estas interpretacdes podem ser usadas
como subsidios para que se entenda cada vez mais a fundo este papel e atividade
profissional.

O volume de informacgdes levantado e o numero de interpretacdes que a
pesquisa realizada gerou ajudam a explicitar a extensdo e importancia do tema
escolhido, no entanto se percebe que, para entender mais a fundo e de forma
permanente o papel do designer e as competéncias necessarias para seu
desempenho € preciso que se observe mais, que se pesquise mais em todos 0s
contextos de atuacdo do designer contemporédneo e ndo sé as organizacdes ou
empresa. No mundo atual o designer € conclamado a atuar nos mais variados
contexto, porém o que ficou claro € que ele nao realiza mais nada sozinho. Ele esta
num sistema, faz parte de um sistema como um agente influenciador e influenciado.
Por isso competéncias de relacionamento ou sociais se fazem cada vez mais
importantes.

Deste modo, e atendendo aos objetivos especificos desta pesquisa, se
chegou a uma reflexdo sobre o papel e as competéncias do designer atuando em
equipes multidisciplinares, objetivo geral deste estudo. Reflexdo esta que ja produz
efeitos préaticos na organizacdo estudada a partir da rediscussdo desse papel e
habilidades e mudancas em rotinas de trabalho.

A definicdo do método pareceu ter sido adequada em relacédo as técnicas de

investigagdo e coleta construgdo das informacdes, visto que se tinha dois publicos
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com visdes que continham semelhangas e diferencas sobre o tema, justamente o
gue foi explorado nesta pesquisa. Sendo assim, a escolha de grupo focal para que
pela primeira vez na histéria da empresa, a maioria dos designes pudesse ser
reunida para discutir sobre seu proprio papel e competéncias gerou uma conversa
descontraida e interessada onde todos os designer conversaram entre iguais e essa
atmosfera de confianca permitiu que informacdes significativas fossem reveladas
durante a realizacdo da técnica.

Em relacdo aos nao designers a abordagem exigiu que se utilizasse uma
técnica de coleta/construcdo de informacdes diferente, justamente se tratar de outro
tipo de profissional declarando sua visdo sobre o designer, seu papel e
competéncias. Neste caso era mais importante perceber a imagem que 0 nao
designer possuia daquele profissional que atua e se integra com ele nas equipes da
empresa estudada.

Com esse foco na imagem, a entrevista em profundidade semiestruturada se
mostrou adequada, pois se manteve o foco da entrevista e das perguntas no tema e
nos objetivos da pesquisa e se pode direcionar o roteiro mais para as questbes
relativas a imagem que o ndo designer fazia do designer. Também foi Gtil e eficiente,
pois aproximou o pesquisador dos informantes e facilitou a aplicagdo em relacao a
tempo disponivel para realizagdo da pesquisa.

Ainda em relacdo ao método utilizado nesta pesquisa, € importante colocar
que a técnica de analise de conteldo se mostrou adequada a um estudo qualitativo
deste tipo. Essa adequacao se deveu, por exemplo, a necessidade de se criar
categorias de competéncias, visto que na leitura da transcricdo ja era possivel
perceber que as competéncias se diferenciam naturalmente em relacdo a propria
natureza, se mostrando em alguns momentos técnicas, e nao técnicas individuais e
sociais (de relacionamento). Essa categorizacdo ajudou a organizar os perfis de
competéncia percebidos por designers e ndo designers.

Ao término da andlise dos conteludos ja foi possivel perceber que as visdes
continham semelhancas e diferencas significativas e que podiam ser exploradas
mais a fundo. Tais semelhancas e diferencas também apontavam para um perfil
ideal de competéncias para atuacdo como designer que fosse resultado das duas
percepcbes. Assim, se estabeleceu o paralelo entre as duas visbes, um dos
objetivos especificos desta pesquisa e que fica como uma das contribuicdes desta

pesquisa a respeito de um tema tdo amplo e complexo como papéis e competéncias
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para se atuar como designer, uma area que se situa no meio e como conexao de
tantas éreas distintas de conhecimento como € o design.

O perfil de competéncias levantado nessa pesquisa entre designers e nao
designers, em suas semelhancas e diferencas, representa uma contribuicdo
interessante desta pesquisa, que pode ser especialmente Util quando se pretende
observar quais seriam as competéncias e habilidades a serem ensinadas aos
profissionais que pretendem se tornar designers em cursos de graduacado por
exemplo. Esta aplicacdo dos resultados deste estudo pode ser especialmente util a
instituicBes de ensino por exemplo, que procuram atualizar seus curriculos de modo
a atender as necessidades do mercado e dos profissionais dos tempos atuais.

Embora a frase que acima possa parecer Obvia, nem sempre se tem essa
clara nogcéo sobre um papel e sobre quais seriam as competéncias necessarias para
se desempenhar este papel. Percebeu-se com a realizagdo desta pesquisa, que
além de possuir habilidades e competéncias técnicas, o designer para atuar e ser
reconhecido, se envolve em processos sociais que requerem outras caracteristicas,
requisitos e habilidades, para que no final se tenha uma equipe que funcione como
tal, ou seja, pense e atue de forma coletiva e colaborativa com um objetivo comum
potencializando a for¢a de todos 0s seus integrantes.

Atuando com diferentes profissionais, provenientes de diferentes &areas do
conhecimento, possuindo métodos e referencias diferentes, e estabelecendo regras
e acordos formais e informais de comportamento para o andamento do trabalho da
equipe, a atividade de design apresenta-se também como um processo social que
envolve individuos e interesses diversos. Estes relacionamentos sao influenciados
por circunstancias diversas com as quais o designer precisa saber lidar e se adaptar.
Essa multidisciplinaridade caracteristica de sua area, surge entdo como O Seu
grande diferencial como profissional, onde ele coloca em prética a sua habilidade
essencial de conectar conhecimentos distintas em prol de atender as demandas
cada vez mais complexas da sociedade contemporanea. Mais ainda, se estiver
atuando em uma organizacdo ou empresa naturalmente multidisciplinar como foi o
caso da empresa observada.

A oportunidade de desenvolver este tema de pesquisa na organizagéo
representou também para os nao designers, mas principalmente para os designers

da empresa uma oportunidade rara de discussao, sobre uma funcéo tdo peculiar,
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dentro da empresa estudada. Esta importancia foi percebida em todos os
participantes.

Também € importante frisar aqui que tal discussdo gerou uma revisao e
reformulacédo do papel do designer e de suas atribuicdes oficiais dentro da empresa
investigada. Processo este, que estd em andamento e busca redefinir as tarefas e
projetos onde o designer esta habilitado a participar na companhia, e as tarefas que
o designer esta apto a atender, bem como as que nao sao de sua responsabilidade.
Espera-se que com a conclusédo desta pesquisa, os resultados possam ser utilizados
na pratica da companhia esclarecendo o corpo funcional sobre as reais
possibilidades oferecidas ao se trabalhar com um designer integrado as equipes.

A aplicacdo destes resultados podera também sugerir caminhos e formas de
ampliar a atuacdo e a importancia do designer dentro da empresa através da
apresentacdo de seu perfil e carta de servicos e competéncias aos demais
profissionais e setores da companhia.

No contexto observado, o designer precisa entender que a solucdo que
desenvolve, no caso dessa pesquisa, sites e sistemas governamentais baseados em
internet, fazem parte de politicas mais amplas de atuacdo governamental e se
integra a outras acoes realizadas em outros meios de comunicagao. Deste modo, se
faz importante e necessario observar as relagfes estabelecidas e as integracdes
realizadas e potenciais com outros sistemas e politicas, organizac¢ées e individuos. E
preciso, pois, que se tenha uma visdo sistémica da solucdo que desenvolve, onde
sejam observados todos os elementos influentes neste sistema.

E importante constatar a partir da pesquisa realizada, a importancia crescente
que a atividade de design e seu praticante, o designer tem atingido no contexto das
organizacdes/empresas e da sociedade contemporanea como um todo, bem como a
dindmica de movimentacdo de seu papel e suas competéncias dentro destas
organizagoes.

Mesmo em se tratando de um estudo de caso, que por si sé ja € limitado em
relacdo ao universo de atuacdo do designer, e em relacdo as conclusées que pode
gerar, as declaragbes dadas por designers e, principalmente por ndo designers aponta
para uma crescente valorizagdo deste profissional além de uma integracdo cada vez
maior de sua atividade com um numero crescente de areas do conhecimento.

Percebe-se que em uma sociedade complexa, interconectada por uma infinidade

de dispositivos e tecnologias e composta por infinitas variaveis, e que por vezes se
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comporta de forma sistémica e outras de forma cadtica, que o designer € conclamado a
mobilizar as suas competéncias de multidisciplinaridade e capacidade de conexéao entre
conhecimentos diferentes. Deste modo, se colocando em papeis-chave neste contexto,
como um dos profissionais mais adaptados e preparados para a inovacdo, esta
necessidade dos novos tempos que vive a sociedade contemporanea.

Outra questdo bastante clara que resultou da realizagdo desta pesquisa, €
que o tema: o papel e competéncias do designer em equipes multidisciplinares é
muito amplo, compreendendo uma gama significativa de aspectos e relacbes que
precisam ser estudados e aprofundados. Essa amplitude sugere que tal campo seja
revisitado em novas pesquisas e exploracdes, qualitativas e quantitativas, de modo
que se consiga cada vez mais compreender como a atividade de design e seu
profissional se inserem nesses espacos coletivos e organizagdes, quais
competéncias deve desenvolver para o bom desempenho de sua atividade, e como
ele se relaciona com os demais individuos das equipes e areas de conhecimento
para contribuir na construcdo de solucbes complexas e que tenham foco em
individuos, clientes e usuarios das solucdes.

Principalmente nas questdes em que designers e nao designers
demonstraram diferentes pontos de vista, onde houve uma maior controvérsia, por
exemplo na relagéo do design com a arte (subjetividade e objetividade da atividade),
quanto a interpretacdo de contextos complexos, e quanto a formas de potencializar e
disseminar a atuacdo do designer e e seu processo dentro de organizacdes de
outras &reas do conhecimento que comeg¢am a integrar o designer em seus quadros.

Assim seus conhecimentos e forma de pensar e agir peculiares podem ser
aplicados em outras areas da organizacdo, se deslocando dos espacos mais
operacionais e restritivos em direcdo a espacos mais estratégicos e amplos, onde seu
potencial e suas competéncias para abordagem e resolugéo de problemas e geracdo
de solugdes criativas e inovadoras possam ser aproveitados de forma plena.
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ANEXO B — GUIA DE APLICACAO DO GRUPO FOCAL APLICADO AOS

DESIGNERS DA EMPRESA ESTUDADA.

Abaixo apresenta-se o guia de aplicagdo de grupo focal construido para esta pesquisa com

suas questdes principais, seus subitens e o tempo destinado para cada tépico:

Perguntas

Tempo

1 - Apresentacao

Bom dia, meu nome é Ubiratan Silva e estou aqui como um pesquisador
fazendo um experimento que seré analisado em uma dissertagdo de mestrado
que estou desenvolvendo na UNISINOS sobre design. Primeiramente eu
queria agradecer a disponibilidade de vocés de participarem deste
experimento. Isto é de fundamental importancia para a pesquisa. Porém antes
de iniciar a discussao eu preciso lhes passar algumas informacdes para que
vocés se sintam completamente a vontade para dar a opinido sobre o tema do
grupo focal e sobre as questfes que girardo em torno deste tema.

51

2 — Apresentacdo dos objetivos da pesquisa

Geral

- Refletir sobre o papel e as competéncias do designer em equipes
multidisciplinares.

Especificos:

- ldentificar expectativas que os designers possuem sobre o papel e as
competéncias

do designer atuando em equipes.

- Identificar expectativas de NAO designers que integram equipes com
designers sobre o papel e as competéncias do designer.

- Estabelecer um paralelo entre as expectativas de designers e de néo
designers sobre o papel e as competéncias do designer no contexto estudado.
- Identificar aspectos relacionados a natureza (tipo) da transformacgéo do papel
do designer em uma organizacdo/empresa e em equipes

- lIdentificar fatores que influenciem o papel do designer nas
organizacdes/empresas.

- Identificar dificuldades enfrentadas pelo designer no desempenho de sua
atividade profissional em equipes multidisciplinares.

Informacgdes sobre o grupo focal

Primeiramente queria Ihes pedir que ficassem muito a vontade, os nomes e
identidades ndo serdo reveladas na pesquisa, e vocés poderdo ter acesso ao
contetdo antes da publicacdo. A empresa autorizou legalmente a realizagcdo
do estudo e tenho aqui comigo um termo de consentimento de utilizacdo do
conteldo da entrevista para realizacdo de uma pesquisa cientifica.

Segundo que a entrevista vai ser registrada em audio com gravador de voz do
celular, e em video através da utilizacdo de uma camera que serd instalada
em um canto da sala. Isto sera feito, pois posteriormente precisarei
transcrever e usar a técnica de analise de conteddo na pesquisa para
compreender mais a fundo o que vocés disseram e como disseram, entdo, se
vocés ndo se incomodam sera feito esse registro ok?

Por dltimo queria deixar claro que se trata de um experimento cientifico, entao
eu estou aqui como um pesquisador e embora seja dificil eu vou pedir que
VOCés me vejam como um pesquisador, alguém de fora, que nada sabe sobre
esse contexto ok?

Uma outra técnica de investigacdo semelhante serd aplicada a outras pessoas

51
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ndo designers da empresa no sentido de comparar as diferentes visdes sobre
este mesmo tema, o0 papel e as competéncias do designer em equipes
multidisciplinares.

Sobre a dindmica do grupo foca |

A dindmica do grupo focal vai ser assim eu fago uma pergunta e vocés
respondem, poderei pedir para aprofundar a resposta caso ndo eu tenha
entendido algo, as perguntas sdo bem abertas e amplas. Algumas vezes pode
parecer que as perguntas sao semelhantes ou parecidas, mas é apenas para
que consigamos aprofundar o assunto através de diferentes caminhos e
visfes e ver a questao por diferentes angulos.

Estamos com a sala reservada por duas horas e durante esse tempo vocés
podem interromper para falar, lembrar de casos, situacdes se quiserem
exemplificar, contar algum caso particular para ilustrar, 0 mais importante aqui
€ que todos sejam espontaneos e consigam dar a sua opinido de fato sobre o
gue vai ser perguntado, que € bem simples e trata da nossa prépria realidade.
Tudo entendido, alguma davida? Estdo todos a vontade...podemos comecar?
Vamos la.

1 - MotivagBes do Designer

A primeira questdo é para falar sobre motivacdes que levaram ao interesse
pela profissdo de designer.

1.1 - Como vocé se interessou pela profissdo de des  igner?

15’

2 - Papel e Competéncias do Designer

Vamos falar um pouco sobre o0 que vocé pensa sobre uma atividade
profissional que nos interessa particularmente aqui, o design e sobre qual
seria 0 papel desse profissional (designer) e quais as competéncias
necessarias para desempenhar essa funcao.

2.2 - Para vocés 0 que uma pessoa precisa possuir o u saber para atuar
como designer?

2.2.1 - Que outras profissdes vocés comparariam ao design (em relacdo a
competéncias, métodos (forma de trabalhar, processo e relacionamentos)
porque?

2.2.2 - Que outras profissdes vocés consideram distintas ou diferentes em
comparacdo ao design (em relacdo a competéncias, métodos (forma de
trabalhar, processo e relacionamentos) porque?

2.2.3 - Para vocés qual o papel do designer de maneira geral?

2.2.4 - Para vocés qual o papel do designer na PROCERGS?

2.25 - Durante o seu processo de trabalho na PROCERGS vocé
envolve/utiliza quais competéncias?

2.2.6 - Dentro do contexto PROCERGS vocés considera, que o papel do
designer € estatico e tende a se manter o mesmo ou ele € mutavel e tende a
se modificar dentro da organizacao?

25’

3 - Designer Atuando em Equipes

A gente precisa conhecer a opinido de vocés sobre trabalhar em equipe,
pratica comum aqui na empresa.

3.1 - Vocés considerm que o designer trabalha melho r sozinho ou em
equipe? Porque?

3.1.1 - Que caracteristicas pessoais vocés acham importantes para o trabalho
em equipes?

3.1.2 - Quais os problemas enfrentados pelo designer para atuar em equipes?
e na PROCERGS?

3.1.3 - Quais as vantagens de o designer trabalhar em equipes? E na
PROCERGS?

3.1.4 - Nas tarefas desempenhadas na PROCERGS, quais tarefas vocé acha
gque o designer deve se ocupar?

3.1.5 - E quais tarefas ele NAO deve se ocupar?

15’
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4 - Objetivo e Contribuicdo do Designer

4.1 - Para vocés qual a principal finalidade e prin cipal objetivo do
designer como profissional?

4.1.1 - O que o designer oferece para as pessoas? Por exemplo: valores,
sensacles, sentimentos, sentido, ilusdo, verdade, bom gosto, orgulho,
elegancia, sofisticacao, etc?

4.1.2 - O que o designer NAO pode garantir a partir do seu trabalho? Que foge
da sua alcada?

15’

5 - Imagem do designer
5.1 - Se vocés fossem descrever um designer para al guém que nunca
tivesse ouvido falar dele, como vocés o descreveria ~ m? Explique.
5.1.1 - Que tipo de profissional € um designer?
5.1.2 - Como vocés descreveriam o dia-a-dia de um designer?
5.1.3 - E na PROCERGS é diferente? como €?
5.1.4 - Vocés acham que escolher design como profissdo seria uma escolha
boa escolha para seus filhos (caso os tenha)? Vocés recomendariam a
profissdo para um parente que ainda ndo escolheu sua area?

5.1.5 - Vocé acha um trabalho importante (quanto)?

15’

6 - Cultura Organizacional

Esta pesquisa busca também compreender a influencia da cultura
organizacional no papel do designer, como isso ocorre. Entende-se cultura
organizacional aqui como o conjunto de habitos, praticas, métodos, regras e
acordos formais e informais que caracterizam uma organizacdo. Sendo assim
a pergunta é a seguinte:

6.1 - Vocés consideram que a cultura organizacional da empresa
influencia o papel do designer? de que forma?

15’

Finalizando

Alguém gostaria de se manifestar sobre algum ponto pendente? Ha mais
alguma colocacdo a ser feita? Gostaria de agradece-los pela atencédo e por
dispor tempo a discusséao e lhes informar que quando for concluida a pesquisa
serd agendada uma nova reunido com o grupo participante para apresentar e
debater os resultados da pesquisa e sobre possiveis aplicacdes destes
resultados na busca de aperfeicoamento e ampliacdo do papel do designer
dentro da organizac&o. Obrigado.

Tempo Total Previsto

120’

Tempo Total Real izado

110’

Em cada pergunta o mediador/pesquisador sempre buscou aprofundar as respostas com as
gquestdes: expliqgue melhor isso, ndo entendi, poderia me dar e  xemplos? citar uma situacao?

exemplificar
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ANEXO C — GUIA DE APLICACAO DE ENTREVISTAS EM PROFU NDIDADE

SEMIESTRUTURADAS APLICADO AOS NAO DESIGNERS

Roteiro de Entrevista com Nao designers

Perguntas

Tempo

Apresentacao

Bom dia, meu nome ¢é Ubiratan silva e estou aqui como um
pesquisador fazendo um experimento que serd analisado em uma
dissertagcdo de mestrado que estou desenvolvendo na UNISINOS
sobre design. Primeiramente eu queria agradecer a tua
disponibilidade de participar ja que € de fundamental importancia pra
pesquisa essa conversa e antes de comecar eu queria te passar
algumas informacdes para que tu te sintas completamente a vontade
para dar a tua opinido sobre o tema da entrevista.

Informacgdes sobre a entrevista

Primeiramente queria te pedir que ficasse muito a vontade, 0s nomes
e identidades néo serdo reveladas na pesquisa, poderas ter acesso
ao conteudo antes da publicacdo, a empresa autorizou legalmente a
realizacdo do estudo e tenho aqui um termo de consentimento de
utilizacdo do conteudo da entrevista para analise cientifica

Segundo que a entrevista vai ser registrada em audio com gravador
de voz do celular, pois posteriormente precisarei transcrever e usar a
técnica de analise de conteldo na pesquisa entdo, se nado se
incomodas sera feito esse registro ok?

Por udltimo que se trata de um experimento cientifico entdo eu estou
aqui como um pesquisador e embora seja dificil eu vou pedir que
vocé me veja como um pesquisador, alguém de fora, que nada sabe
sobre esse contexto ok? esta mesma entrevista serd aplicada a
outras pessoas ndo designers da empresa.

Sobre a dindmica da entrevista

A dindmica da entrevista vai ser assim eu fagco uma pergunta e vocé
responde, poderei pedir para aprofundar caso ndo tenha entendido
algo sobre a resposta, as perguntas sdo bem abertas e amplas.
Algumas vezes pode parecer que as perguntas sdo semelhantes ou
parecidas mas é apenas para que consigas aprofundar o assunto e
ver a questao por diferentes angulos.

Estamos com a sala reservada por uma hora, embora a entrevista
deva durar no Maximo uns 30 a 40 minutos e durante esse tempo
podes me interromper para falar, lembrar de casos, situacdes se
quiser exemplificar, me contar algum caso para ilustrar, 0 mais
importante aqui é que sejas espontanea e consigas dar a tua opinido
de fato sobre o que vai ser perguntado que é bem simples.

Tudo entendido, alguma duavida? fica a vontade...podemos comecar?
vamos la...

Identificacdo do entrevistado

Primeiramente eu queria pedir que tu te apresentasses de forma
sucinta com nome, cargo/fungdo, tempo de empresa e formagéo
académica.

1 - Importancia do Designer

1.1 — Para vocé qual a importancia de um designer?

51

2 - Papel e Competéncias
2.1 - Para vocé 0 que uma pessoa precisa possuir para atuar como

10’
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designer? e para atuar como designer na PROCERGS?
2.1 - Que outras profissées vocé compararia ao design (em
relacdo a competéncias, métodos (forma de trabalhar,
processo e relacionamentos) porque?
2.2 - Que outras profissdes vocé NAO compararia ao design
(em relacdo a competéncias, métodos (forma de trabalhar,
processo e relacionamentos) porque?
2.3 - Para vocé, qual o papel do designer de maneira geral?
2.4 - E qual seria o papel do designer na PROCERGS?
2.5 - Dentro do contexto PROCERGS vocé considera que o
papel do designer é estético e tende a se manter o0 mesmo ou
ele é mutvel e tende a se maodificar dentro da organiza¢ao?

3 - Equipes 5
3.1 - Vocé considera que o designer trabalha melhor sozinho
ou em equipe? Porque?
3.2 - Que caracteristicas pessoais vocé acha importantes para
o trabalho em equipes?
3.3 - Quais os problemas enfrentados para atuar com
designers em equipes? e ha PROCERGS?
3.4 - Quais as vantagens de atuar com designers em equipes?
E na PROCERGS?
3.5 - Nas solugcbes desenvolvidas na PROCERGS, quais
tarefas vocé acha que o designer deve se ocupar? E quais
tarefas ele NAO deve se ocupar?
4 - Imagem 5
4.1 - Se vocé fosse descrever um designer para alguém gue nunca
tivesse ouvido falar dele, como vocé o descreveria?
4.2 - Qual a imagem que vocé tem do profissional designer? Explique.
Pode falar de aspectos fisicos, psicologicos, etc, para entender qual
imagem vocé possui de um designer.
5 - Cultura Organizacional 3
5.1 - Vocé considera que a cultura organizacional da empresa
influencia o papel do designer? de que forma?
Tempo Previsto 37
(em média)

Tempo Real

Variou entre 25 e
40 minutos.
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ANEXO D — MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO PARA PAR TICIPACAO
EM GRUPO FOCAL E ENTREVISTAS EM PROFUNDIDADE

RG funcionario (a) da empresa PROCERGS
concordo em participar, como voluntario, do estudo que tem como pesquisador
responsavel o(a) aluno(a) de Mestrado em Design na UNISINOS Ubiratan Silva da
Silva, que pode ser contatado pelo e-mail ubiratan.s.silva@gmail.com e pelo
telefone (51) 93537025 . Tenho ciéncia de que o estudo tem em vista realizar
entrevistas com funcionarios da empresa PROCERGS, visando, por parte do(a)
referido(a) aluno(a) a realizagdo de uma pesquisa e dissertacédo de mestrado sobre
0 papel e as competéncias do designer. Minha participacdo consistird em conceder
uma entrevista que sera gravada e transcrita. Entendo que esse estudo possui
finalidade de pesquisa académica, que os dados obtidos nédo serdo divulgados, a
nao ser com prévia autorizacao, e que nesse caso sera preservado o anonimato dos
participantes, assegurando assim minha privacidade. O aluno providenciara uma
cOpia da transcricdo da entrevista para meu conhecimento. Além disso, sei que
posso abandonar minha participacdo na pesquisa quando quiser e que nao

receberei nenhum pagamento por esta participagéo.

Assinatura

Porto Alegre, 08 de setembro de 2014.



