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RESUMO

O Pensamento Divergente (PD) leva a producao de inUmeras respostas para
uma mesma pergunta e possibilita maior quantidade de associacdes e adaptacédo ao
cenario dado. Dessa forma, chega-se as ideias mais originais, ou menos provaveis.
Na area do design, o estudo sobre PD estd amplamente voltado para questbes
ferramentais e para o potencial de geracao de ideias inovadoras, sem haver densa
pesquisa sobre as suas potencialidades acerca da interacdo. Considerando a
atuacao do design no ambito estratégico das organizacdes, voltada para o olhar do
coletivo que projeta, emergiu o objetivo geral: entender de que forma a interacéo de
pessoas com diferentes backgrounds, em codesign, pode colaborar com a geracao
de Pensamento Divergente, tomando como base o evento Unisinos Conecta. Para
responder a essa questao, realizou-se uma pesquisa exploratéria, que envolveu 30
pessoas em uma pratica projetual, inspirada em estratégias oriundas da pesquisa-
acao e do método de pesquisa em design proposto. Para a realizacao da projetacao
em codesign, realizou-se um workshop, no qual ocorreram tanto a etapa de projeto,
quanto a etapa de pesquisa. A técnica utilizada para andlise dos dados foi a Analise
Tematica. O estudo apontou para as potencialidades dos estimulos a divergéncia de
pensamento acerca do problema de projeto, bem como sua relevancia durante os
momentos de avaliacdo e escolha das solucbes, contraponto as teorias sobre
brainstorming, que apontam para o uso de PD exclusivamente na fase de ideagéo. A
experiéncia prévia em projetar para o tema foi apontada como possivel limitadora do
PD, ja o ineditismo para projetar para o tema se mostrou como potencializador da
divergéncia de pensamento. A analise dos grupos formados por atores de diferentes
backgrounds apontou para uma tendéncia ao PD, ocasionado pela mudanca de
perspectiva dos individuos a partir da interacdo com o outro. O PD apontou, ainda,
potencialidades para a revisdo da forma de atuar das equipes que desenvolvem o
UniCo, unidade de analise na qual a pesquisa contextualizada foi realizada.

Palavras-chave: Design Estratégico. Codesign. Pensamento Divergente.



ABSTRACT

Divergent Thinking (DT) may lead to the production of innumerous answers to
a single question and enables a larger number of associations and adaptation to the
given scenario. Thus, providing more original ideas, or less probable ones. On the
Design field, DT studies are mostly directed to instrumental questions and the
potential of generating innovative ideas, without a dense research on the potential of
interactions. Considering the impact of the design on the strategical aspects of
organizations, aimed towards the outlook of the collective which is projecting, the
research objective emerged: to understand the way in which the interaction of people
with different backgrounds in co-design may contribute with the generation of
Divergent Thinking, using the Unisinos Conecta Event as a basis for analysis. To
answer this question, an exploratory research was performed, involving
30 participants on a design practice, inspired on strategies from research-action and
the Design Research method. For the co-design process a workshop was performed,
in which both the design and research phases were performed. Thematic Analysis
was the technic used for the data analysis. The study has indicated the potentialities
of the stimulation of divergent thinking around the design problem, as well as its
relevancy for the evaluation and selection of solutions, countering the brainstorming
theories, which suggest the use of DT exclusively on the ideation phase. Previous
experience designing for a similar problem has been indicated as a potential
retraining aspect for the DT, while the lack of such experience has shown to enhance
the DT. The analysis of the groups of participants from different backgrounds
indicates a tendency for DT, generated by the change in perspective from individuals
when interacting with others within the group. DT has also shown potentialities for the
revision of the way the team works developing the UniCo, unit of analysis in which

the contextualized research was performed.

Key-words: Strategic Design. Co-design. Divergent Thinking.
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1 INTRODUCAO

O avanco da tecnologia, a comoditizacdo da informacao e a pressao pela
inovacado levaram a um aumento exponencial da producdo e das opg¢des para 0s
usuarios (OUDEN, 2012; VERGANTI, 2017). A semelhanca entre os produtos e
servicos leva as organizacdes a buscarem novas estratégias para se diferenciarem,
para atrairem a atencao das pessoas. Entre as estratégias de diferenciacao estao a
producéo de significados mais profundos para as pessoas (MERONI, 2008; OUDEN,
2012) e a revisao dos seus processos de projetacdo, ou seja, da sua forma de fazer.

E nesse espaco que o design, interessado nos processos € nao apenas nhos
resultados (BENTZ; FRANZATO, 2016), assume o papel de estratégico.

Manzini (2016, p. 52-53) afirma que

[...] esta fase de transicdo se apresenta como uma malha de crises longas
e duradouras e, ao mesmo tempo, como um amplo e complexo processo de
aprendizagem social pelo qual tudo o que pertenceu a maneira dominante
de pensar e fazer no século XX terd que ser reinventado: Da vida cotidiana
e da prépria ideia de bem-estar, aos grandes ecossistemas sociotécnicos
em que existimos. O design faz parte deste processo de aprendizagem e
pode e deve desempenhar um papel importante nisso.

O design tem interesse particular sobre os processos, € nao apenas sobre
resultados. A partir da sua atuagdo € capaz de impulsionar o desenvolvimento de
estratégias organizacionais. Isso o coloca em novos espacos dentro das
organizacoes, ligados as praticas de gestéao, pois se preocupa com a qualidade das
experiéncias de todos os publicos com quem a organizacdo se relaciona
(BUCHANAN, 2015). O design prevé a reflexdo acerca do projeto, da
processualidade e do agir (DE MORAES, 2010) e gera conhecimento para aqueles
que o desenvolvem, podendo modifica-lo assim como modifica a quem o construiu
(SCALETSKY, 2016). Ou seja, ao atuar dentro das organizacbes, é capaz de
proporcionar espaco para o aprendizado da empresa sobre si mesma, assim como
autoconhecimento para aqueles que participam.

O avanco do design, enquanto orientacdo estratégica, proporciona
oportunidades para as organizacdes projetarem solucdes para problemas que
usualmente nao s&o mais resolvidos de forma isolada. Essas solugbes comumente
atendem as necessidades de todos atores impactados pela sua acéo e, por isso, ja

nao se resumem a um unico produto ou servico, mas sim a Sistemas Produto-
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Servico (SPS), que representam a conexao entre produtos, servicos, comunicacao e
pessoas. Ou seja, estratégias integradas de design (MERONI, 2008).

A estratégia, no contexto desta pesquisa, ndo consiste em um programa pré-
definido, mas sim em uma série de acdes sucessivas, que podem ser alteradas e
melhoradas ao longo do tempo, se adaptando as mudancgas do ambiente e fazendo
um sistema evoluir. A partir da compreensao dessa abordagem, o design tem o
objetivo de “[...] interpretar situagcdes em andamento; onde os problemas sédo abertos
e mal definidos, tarefas pouco claras, processos experimentais e onde o
conhecimento é algo que surge passo a passo, por interagdes continuas com outros
atores” (MERONI, 2008, p. 33). Nesse sentido, o Design Estratégico se constitui em
um sistema aberto, que acolhe diferentes pontos de vista e opera no ambito
estratégico, no aprendizado coletivo e no olhar para a sustentabilidade, e é capaz de
impulsionar as estratégias organizacionais (ZURLO, 1999 apud FREIRE, 2015,
p.13). Em seu cerce também traz o interesse pelas interagdes entre os individuos,
pois é nesse processo que provoca e alimenta a criatividade coletiva e, por isso, nao
pode ser entendido como contradit6rio ao conceito do codesign (MERONI, 2008).

Para ocupar esse espaco e gerar solugdes sistémicas, o processo do design
deixa de ser individual (focado no papel do designer) e passa a exigir a colaboracéo
entre os diversos atores impactados direta ou indiretamente pela situacédo-problema
e por sua possivel solucdo. Esses atores podem ser usuarios, pessoas que
influenciam o processo de decisdo do usuario, empresas parceiras, instituicoes
publicas, voluntarios etc. (MERONI, 2008; SANDERS; STAPPERS, 2008). A
colaboragdo € definida por Sanders, Stappers (2008) e Meroni (2008) como
codesign. Diferente do design centrado no usuario, em que esse era observado pelo
designer e envolvido apenas na etapa de testes, no codesign os papéis do designer
e do usuario sdo deslocados. As pessoas colaboram e se tornam especialistas da
sua proépria vivéncia, podendo participar ativamente dos processos de design. O
nivel de experiéncia e de criatividade determina se o usuario, ou outro ator
envolvido, serdo codesigners no processo, ou nao. A participacao do usuario vem se
mostrando como uma alternativa interessante para a projetacao de estratégias das
organizacdes, que se deparam com mudancas de cenario e novos problemas que
envolvem uma maior gama de atores.

A area da educagdo superior no Brasil € um dos campos que vem

enfrentando profundas mudancas geradas por questdes politicas, econ6micas e
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sociais. Essas mudancas passam por questdes como alteracdo nas regras e
politicas publicas de financiamento por parte do governo federal; crises econémicas,
que dificultam o acesso da populacao ao ensino de qualidade; e a entrada de grupos
financeiros no comando de instituicdes de ensino superior (IES), gerando a
mercantilizacdo do negécio. O aumento do numero de IES no Brasil, da oferta de
vagas e de diferentes cursos de graduacdo, agravou o cenario e gerou alta
competitividade (SGUISSARDI, 2015), inclusive para as instituicbes comunitarias, a
exemplo da universidade na qual o presente estudo se desenvolveu. A queda do
namero de alunos dessas instituicdes [INEP] reforcou a necessidade de projetar
novas estratégias de aproximagcao com o publico.

Uma das estratégias de captacdo adotadas por universidades para se
apresentar aos alunos de ensino médio (EM) é a feira das profissdes. Uma dessas
feiras, realizada pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS,
localizada em Sao Leopoldo (RS), é conhecida por Evento Unisinos Conecta
(UniCo), e foi o campo de estudo desta pesquisa. O evento consiste em um dia de
apresentacao dos cursos de graduacgdo, da vivéncia universitaria e das profissdes
para os publicos interessados. O evento, que foi implementado em 2011, é realizado
anualmente e recebe cerca de 4,5 mil alunos de EM na universidade por edi¢cao. A
projetacao da atividade é desenvolvida de forma coletiva, envolvendo as equipes de
marketing, de eventos e de relacionamento, a agéncia de propaganda, fornecedores
diretamente ligados a execucao do projeto arquitetonico e até mesmo os professores
e alunos da universidade. Porém, esses Ultimos sdo envolvidos somente na fase de
testes das ideias. Atualmente, ainda que seja possivel identificar o uso de
ferramentas de design nos processos de criacdo da estratégia, ndo se pode dizer
qgue se caracteriza como uma atividade de codesign, ja que os usuarios e os demais
atores envolvidos no processo de decisdo da graduag¢do, como 0s pais, a escola e
os seus pares (ALMEIDA; PINHO, 2008), nao participam ativamente dos momentos
de criagao e projetagao.

Para que o processo de codesign ocorra, € necessario mapear os atores que
devem ser envolvidos. Ao realizar a etapa de mapeamento, identificou-se que
professores das escolas, pais, alunos de EM, alunos de graduacao e professores da
IES contribuiriam significativamente para o processo de projeto, j& que possuem
diferentes niveis de influéncia e de envolvimento como o problema e com a

organizacao. Esse carater interdisciplinar e heterogéneo é a base do codesign, que
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considera que grupos homogéneos sdo um risco a criatividade e a aprendizagem
organizacional (MAURI, 1996). A interdisciplinaridade ocorre quando existe a
colaboragdo de conhecimentos que faz com que as diferentes areas evoluam
(PIAGET, 1972). O carater heterogéneo do grupo, para alguns autores como Harvey
(2013), Kalargiros e Manning (2015), € um fator de atencéao, pois pode gerar falhas
de comunicagcdo entre os participantes, que possuem diferentes backgrounds e
papéis em relacdo a situacao-problema, podendo ser um elemento dificultador do
processo criativo. J& Mauri (1996) afirma que o coletivo que projeta ndo pode ser
local de uniformidade de pontos de vista e que é necessario ouvir e acolher ideias e
perspectivas diferentes, interrogar as razdes e os significados da diversidade.

Este entendimento de Mauri (1996) fez emergir o interesse da pesquisadora
acerca da interacao e da colaboracao dos atores que projetam, e das possibilidades
da divergéncia de pensamento para o codesign. No seu papel de orquestrador e
facilitador, o designer pode alcancar instrumentos para que o grupo interaja e
potencialize essa divergéncia de pensamento para chegar a solugdes nao obvias,
que possibilitem responder as situacées-problema para as quais se projeta.

A divergéncia de pensamento é objeto de estudo e pesquisa de diversos
autores como Runco (2004), Weisberg (2006) e Lugt (2000). Essas pesquisas tém
em comum o interesse pelo potencial de criatividade e inovacédo contidos no uso da
divergéncia em processos criativos. Acerca desse tema destacam-se também as
pesquisas de Osborn (1953), que sistematizou e popularizou o uso da técnica de
brainstorming. Nessa técnica, desenvolvida para aumentar a geracao de ideias e a
inovacao, o Pensamento Divergente e o Pensamento Convergente sao utilizados em
alternancia, sendo o primeiro a etapa de geracao do maior numero de ideias e, o
segundo, a etapa de escolha dentre as melhores opcdes criadas pelos participantes
para resolver determinado problema ou criar determinada acéo.

Pensamento Divergente, entretanto, € um conceito originado na area de
pesquisa da psicologia e pode apontar contribuicdes mais profundas, que apenas a
técnica aplicada em brainstorming, para a area do design. O tema foi abordado
primeiramente por Guilford (1950), que convocou a comunidade académica a tornar
cientificos os estudos sobre criatividade. Para o autor, o tipo de cognicdo de
Pensamento Divergente (PD) € aquele que leva a produgédo de inumeras respostas
para uma mesma pergunta e que possibilita maior quantidade de associagcbes e

adaptacado ao cenario dado. Dessa forma, chega-se as ideias mais originais, ou
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menos provaveis. Ja o Pensamento Convergente (PC) é aquele em que o individuo
chega as solugdes convencionais e pouco criativas. Segundo Guilford (1950; 1959),
o PD néo é sinbnimo de criatividade, mas sim uma parte importante dela. O conceito
se tornou a base dos estudos da area a partir dos anos 1950, direcionando os
trabalhos de autores como Torrance (1962, 1968, 1974), Runco (2004), Runco e
Acar (2012), Runco et. al (2016), entre outros. Na psicologia, grande parte dos
estudos de PD se da acerca de testes de potencial de criatividade individual ou em
grupo; propenséao criativa de individuos no futuro; fatores de influéncia dos pais e
professores na divergéncia de pensamento das criangas e de jovens adultos. Ja na
area do design, esse estudo esta amplamente voltado para as questdes
ferramentais e ao potencial de geracao de ideias inovadoras. Ou seja, para entender
0 processo criativo a partir da quantidade e da qualidade das ideias geradas, com
foco na medicao do resultado final, e ndo nas suas possibilidades processuais.

Considerando o interesse do design nos processos de projeto e no
aprendizado gerado ao longo dele, bem como o seu carater coletivo, emergiram
questbes como: a interacdo entres os diferentes participantes em codesign teria
relacdo com a geracao de Pensamento Divergente nos individuos que projetam? A
interacdo em projetos de carater interdisciplinar e que contam com atores que
desempenham diferentes papéis em relacao a situacao-problema, como no caso do
Unisinos Conecta (UniCo), seria prejudicada ou potencializada pelo uso do
Pensamento Divergente? As organizacdes poderiam se beneficiar do PD em
codesign para a revisdo da sua processualidade? Vale ressaltar que, além da
interacdo interdisciplinar dos profissionais envolvidos no referido evento, foram
envolvidos, ainda, o0s usuarios, ou seja, estudantes de EM que potencialmente
participarao dos proximos UniCo, bem como designers, estudantes de graduacéao da
IES que ja tiveram experiéncia com o evento, pais e responsaveis por adolescentes
de EM e professores de escolas de EM e de Ensino Superior. Nesse contexto,
pergunta-se: de que forma a interacao entre atores com diferentes papéis pode
colaborar com a geracao de Pensamento Divergente em codesign, tomando
como base o evento Unisinos Conecta? A partir desse questionamento,
apresentamos os objetivos desta pesquisa.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Entender de que forma a interacdo de pessoas com diferentes backgrounds
em codesign pode colaborar com a geracdo de Pensamento Divergente, tomando

como base o evento Unisinos Conecta.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) Compreender as potencialidades da insercdo do Pensamento
Divergente em diferentes momentos do codesign;

b) Avaliar de que forma a interac&o interdisciplinar entre os profissionais

pode estimular a divergéncia de pensamento;

c) Avaliar de que forma a interacdo em codesign pode estimular a

divergéncia de pensamento, considerando os usudrios (pais e alunos);

d) Avaliar de que forma a interacdo em codesign pode estimular a

divergéncia de pensamento, considerando diferentes atores envolvidos

no processo (heterogeneidade dos grupos de projeto).

Para tanto, realizou-se uma pesquisa exploratéria, que envolveu 30 pessoas
em uma pratica projetual com instrumentos desenvolvidos para a pesquisa,
inspirada em estratégias oriundas da pesquisa-acao (THIOLLENT, 2011) e do
método de pesquisa em design proposto por Findeli (2010a; 2010b). Para a
realizacdo da projetacdo em codesign realizou-se um workshop (SCALETSKY,
2008), no qual ocorreu tanto a etapa de projeto, quanto a etapa de pesquisa. A
técnica utilizada para analise dos dados foi a Analise Tematica (BARDIN, 2011).
Esse caminho metodoldgico, que sera explicado com maiores detalhes no capitulo
3, tem como objetivo possibilitar a flexibilidade da pesquisa em design, bem como

seu carater colaborativo e interativo.

1.3 JUSTIFICATIVA

A area da psicologia, que cunhou o termo Pensamento Divergente, priorizou os
seus estudos acerca do processo individual, apresentando vasta literatura sobre o
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potencial de criatividade, da quantidade e qualidade da geragéo de ideias, bem como
da probabilidade dos individuos se manterem criativos ao longo da vida. Alguns deles
sdo os trabalhos de Guilford (1950,1959), Torrance (1962, 1968, 1974), Chand e Runco
(1992), Weisberg (2006), Runco e Acar (2012), Runco (2004), Kalargiros e Manning
(2015). Esses estudos geralmente estabelecem um cenario controlado de testes para
avaliar diferentes aspectos da sua contribuicdo, seja para a criatividade ou solucao de
problemas (PEREIRA, 1999; WEISBERG, 2006, WARR; O'NEIL, 2006).

Nas areas de pesquisa relacionadas a industria criativa e a gestao, identifica-
se que o interesse de grande parte dos pesquisadores esta no resultado final
(solucdes inovadoras), como, por exemplo, o estudo de Osborn (1953). Ja na area
do design, diversas foram as pesquisas acerca da contribuicdo do PD, como os
trabalhos de Pereira (1999), Lugt (2000), Dubberly (2004) e Fischer (1999). Esses
estudos geraram vasta gama de ferramentas e instrumentos de design que
favorecem o processo criativo, através do PD, em projetos colaborativos e
participativos. Entretanto, percebe-se que grande parte dos instrumentos foram
desenvolvidos com base na experiéncia pratica dos designers, e com embasamento
académico restrito (WARR; O’NEIL, 2006). Ou seja, ainda que haja estudos
académicos, como o de Dubberly (2004), o foco principal dado pela area esta
voltado para o resultado final oportunizado pelo PD, e ndo na sua processualidade,
potencialidade acerca da interagdo entre os atores, nem na sua abordagem
cientifica. Outro fator importante no cenario atual do design é a popularizacdo de

técnicas e ferramentas de PD realizada por consultorias. Para Pereira (1999),

uma razao para a facil aceitacao dessas técnicas pelos projetistas pode ter
a ver com o fato de que os profissionais sdo, em geral, mais abertos a
abordagens pragmaticas para aumentar o desempenho e nao estao muito
preocupados se essas técnicas tém alguma base cientifica fundamental
para sua construgao.

Nesse sentido, este trabalho tem a intencao de colaborar com o carater cientifico da
insercdo do PD em projetos de codesign e interesse pela sua processualidade
(como), antes do resultado final que pode oferecer (solucdo).

A insercdo do codesign se faz necessaria pela natureza colaborativa do
design e do caso escolhido. Ainda que haja a discussao tedrica sobre as diferencas

sociais dos grupos de projeto serem inibidoras da criatividade (KALARGIROS;
MANNING, 2015, HARVEY, 2013), o processo de codesign para a projetacao de
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estratégias do UniCo nao poderia ocorrer sem a inclusdo dos diversos atores
envolvidos, visto que os usuarios que a estratégia atende sdo prioritariamente
alunos de EM, menores de idade e que sdo influenciados pelos seus pais,
professores e colegas (ALMEIDA; PINHO, 2008). Essas figuras, no processo de
projeto, passam a ser atores fundamentais, tanto do processo de projeto, por
trazerem visdes e perspectivas distintas, como para a solugcdo a ser projetada, ja
que atualmente sdo desconsiderados na realizacdo do evento. Essa
interdisciplinaridade e heterogeneidade torna-se ao mesmo tempo um elemento
imprescindivel do projeto, e o desafio para o design. A interacdo, que precisa ser
incentivada para que a solugdo atenda a toda a diversidade de atores, pode ser
beneficiada pelo Pensamento Divergente? E o PD pode ser potencializado através
da interacdo e da colaboracédo entre diferentes atores? Se o Design Estratégico se
interessa pela definicdo de problemas (o que) e solucdo de problemas (como),
acredita-se que o estudo acerca do Pensamento Divergente pode ser util para
ambas as fungdées — 0 que e como (que nao serdo denominadas aqui de etapas, ja
gue € um processo continuo).

Em suma, parte consideravel dos estudos da psicologia e do design
questionam o que o Pensamento Divergente faz para a criatividade (se é
produtivo/potencializador ou nao). Ou, ainda, o que a interacdo faz para a
criatividade (se ela potencializa e como). Este estudo, entretanto, tem por diretriz
guestionar como a interacao se relaciona com o Pensamento Divergente.

O presente trabalho esta organizado em seis capitulos. Além da introdugéo,
os capitulos estao estruturados da seguinte maneira: no capitulo 2. Fundamentacao
Tedrica, sera discutida a base tedrica acerca dos temas que formam esta pesquisa,
como os conceitos de Design Estratégico, cultura de design nas organizagdes,
codesign e Pensamento Divergente. O capitulo 3. Método abordara as estratégias
sugeridas para responder aos objetivos (geral e especificos) propostos pela autora.
O capitulo 4. Unidade de Analise apresentara a Universidade do Vale do Rio dos
Sinos — UNISINOS e a estratégia de captacao de alunos intitulada Evento Unisinos
Conecta (UniCo), para a qual o processo de codesign sera realizado, a fim de
entender de que forma a interacdo entre atores com diferentes papéis pode
colaborar com o Pensamento Divergente. O capitulo 5 trara a Apresentacao e
Analise dos Resultados, e, por fim, o capitulo 6, que consistira nas Consideracées

Finais e sugestdes de futuras pesquisas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacgao tedrica foi dividida em trés subcapitulos, para responder
aos objetivos da pesquisa. Sao eles: 2.1 Design Estratégico, que trara a base da
discussao acerca da area de concentracdao do Programa de Pds-Graduacdao em
Design da Unisinos, que sera necessario para entender o carater do processo de
design proposto; 2.2 A Cultura de Design Operando na Organizacao,
embasamento que se fez necessario, uma vez que a pesquisa sera contextualizada
em uma organizacao e esse é o pano de fundo para a discusséo e 2.3 Codesign e
Pensamento Divergente, no qual o codesign € o processo de pesquisa escolhido
para a realizacdo do presente trabalho, assim como o Pensamento Divergente,
teoria da psicologia que sera a base para a discussado acerca das possibilidades da
interacdo em projetos de design. Ainda no subcapitulo 2.3, serdo abordados os
conceitos a respeito da disciplinaridade, a fim de elucidar os entendimentos

adotados nesta pesquisa.
2.1 DESIGN ESTRATEGICO

O ano ainda era 1992 quando Ezio Manzini e John Cullars escreveram o
artigo “Prometheus of the Everyday: The Ecology of the artificial and the Designer’s
Responsibility”, que trazia a provocagdo sobre vivermos em um modelo de
economia, producao e valores descartaveis, no qual os objetos ndo deixam vestigios
em nossas memdérias, mas geram uma crescente montanha de lixo. A reflexdo
trazia, ainda, que a "descoberta" das limitacdes ambientais e suas implica¢cdes eram
aspectos que caracterizam essa fase histérica. Para os autores, 0 momento pedia
uma profunda revisdo do significado das palavras design e producédo. Desde entao,
uma nova area (ou ressignificacéo dela) emergiu.

O design, que até o meio do século XX se ocupava das formas,
funcionalidades e interacdes entre homem e maquina (ou homem e tecnologia),
passou a se ocupar dos problemas de projeto de maneira ampla, considerando as
diversas interacbes humanas com o ambiente. J& na década de 1990, o design
passava a se ocupar de servigos, seguido pela preocupacao com a experiéncia do
usuario (design centrado no usuario) (BUCHANAN, 2015). Atualmente, o design
deslocou seu foco da empresa para um aprofundamento nas relagdes sociais e nas
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organizacoes. De usuarios para comunidade. Emergiu, entdo, o Design Estratégico,
que se constitui em um sistema aberto, que acolhe diferentes pontos de vista e
opera no ambito estratégico, no aprendizado coletivo e continuo e traz no seu cerne
a preocupacado com o meio-ambiente e com 0 seu proprio processo (o durante) —
que é capaz de impulsionar o desenvolvimento de estratégias organizacionais
(ZURLO, 1999 apud FREIRE, 2015, p. 13). Nesse sentido, vem se constituindo
como um campo de “descoberta de problemas” (MURATOVSKI, 2015), que gera
nao apenas produtos e servicos, mas também sistemas produto-servigco (SPS) — que
sdo formados por produtos, sites, comunicacao, servicos, canais de distribuicao,
escolha de materiais, de fornecedores e uma série de outros elementos que
compbdem a organizacao; com base em uma cultura propria de projeto (MERONI,
2008; ZURLO, 2010).

O designer, portador dessa cultura, tem o papel de possibilitar processos
dialégicos entre multiplos atores, com o objetivo de criar futuros possiveis. Ou seja,
de projetar situagoes inexistentes hoje e solugdes para problemas identificados ou
nao pelos usuarios. A palavra design, como sinbnimo de projeto, sugere a ideia de
projetar ao futuro e, com a capacidade imaginativa dos designers, prototipar esses
cenarios possiveis (ZURLO, 2010).

Nesse contexto, o designer adquire a funcdo de orquestrador ou, como
pontua Franzato (2011) acerca do trabalho de diversos autores como Celaschi,
Deserti (2007), Galisai, Borba e Giori (2008), o designer passa a atuar como
mediador nas redes de trabalho e como facilitador dos processos. Em fungcao das
suas capacidades, ele guia a transversalidade e incita a participagdo dos parceiros
de projeto. Ao oportunizar a abertura do processo e do didlogo, o designer habilita o
grupo a encontrar novas rotas, muitas vezes redefinidas ao longo do trabalho. Mais
do que isso, ele desenvolve, através da reflexdo da sua pratica, uma capacidade
permanente de atualizagdo (DE MORAES, 2010). Atua em cenarios multiplos,
fluidos e dindmicos que convocam para uma estética ética, que leva em conta os
modelos de produgdo, o meio ambiente, as formas de consumo e o bem-estar
coletivo.

No processo de projeto ressurge a colaboracdo' entre os diferentes atores

envolvidos com a organizacdo: comunidades, empresas, organizacées nao-

T O termo “colaboracdo” serd adotado, no ambito deste estudo, como referéncia ao ato de colaborar,
parte do codesign, € ndo a teoria do Design Colaborativo. A palavra também sera utilizada no seu
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governamentais, associacdes, stakeholders e até concorrentes do mesmo
segmento. Grupos homogéneos sao vistos, entdo, como ameacgas ao crescimento e
sucesso da organizacado. Para Manzini (2016), os conhecimentos, valores, visoes e
critérios de qualidade que o design engloba surgem durante o emaranhado de
conversas nas arenas de design.

Dentro das organizagdes, nem sempre a colaboragao € um ato natural. Muitas
empresas, estruturadas em departamentos, atuam com equipes isoladas umas das
outras. Elas seguem processos lineares e segmentados, que ndo atendem as
necessidades de um olhar sistémico e que considere a complexidade dos problemas
atuais. Essa realidade leva, muitas vezes, a existéncia de diferentes identidades
dentro da mesma organizacao (ZURLO, 2010). Nesse sentido, os projetos
orientados pelo design possibilitam um ambiente de troca, de didlogo e de reflexao
acerca da identidade e da forma de agir da organizacdo, gerando um ambiente
propicio a inovacgao.

Ao entender o papel estratégico do design dentro das organizacbes e o
cenario no qual opera, fez-se necessaria a discussdao da composi¢cdao dos grupos de
projetos, seus limites e vinculos e das condicionantes projetuais. Com isso, a
metodologia deixou de ter um espaco pontual nos projetos e obteve maior
protagonismo na discussdo e na pratica do design, assumindo uma relagdo mais
flexivel e holistica dentro da cultura de design (DE MORAES, 2010).

Os processos orientados pelo design geralmente acontecem de forma
extraordinaria nas organizacgdes, ou seja, fogem da rotina. Eles podem ser mediados
por atores internos (designers, laboratérios de inovacdo e pesquisa e
desenvolvimento, por exemplo), ou externos (como consultorias de design e design
estratégico). Essas experiéncias configuram-se como espacos de aprendizado para
a empresa, pois, por meio delas, tem a oportunidade de renovar o pensamento
sobre a sua atuacao presente e futura (DESERTI; RIZZO, 2014; ZURLO, 2010). A
acao estratégica (causa e efeito do processo coletivo e interativo) se propde a mudar
uma realidade e é consequéncia das conversas e negociacdes constantes entre
esses diversos atores, que buscam resultados e produzem sentidos (MANZINI,
2016; MERONI, 2008; ZURLO, 2010).

sentido geral, como sinénimo de interagdo, conforme definicdes do dicionario [AURELIO] que se
aplicam a esse contexto: (i) trabalhar em comum com outrem; (ii) agir com outrem para a obtencao de
determinado resultado.
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Quando o design passa a operar nas organizacdées em um ambito estratégico
e leva a sua cultura para um ambiente com cultura pré-estabelecida, naturalmente
encontra obstaculos. Para Deserti e Rizzo (2014), o primeiro deles é a resisténcia da
mudanca dessa cultura organizacional. Nela a cultura de design vai encontrar
diariamente um campo de batalha, por estar diretamente vinculada a mudanca dos
padrbes, processos pré-estabelecidos e a inovacao. A partir do entendimento desse
conflito e da necessidade de reinvencao das organizagcdes em um cenario complexo,

discutiremos o encontro da cultura de design com a cultura da organizagao.
2.2 A CULTURA DE DESIGN OPERANDO NA ORGANIZACAO

A demanda do mercado por solucdes personalizadas, a alta segmentacéao, a
tecnologia acessivel para todos os competidores e a especializagdo das empresas
sao alguns dos elementos que formam a complexidade em que as organizagdes
atuam. Produtos e servicos ja ndo dao mais conta de diferenciar uma empresa no
mercado. O que emerge nesse cenario € a necessidade de mudanca de
comportamento das préprias organizagdes que, mesmo quando orientadas para o
lucro, ndo podem mais atender unicamente a razdes proprias, mas sim favorecer
aos interesses do coletivo e a sustentabilidade.

O design propde inovacao para empresas que enfrentam novas
circunstancias econbémicas, expectativas sociais e novo entendimento de uma
sociedade em transicdo (BUCHANAN, 2015). Essa inovacao altera a condicédo de
eficiéncia, que esta associada a repeticdo do trabalho realizado. Nas empresas, a
necessidade de alteracdo de modelo geralmente se da em dltimo caso, em
momentos de crise e dificuldade (DESERTI; RIZZO, 2014). O modelo das
organizacbes pressupde uma base de valores, conhecimentos e dinamicas
operacionais, que indica a razdo pela qual as pessoas estdo juntas. Para Zurlo
(2010), o modelo é a causa da estratégia e se reflete na identidade de um grupo.
Essa identidade, para Meroni (2008), é um dos espacgos de atuagdao do design
estratégico dentro da organizacdo, pois é a sua pratica que mobiliza e envolve as
pessoas, criando novas identidades. Ele incide no comportamento e na motivacao
dos individuos, sendo uma forma de recriar modelos e operagdes (ZURLO, 2010).
Para o autor, o design, nesse ambito estratégico, faz com que a empresa abandone
seus processos rotineiros e estabelecidos, em prol de uma maior flexibilidade. Para
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Manzini (2016), a discussao acerca da cultura de projeto € fundamental para tornar
possivel que o novo design seja o agente de mudanca (cultural, social e ambiental)

que pode e deve ser:

[...] o design é uma capacidade de analise critica e reflexdo, com o qual os
especialistas em design produzem conhecimento, visdes e critérios de
qualidade que podem ser concretizados em propostas viaveis. E esse
entendimento é verdadeiro em todos os niveis: da solugao local Unica a
evolucdo de todo o sistema sociotécnico. Portanto, quem quer que se
adiante como especialista em design também deve ser - e ser reconhecido
como - um portador dessa cultura especifica: a cultura de design. A cultura
de design engloba os conhecimentos, valores, visbes e critérios de
qualidade que emergem do emaranhado de conversas que ocorrem durante
as atividades de design (as que estdo abertas a interagdo com uma
variedade de atores e culturas) e as conversas que ocorrem em varias
arenas de design. (MANZINI, 2016, p. 54)

A sua atuacéo, entdo, enfrenta o tensionamento entre a busca pela inovagcéao
e a tendéncia pela manutencao do modelo mental das pessoas e dos processos que
compdéem o projeto. O designer atua como tradutor das tendéncias externas,
possibilitando uma troca continua entre 0 modelo da empresa e o ambiente externo.
O ambiente da organizacdo é ativado através da cultura de design e permite a
expressdao completa das potencialidades dos individuos e da propria organizacao,
gerando um senso de compartilhamento e pertencimento nos participantes. Esse
ambiente acolhe opinides divergentes e favorece as abordagens criativas. Na
empresa contemporanea a resiliéncia e a capacidade de continuamente se antecipar
e ajustar seu escopo garantem a relevancia e a manutencdo da corporacao
(MERONI, 2008; DESERTI; RIZO, 2014).

Buchanan (2015) aborda o design como pratica de gestao e reforga como ela
se diferencia das areas da administracdo. Segundo o autor, o design se preocupa
com a qualidade da experiéncia de todos os publicos com quem a empresa se
relaciona, e atua em um movimento de reforma da cultura organizacional. Ja Deserti
e Rizzo (2014) entendem que a mudanga organizacional é apenas um sintoma da
transformacao na cultura da empresa e propde que tanto a cultura quanto a pratica
do design aplicadas dentro dela, com o objetivo de gerar um produto ou servico
inovador, € que levam a uma inovacado na cultura dessa companhia. Ou seja, a
cultura de design pode provocar uma mudan¢a em toda a cultura da organizacao
durante um processo de desenvolvimento de um novo artefato ou estratégia. O

design desafia a tendéncia de manutencdo das estruturas existentes na
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organizacao. Ao fazer isso, gera um constante tensionamento entre a busca pela
inovacdo e a tendéncia pela manutengcdo do modelo mental das pessoas e
processos que compdem o projeto. Para os autores,

[...] cada projeto que leva a uma inovagao significativa pode desencadeatr,
como um efeito domind, mudancas em diferentes niveis da cultura de uma
empresa como consequéncia das contradicdes que ela gera dentro da
empresa. Definimos essas contradicbes como tensdes entre o grau de
mudanca na cultura de uma empresa necessaria para desenvolver um novo
produto (gatilho para mudanga) e a cultura atual da empresa (restricdo de
mudancga). As contradicbes sdo as fontes de mudanca em todas as
situagbes nas quais a inovagdo supera as restricbes ao seu préprio
desenvolvimento gerando novos artefatos, conhecimento, crengas,
processos, estruturas e tecnologias que se tornam parte da cultura da
empresa, modificando-a. (DESERTI; RIZZO, 2014, p. 42. Tradugdo da
autora)

Este gatilho ndo acontece exclusivamente ao longo do processo de inovagao
de um produto. Ele pode ocorrer no desenvolvimento de um servico, de um processo
e, principalmente, no processo de projeto de um sistema produto-servico (SPS).
Para o design ser realmente parte da cultura da organizacao, ele precisa entender
as dinamicas e afetar as relacdes entre os artefatos e todos os atores envolvidos no
processo. Ou seja, deve afetar a estrutura e as praticas estabelecidas, a forma como
as pessoas (funcionarios, gestores, usuarios) interagem, a capacidade e habilidade
delas e, de forma geral, como as coisas sdo feitas na organizagao.

Se o produto, servico ou SPS de uma organizacdo € o resultado da sua
cultura, Deserti e Rizzo (2014, p. 43-44) sugerem que o proprio ato de o fazer altera
a cultura da organizacdo. Assim, a cultura de design em si pode ser considerada
uma agao do design que interfere na reforma organizacional. Essa acao de design é,
em si, um processo de inovagdo. Para acontecer, assim como no design thinking,
requer um ambiente tolerante ao erro (KOLKO, 2015). Que ndo incentive, mas que
reconheca a importancia do processo de erro e acerto € nao seja preso a processos
seguros pré-determinados, que reduzam o espaco para o inesperado acontecer.

Para que a inovacdo seja duradoura, é necessario que haja profundas
mudancas na estrutura e que a cultura de design seja interligada a gestdo da
empresa. A cultura de design, que faz a mediacédo entre 0 mundo da producao e do
consumo, compreende uma gama de conhecimentos, valores, visdes e critérios de
qualidade que afloram do dialogo que ocorre entre os atores ao longo do processo
de design. Esses valores, entretanto, ndo sdo estaticos, uma vez que a mudanca da
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cultura pode gerar a introducdo de novas competéncias, a necessidade da criacao
de centros de design (internos ou externos), novos processos de producdo, novas
cadeias de distribuicdo e redes de colaboragdo com stakeholders, concorrentes,
comunidades e usuarios finais. Sobre a cultura de design, Manzini (2016, p. 54)

sumariza:

[...] € a fonte das contribuicbes mais originais que 0s especialistas em
design podem oferecer como inovagdo porque, ao apresentar ideias,
propostas e visoes, podem desencadear mudancgas significativas na propria
ideia de bem-estar e nas qualidades que a caracterizam. A busca por essas
qualidades é o que motiva as escolhas das pessoas em todos os niveis: de
solugbes Unicas a reorientacéo de formas de vida individuais e coletivas.

A partir dessa reflexao, pode-se entender que a cultura de design traz a luz as
contradigcbes entre a cultura organizacional vigente e as competéncias e artefatos
necessarios para inovar. A necessidade de mediar essas contradigcdes potencializa a
revolugdo organizacional e cultural, a fim de dar suporte ao desenvolvimento das
inovacdes desejadas (DESERTI; RIZZO, 2014), ja& que o design, no seu ambito
estratégico, faz com que a empresa abandone seus processos rotineiros e
estabelecidos, em prol de uma maior flexibilidade (ZURLO, 2010).

Para Manzini (2016), a prépria sociedade é um grande laboratério, cercado de
contradicdes e mediacbes, que emite sinais de uma nova cultura e ideias que afetam
o entendimento social de trabalho, bem-estar e da qualidade das relagdes humanas.
Nesse sentido, a pratica da cultura de design em si, pode afetar ndo somente a
cultura de uma organizacdo, mas lentamente, de toda a sociedade. Contudo, para
que isso aconteca, € necessario que o design se beneficie da criatividade social.
Para gerar cenarios que possam se adaptar ao ambiente de mudancas, 0 processo
de projeto deve ser compartilhado e participativo, envolvendo sistematicamente os
diferentes stakeholders impactados pela situacao-problema. Para Meroni (2008, p.
35) “o Design Estratégico € uma abordagem e um processo para permitir que uma
ampla gama de disciplinas e partes interessadas colaborem”.

Deslocando a observagdao do individuo para o coletivo, na qual diferentes
atores projetam, é possivel gerar um profundo entendimento de como esse grupo
funciona (MERONI, 2008). Através da estreita interacdo e da atitude sistémica de
codesign, é possivel viabilizar os processos de mudanca estratégica abordados por
Zurlo (2010) e Manzini (2016). Nesse sentido, para Meroni (2008), o Design
Estratégico (DE) nao é dissociavel da perspectiva que se adota aqui como codesign.
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Nesta pesquisa, entende-se que ainda que DE e codesign ndo sejam sinbnimos,
eles podem ser articulados sem contradi¢des.

2.3 CODESIGN E PENSAMENTO DIVERGENTE

O envolvimento das pessoas afetadas pelo problema na concepgédo das
solugdes € entendido tanto como uma necessidade do DE, como uma oportunidade
de se beneficiar da capacidade das pessoas para resolverem problemas (MERONI,
2008). Frente ao cenario altamente competitivo e aos problemas pouco estruturados
que as organizacdées enfrentam, a participagdo do usuario tem sido um tema
bastante abordado nos projetos de pesquisa em design e no ambiente de mercado.
O tema emergiu em meados dos anos 1970, quando houve um movimento ocorrido
na Escandinavia, no qual os funcionarios das industrias foram envolvidos no
desenvolvimento de novos sistemas para o seu local de trabalho, reunindo a
expertise dos pesquisadores e a expertise dos usuarios do sistema (nesse caso 0s
préprios trabalhadores), para buscar solucées aos problemas identificados. Dessa
forma, a abordagem utilizada foi a de basear-se na experiéncia dos trabalhadores e
fornecer recursos para que eles pudessem agir e projetar (SANDERS; STAPPERS,
2008). Em 1971, a Design Research Society promoveu, na Inglaterra, a conferéncia
Design Patrticipation, justamente com o objetivo de trazer a discussdo sobre a
participacdo de atores nao designers no processo de projeto. A partir desse evento,
Nigel Cross compilou os trabalhos em um livro e, no prefacio, definiu que:

Designers profissionais em todos os campos falharam em assumir a
responsabilidade de prever e projetar os efeitos adversos de seus projetos.
Esses efeitos colaterais prejudiciais ndo podem mais ser tolerados e
considerados inevitaveis se quisermos sobreviver ao futuro... Certamente,
ha necessidade de novas abordagens para projetar, se quisermos evitar os
crescentes problemas do mundo criado pelo homem, e a participacdo do
cidaddo na tomada de decisdes poderia fornecer uma reorientacao
necesséaria. Dai este tema da conferéncia de "participacdo do usuario no
design". (CROSS, N., 1972, p. 11 apud SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 7)

Na mesma obra (p. 122, apud SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 8) Robert
Jungk, futurista e inventor social, defendeu ainda que “ndo poderiamos falar
(apenas) sobre a participacdo no momento da decisdao, mas sobre a participacdo no

momento da geracdo da ideia”. O Design Participativo (Participatory Design)

consistia na época em uma abordagem colaborativa entre designers e usuarios,
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para a criagao de solucdes para produtos e servigos. O termo “design participativo”
foi sendo sobreposto pelos termos cocriacdo e codesign, utilizados muitas vezes
como sinénimos. Sanders e Stappers (2008) explicam que a cocriacdo é a pratica da
criatividade que envolve duas ou mais pessoas, enquanto o codesign é uma
instancia da cocriacdo, que promove a busca coletiva por solugdes, especificamente
em processos de projeto. Kleinsmann e Valkenburg (2008) conceituam o codesign
como um processo no qual os diferentes atores, de diferentes areas, compartilham
conhecimento e contribuem para o projeto de design.

Para Meroni (2008), o conceito de codesign nao se separa da natureza do
Design Estratégico, pois € nesse processo de projeto que se provoca e se alimenta
a criatividade coletiva. Sobre essa perspectiva, Manzini (2016) traz que, quanto mais
centrado no humano for o problema, mais interativo e participativo precisa ser o
processo, para que se entenda profundamente as necessidades, capacidades e
motivacdo das pessoas e da dinamica social na qual estao inseridas. O codesign
tem como principio basico a participacdo dos atores afetados pelo problema na
concepcao e implementacdo das solugdes. Os designers ndo sao 0s UNicos
responsaveis pela ideacdo. Atores como os usuarios do SPS, colaboradores da
organizacao, fornecedores e parceiros, pessoas afetadas pelo artefato e até mesmo
representantes da sociedade sao habilitados a criar e projetar junto com o0s
designers (MERONI, 2008).

Na area da gestdo, entende-se que para que a colaboragdo ocorra, é
necessario um dialogo real, onde gera-se um processo de consenso. Esse consenso
depende de os participantes do processo ouvirem as perspectivas de cada um e
terem atitudes que possibilitem suspender o julgamento e explorar as diferencas de
forma criativa. Esse entendimento, entretanto, traz na sua raiz a ideia de que a
inovagdo nasce do consenso de ideias, em ambientes controlados, onde todas as
intencdes que divergem desse ideal devem ser suprimidas (BUUR; LARSEN, 2010).
Porém, os autores afirmam que as pessoas tém diferentes intencbes e
entendimentos de uma mesma realidade, que produzem, muitas vezes, opinides
diferentes entre si. Para os autores, contudo, essas opinides diferentes sao
essenciais para a inovagao.

Para Mauri (1996), o projeto € um ato coletivo, que pressupde a abertura as
alteridades e a auséncia do julgamento, mas que necessita da discordancia e das

opinides distintas. Segundo o autor, € necessario escutar e acolher o conflito,
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interrogar as razoes e os significados da diversidade de ideias e opinides. O coletivo
que projeta nao pode ser uniforme e possuir apenas coincidéncia de pontos de vista.
Para o autor, 0 que mantém o time unido € a capacidade de aceitagdo da
divergéncia (MAURI, 1996). Grupos homogéneos sao vistos, entdo, como ameacgas
ao crescimento e ao sucesso da organizacdo. A aprendizagem acontece quando as
pessoas discutem o qué e porqué estdo fazendo algo, em um processo dialégico e
compartilhado.

Meroni (2008) aborda que para se beneficiar da criatividade social e projetar
cenarios adaptaveis ao ambiente em constante mudanca, o processo de design
deve ser compartilhado e participativo. Para a autora “[...] isso significa que requer o
envolvimento sistematico das diferentes partes interessadas de forma colaborativa,
sejam clientes, usuarios, colegas ou atores envolvidos no projeto de alguma forma”
(MERONI, 2008, p. 35). Sanders e Stappers (2008) conceituam codesign como a
criatividade coletiva aplicada durante todo o processo de projeto, no qual designers
e nao-designers (pessoas nao treinadas em design) trabalham em conjunto no
desenvolvimento do processo de design.

Analisando a transicao entre as praticas de design centradas no usuario para
o codesign, Sanders e Stappers (2008) pontuam a mudanca das fungdes do usuario,
do pesquisador em design e do profissional de design. Segundo os autores, em
processos centrados no usuario, 0 mesmo € considerado como objeto passivo do
estudo do designer. O pesquisador, a partir de observacao e entrevistas, aprimora
seu conhecimento teérico e alcanca para o profissional de design em forma de
relatério. O designer, por sua vez, recebe esse conhecimento de forma passiva e
adiciona o seu pensamento criativo para gerar ideias e conceitos. Ou seja, atua
como tradutor das expectativas e necessidades desse usuario, que € envolvido
apenas em etapas de pesquisa e validacao (testes de protétipo, por exemplo). Ja no
codesign, 0 usuario passa a ser parceiro do designer e especialista das suas
préprias experiéncias, participando ativamente do processo de projeto. O
pesquisador em design colabora ao desenvolver as ferramentas de ideacao,
enquanto o designer desempenha um papel critico de dar forma as ideais. Nessa
perspectiva, o projeto é desenvolvido com o usuario, e nao para o0 usuario.

Dessa forma, Sanders e Stappers (2008) pontuam que, a partir da insercao
das préaticas de codesign, alterou-se a forma como se projeta, o que se projeta e

quem sao os designers. Isso afeta tanto os métodos, como as ferramentas utilizadas
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no processo de projeto. O papel do usuério se altera de acordo com o seu nivel de
experiéncia, paixao e criatividade. Ou seja, nem todo o usuario atuar4d como
designer, porém essa perspectiva pressupde que alguns atuardo no papel de
especialista no assunto. Segundo Sanders e Stappers (2008, p. 12),

[...] as vezes os ‘usudrios’ podem desempenhar papéis de cocriagdo ao
longo do processo de design, ou seja, tornam-se codesigners, mas nem
sempre. Depende do nivel de conhecimento, paixdo e criatividade do
‘usuario’. Todas as pessoas sao criativas, mas nem todas as pessoas se
tornam projetistas. (Tradugéo da autora)

Os niveis de conhecimento, paixdo e criatividade das pessoas variam de
acordo com a sua especializacao e interesse no assunto. Sanders (2006) identifica
pelo menos quatro niveis presentes nos usuarios:

a) Nivel 1 — Fazer (doing): Nesse primeiro nivel de criatividade, o
usuario € motivado pela acao e o seu propésito vem da ideia de participar
e de realizar algo através da atividade produtiva. O nivel do fazer requer
uma quantidade minima de interesse e os requisitos de habilidade sao
baixos;

b) Nivel 2 — Adaptacdo (adapting): O usuario € motivado pela
possibilidade de se apropriar de algo, de fazer por conta propria ou alterar
algo de alguma maneira, para que sirva de forma mais adequada aos
seus interesses. Essa criatividade adaptativa surge quando produtos,
servicos ou ambientes ndo atendem as necessidades do usuario. Para
adaptar algo é necessario ter mais interesse e habilidade do que no nivel
1;

c) Nivel 3 — Fabricacdo (making): a motivagao do usuario vem da
possibilidade de afirmar as suas habilidades e a sua destreza em fazer
algo, de usar as proprias maos e a mente para construir o que nao existia.
Nesse nivel, porém, ainda ha algum tipo de orientagcao ou guia, como um
manual ou tutorial que indique quais as ferramentas, materiais e
processos devem ser utilizados. A fabricagdo de algo requer interesse
genuino e experiéncia prévia. Hobbies, por exemplo, geralmente se
encaixam nesse nivel de criatividade;

d) Nivel 4 — Criacao (creating): Este € o nivel mais avangcado. Nele,

0 usuario é motivado pela vontade de se expressar ou inovar e requer
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esforcos criativos avancados, que sdo motivados pela sua paixado e alto
nivel de experiéncia. Nesse nivel ndao ha predeterminacdo de padrdes,
processos ou materiais.

Os quatro niveis podem estar presentes na vida das pessoas ao mesmo
tempo, dependendo do assunto em questdo. Ou seja, uma mesma pessoa pode
fazer adaptacdo em um tema e, em outro, de maior interesse e experiéncia, criar
elementos de forma autébnoma e inovar. Pessoas impactadas pelo problema de
design a ser projetado e que possuem alto nivel de paixao e conhecimento em um
determinado dominio, ao participarem de um processo de projeto, podem se tornar
codesigners. Ou seja, podem se tornar parte da equipe de projeto e atuar como
especialistas (da sua propria experiéncia). Para que isso ocorra, entretanto, as
pessoas devem receber dos pesquisadores e designers as ferramentas apropriadas
para que possam se expressar e para que a colaboragao de fato ocorra (SANDERS;
STAPPERS, 2008). Para Sanders (2006, p. 32),

[...] qguando convidamos as pessoas comuns para o processo de design, as
ferramentas, regras e métodos de pesquisa e design se confundem. A
pesquisa se torna mais criativa. O design se torna mais relevante para as
pessoas que chamamos de usuarios, adaptadores, participantes e co-
criadores. (Traducgéo da autora)

Nesse contexto, o papel do designer também se altera. Ele passa a atuar
como facilitador do processo de projeto, proporcionando ferramentas para os demais
atores expressarem suas opinides e ideias. O designer conduz o processo de
criatividade coletiva através do seu treinamento, pensamento visual e capacidade de
tomar decisbes quando ha auséncia de informacdoes completas (SANDERS;
STAPPERS, 2008). Seu papel é o de habilitar a criatividade das pessoas e garantir
que a cultura de design seja estabelecida e disseminada (MAURI, 1996). A
facilitacao, que ja foi entendida como uma fungéo neutra, que nao deveria intervir no
processo criativo e no contetdo gerado a partir dele, também se desloca dentro dos
processos de colaboracéao e interacao. O facilitador participa da conversa trazendo a
capacidade reflexiva da sua propria participacao, que pode gerar novas perspectivas
projetuais ao longo do processo. A facilitacdo e a participagéo, entdo, sdo funcao do
designer e devem acontecer em momentos alternados, para que por vezes ele
possa ter o mesmo nivel de geracdo de ideias que os demais participantes e, em

outros momentos, ter menor interferéncia, para que os outros atores tenham espago
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para a construcdo coletiva. O nivel de participacdo do designer depende da
construgao de cada projeto, em conjunto com o time que projeta (BUUR; LARSEN,
2010).

Se diversos atores, com diferentes niveis de criatividade e de envolvimento
com a organizacao (colaboradores, stakeholders, parceiros, sociedade, usuarios,
futuros usuéarios etc.), (MERONI, 2008) participam dos processos de codesign, o
designer precisa adotar abordagens variadas para convida-los e envolvé-los no
processo. O seu papel, nesse sentido, é o de constantemente estimular a interacao,
a participagao, a criacao e a projetacao por parte dos envolvidos (SIU, 2003). Para
isso, faz-se necessario aprender: como liderar os participantes que atuam no nivel 1
(fazer) de criatividade; guiar aqueles que estdo no nivel 2 (adaptacéo); fornecer
ferramentas para as pessoas que estdo desempenhando o nivel 3 (fabricacao) e dar
espaco livre para aqueles que ja estao no nivel 4 (criagcdo) (SANDERS; STAPPERS,
2008). Para Siu (2003), além do designer ter o papel de explorar a diversidade de
cenarios e crengas, para aumentar a participacdo dos usuarios ele deve dar
oportunidades para que eles possam: identificar suas necessidades e preferéncias,
definir suas metas, expressar suas ideias e opinides, tomar decisdes, estar
envolvidos na implementacgao, avaliar os resultados e estabelecer mecanismos para
0 acompanhamento poés-implementagdo. O designer precisa, ainda, alcancar as
ferramentas e os instrumentos adequados as necessidades do grupo que projeta, a
fim de habilitar a criatividade dos individuos, bem como a interacao e a comunicacao
entre eles.

Sobre a formatacao do time que ira projetar, Ramaswamy e Gouillart (2010)
sustentam que a colaboracao pode vir de diferentes fontes, sejam elas de usuarios
ou ndo. Para os autores, desde que haja a participacdo de pessoas motivadas e
engajadas, essas nao precisam ser, necessariamente, usuarias ou futuras usuarias
do produto ou servigo. Ou seja, desde que haja elementos que interessem a esses
atores e faca sentido para eles, a interacao sera positiva para o processo de projeto,
ampliando o universo de atores que podem ser envolvidos e a complexidade da
facilitacdo para o designer. Ao ampliar esse o0 universo de possibilidades de atores,
o designer também pode se deparar com participantes que tenham diferentes
formacdes. Um participante com formacdo em psicologia, por exemplo, pode

contribuir com a sua habilidade de entrevistar, mas também com o seu
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conhecimento sobre interagdes sociais, que podem inspirar o design (SANDERS;
STAPPERS, 2008). Sobre as equipes de codesign, os autores afirmam que

[...] serao muito mais diversas do que sao hoje. O futuro codesign sera uma
estreita colaboracdo entre todas as partes interessadas no processo de
desenvolvimento de design, juntamente com uma variedade de profissionais
com habilidades hibridas de design/pesquisa. Esses participantes da equipe
podem variar simultaneamente em vérios tipos de cultura: cultura disciplinar,
cultura da empresa, cultura étnica, visdo de mundo, mentalidade etc. (p.16)

Ou seja, quanto mais complexo o problema de design for e mais atores
impactar, maior sera a variedade de participantes para o processo e codesign.
Nesse cenario de aumento de escopo, escala e multiplicidade de atores que
encontramos na pratica atual do codesign, os desafios para a area do design
aumentam. Alguns dos desafios passam pela comunicacdo entre as equipes de
projeto e suas diferentes linguagens, os diversos niveis de usuarios e demais atores
envolvidos e as opinides divergentes (SANDERS; STAPPERS, 2008), que podem
ser entendidas como dificultadoras ou facilitadoras do processo de colaboracéo.
Ainda que haja abordagens teoricas que defendam a necessidade da busca por
consenso, Buur e Larsen (2010) propéem que a propria organizagao incentive o
conflito de opinides para promover a discussao e a usabilidade, quando se trata de
codesign de produtos. Trazendo essa discussao para Design Estratégico, que opera
na transdisciplinaridade, o conceito de Pensamento Divergente pode agregar
possibilidades que favoregam a interacdo em projetos que contam com equipes
multiplas.

2.3.1 Multiplicidade de Atores, Interdisciplinaridade e Pensamento Divergente

Ao unir os diferentes atores e disciplinas em processos de codesign, o
designer encontra desafios para que a interagdo ocorra. Dentre esses desafios esta
a comunicagao, visto que diferentes disciplinas trazem consigo variados conceitos e
vieses sobre um mesmo problema (KLEINSMANN et al., 2007). Ou seja, o préprio
vocabulario e a perspectiva sobre o assunto podem gerar entendimentos e
interesses diferentes entre os participantes. A variedade de opinides, que ja foi
entendida pela literatura em gestdo como contraria a inovacéao, € considerada parte
essencial para a interacdo entre as disciplinas e entre atores de diferentes
backgrounds durante o processo de codesign. Ela é fundamental, conforme as
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interacdes vao se cruzando, para impulsionar o desenvolvimento e o proprio dialogo
entre os atores (BUUR; LARSEN, 2010; DESERTI; RIZZO, 2014).

Ao abordar a disciplinaridade, faz-se necessario conceituar as diferentes
relacbes que as disciplinas estabelecem entre si, que podem ser de natureza
multidisciplinar (pluridisciplinar), interdisciplinar ou transdisciplinar. Para Piaget
(1972) a multidisciplinaridade é caracterizada quando uma disciplina € utilizada
para resolver um problema de outra disciplina. A informagdo é ocasionalmente
emprestada, em uma Unica direcao, sem que haja colaboracdo com a disciplina de
origem. Ou seja, as disciplinas convocadas ndo sao enriquecidas ou alteradas com o
processo. A interdisciplinaridade ocorre quando ha colaboracao e interagcdo de
conhecimentos que gera enriquecimento das préprias disciplinas (PIAGET, 1972).
Elas dialogam entre si e dao origem a novos conceitos e possibilidades. Nessa
perspectiva, é imprescindivel que haja reciprocidade e enriquecimento mutuo. Para
o autor, a interdisciplinaridade poderia ser uma forma de se chegar a utépica
transdisciplinaridade. Em equipes interdisciplinares existe a responsabilidade
coletiva sobre as ideias. A transdisciplinaridade, por sua vez, é a forma em que
diversas disciplinas ndo apenas interagem, mas se reintegram em um novo sistema
total. Nela o conhecimento é global e transversal e as fronteiras estaveis entre as
disciplinas nao existem (PIAGET, 1972).

Ainda que o Design Estratégico opere em favor de uma transdisciplinaridade,
ao encontrar a cultura das organizacdes e 0s espacgos de projeto, potencialmente se
depara com estruturas fragmentadas e multidisciplinares, nas quais equipes
trabalham de forma paralela e emprestam seu conhecimento especifico
esporadicamente para outra area. Nessas organizacdes, muitas vezes o designer €
isolado do restante dos times e tem, sozinho, o dever de encontrar solugdes para 0s
problemas dos usuéarios. O design encontra, ainda, em alguns casos, culturas
organizacionais mais abertas a colaboracao e troca entre os atores. Ou seja, operam
mais proximo da interdisciplinaridade (BROWN, 2009). Nesse sentido, este trabalho
focara na interagcdo em projetos interdisciplinares e com atores que representam
multiplos papéis em relacdo a situacdo-problema, uma vez que a
transdisciplinaridade geralmente ocorre nos ambientes que possuem uma cultura de
Design Estratégico ja instalada. Além disso, processos de design pontuais e

limitados no tempo, como sera o caso em estudo (descrito no método), nao
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necessariamente sao comprometidos com atingir os niveis mais elevados de
integragao disciplinar, como ocorre na transdisciplinaridade.

Se por um lado identificamos que o design encontra o cenario da
interdisciplinaridade e que as organizacées operam em um cenario de rapidas
mudancas, esgotamento de modelos e alta competitividade, ndo podemos esquecer
de olhar para o cenario em que os participantes de codesign estado inseridos. As
pessoas estdo mergulhadas em um mundo de mudancas em uma velocidade que
ainda nao tinhamos enfrentado. A revolucdo tecnoldgica e cultural faz com que os
habitos sejam modificados rapidamente, exigindo novas habilidades do ser humano.
Para Runco (2004, p. 658),

[...] talvez seja mais correto dizer que temos mais oportunidades do que
nunca, mas mais demandas sao colocadas sobre nés também. Essa
complexidade estd aumentando e continuard a fazé-la. O boom da
informacao nao esta diminuindo e os avancos tecnoldgicos estao ocorrendo
com mais frequéncia. Tais mudancgas refletem a evolugdo cultural, que é
diferente da evolugao bioldgica em sua rapidez. (tradugao da autora)

A evolugao biolégica leva diversas geracbes para acontecer, a evolucao
cultural pode acontecer de uma geracéo para a outra, mas ainda ndo acompanha a
velocidade das mudancgas tecnoldgicas e cientificas que estdo acontecendo no dia a
dia das pessoas. Esse cenario trouxe a tona a relevancia sobre o estudo da
criatividade, ja que ela é uma resposta util e eficaz as mudangas evolutivas
(RUNCO, 2004). A ideacao criativa permite que o individuo permaneca flexivel. A
flexibilidade das pessoas criativas € o que lhes da a capacidade de lidar com
oportunidades, avancos tecnolégicos e mudancas cotidianas. Essa visdo de
criatividade implica que ela é reativa (as mudancas e necessidades), mas que
também pode ser proativa e um dos motores da evolugao cultural, ja que esta ligada
diretamente a solucdo de problemas e a desconstrugcdo e criacdo de novos
problemas (RUNCO, 2004). Considerando esse carater gerativo, pergunta-se de que
forma a divergéncia de pensamento pode colaborar com a criatividade.

A criatividade ganhou atencao especial dos pesquisadores em 1950, apés o
discurso presidencial feito por Guilford na American Psychological Association,
intitulado “Criatividade” (Creativity), no qual fez um chamamento a comunidade
académica sobre a possibilidade de serem cientificos acerca da criatividade. A partir
de entdo, o interesse pela pesquisa em criatividade gerou uma vasta producao
cientifica e inUmeros testes sobre a capacidade criativa dos individuos, chegando a
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elevar a importancia desses testes ao espaco ocupado, na época, pelos testes de Ql
(RUNCO, 2004).

Na base da pesquisa em criatividade esta o trabalho de Guilford (1950; 1959)
sobre os tipos de pensamento e cognicdo. Naqueles estudos iniciais, o autor trouxe
os conceitos de Pensamento Convergente e Pensamento Divergente. O
Pensamento Convergente (PC) é aquele que leva o individuo a uma Unica e 6bvia
ideia, as solugbes convencionais (“corretas”), ao invés de opc¢des originais
(WEISBER, 2006; RUNCO; ACAR, 2012). Enquanto no Pensamento Divergente
(PD) o individuo produz mudltiplas novas ideias e uma infinidade de respostas e
perspectivas para uma mesma questdo (GUILFORD, 1950; 1959; WEISBERG,
2006; KALARGIROS; MANNING, 2015). O Pensamento Divergente pode,
entretanto, se beneficiar do Pensamento Convergente, se o segundo for entendido
como uma segunda fase. Ou seja, em um estagio se produz inUmeras ideias, que
servem como base para o segundo estagio, o Pensamento Convergente, que
seleciona as ideias e as reduz a uma solugao viavel.

Nos testes de capacidade generativa de ideias, elencados por Guilford (1950,
1959), supbs-se que o individuo altamente criativo possui habilidades elevadas de
Pensamento Divergente, ou seja, € capaz de produzir multiplas ideias novas para
um mesmo cenario. Essas ideias divergem do passado (das experiéncias vividas) e
tornam mais provavel a producao de respostas criativas ao que esta se enfrentando
(GUILFORD, 1950; 1959; 1968; RUNCO, 2004). Guilford (1950,1959) associou
algumas caracteristicas secundarias ao Pensamento Divergente, como a (i)
fluéncia, que diz respeito a habilidade de produzir o maior nimero de respostas ou
ideias em um curto espaco de tempo; a (ii) flexibilidade, que se refere a capacidade
de gerar diferentes categorias de respostas, ou seja, abordar uma mesma situacao
de diferentes formas e a (iii) originalidade, que representa a habilidade de ter ideias
raras e inéditas, configurando o conceito de que quanto mais ideias e capacidade de
associacdo um individuo tiver, maiores as chances de ele chegar a solugcdes
originais para os problemas (GUILFORD, 1950, 1959; RUNCO, 2004; WEISBERG,
2006).

Brown (2009) situa o uso do Pensamento Divergente em projetos de design
como potencializador da inovagédo, uma vez que quanto mais ideias forem geradas,

maior a probabilidade de se chegar a propostas inovadoras. Para Brown (ibid.), a
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fase da convergéncia, entretanto, tem papel tdo importante quanto a etapa da
divergéncia para o avanco do processo de design, visto que escolhas precisam ser
feitas, dentre as tantas opcdes de solugdes, para que o projeto siga em frente. Para
o autor, essa logica, que chama de “funil” (FIGURA 1), é situada apenas na fase de
solucao, ja que a definicdo do problema seria feita pelo cliente, em uma etapa prévia
de briefing.

Figura 1 - Modelo de Divergéncia e Convergéncia Brown
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Fonte: Brown (2009, p. 67), traduzido pela autora.

Contrapondo Brown (2009), a prépria natureza do Design Estratégico esta na
abertura dos processos e as interagées continuas entre atores, bem como entre
problema e solug¢do, ndo entendendo seu processo como linear e em fases pré-
estabelecidas. Durante o processo de projeto o designer habilita o préprio grupo a
encontrar novas rotas e redefinir caminhos ao longo do processo (MERONI, 2008).
No mesmo sentido, Kalargiros e Manning (2015, p. 295) entendem que o
Pensamento Divergente € essencial para todas as etapas do processo criativo, e
nao apenas centralizada em etapas determinadas de “funil”. Para os autores, o
Pensamento Divergente “é 0 processo critico que inicia, energiza e permeia todos os
estagios de criatividade e inovagdo necessarios para a mudanca”. E afirmam que
“[...] o processo criativo mais efetivo € aquele que introduz o Pensamento Divergente
em diversas das suas fases” e deve tomar a frente de todas as etapas do processo
de projeto, pois gera beneficios intangiveis para otimizar o processo de mudanca de
cultura.

Ter o Pensamento Divergente em diversos momentos do processo de projeto
pressupde inclui-lo na fase de identificacdo do problema que, no &mbito do design,
tem por caracteristica ser aberto e pouco estruturado. Nesse sentido, Dorst (2003)
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contrapde o problema de design pré-estabelecido explicitado por Brown (2009), e
afirma que o design nao se ocupa de problemas pré-fixados, mas sim de constantes
analises, sinteses e avaliacbes do processo nos espacos do problema e da solugao.

Ao realizar um estudo empirico com designers, em que tentavam descrever a
solucéo de problemas abertos e poucos estruturados (ao que os autores chamam de
problemas subdeterminados), Dorst e Cross (2001) trouxeram a luz a relagéao entre a

evolucao da solucao e do préprio problema de projeto:

[...] nAo é uma questéo de primeiro solucionar o problema e depois procurar
um conceito de solugéo satisfatorio. O design criativo parece ser mais uma
questédo de desenvolver e refinar tanto a formulagdo de um problema como
as ideias para uma solugdo, com uma iteracdo constante de processos de
andlise, sintese e avaliagcdo entre os dois ‘espacos’ de design nocional:
espacgo para problemas e espago de solugdo. (DORST; CROSS, 2001 p.
434)

A essa caracteristica, os autores atribuiram a definicdo co-evolucdo do
espaco problema e do espacgo solucdo. Ou seja, o desenvolver das ideias e das
solugdes interage diretamente com a constante revisdo e redefinicdo do problema,
em uma co-evolugdo. Para Dorst (2003), o design se ocupa de constantes analises,
sinteses e avaliacGes do processo nos espacos do problema e da solucao. Ou seja,
ao entender o carater subdeterminado dos problemas de design e a sua co-evolucao
com a solucao, entende-se que o Pensamento Divergente deve fazer parte de todas
as fases do processo de projeto. Nesse mesmo sentido, Kalargiros e Manning
(2015) citam o trabalho de Harvey e Kou (2013), que usaram processos qualitativos
indutivos para mostrar que a construcdo do problema unia os dois processos: de
geracao (divergente) e avaliacdo (convergente), entre os participantes. Indo além, no
mesmo trabalho, indicaram que a fase de coleta de informagdes sobre o contexto do
problema, que naturalmente ndo seria uma atividade possivel de Pensamento

Divergente, obteve consistentes beneficios, pois

no complexo ambiente atual de informagbes imperfeitas e acesso
instant&neo a informacdes ilimitadas, os membros da organizacédo precisam
ser engenhosos fazendo perguntas que estimulem a geracdo de ideias
sobre o tipo de nova informacao que deve ser coletada, a fonte da aquisicao
e como ela deve ser assimilada. (KALARGIROS; MANNING, 2015, p. 296)

Segundo o0s autores, nessa mesma pesquisa Harvey e Kou (2013)
identificaram que a fase de avaliacao das alternativas, que tipicamente é uma etapa
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de convergéncia, também pode ser uma tarefa de PD, constituindo-se como
imaginacao e geracao de critérios avaliativos para as organizagoes.

O conceito e a pesquisa sobre Pensamento Divergente estdo diretamente
relacionados aos estudos de inovagdo e mudanca nas organizagdes, uma vez que
“0 Pensamento Divergente € um pré-requisito da criatividade, da mesma forma que
a criatividade & um pré-requisito da inovacao. Da mesma forma, a inovacado é um
pré-requisito para a mudanca organizacional” (KALARGIROS; MANNING, 2015, p.
295), e ocorrem em processos nao lineares e interativos entre si. A inovagéo, por
sua vez, envolve ciclos vigorosos de Pensamento Divergente, pois as ideias séao
refinadas, desenvolvidas e testadas, assim como em processos de divergéncia e
convergéncia, € Nnovos processos organizacionais sado criados para implementar
essas ideias. O Pensamento Divergente é, para os autores, o ndcleo para a

mudanca de cultura nas organizagdes (FIGURA 2).

Figura 2 - Pensamento Divergente em Contexto
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Fonte: Kalargiros e Manning (2015, p. 295).

Os autores desenvolveram um sistema de diretrizes para elucidar o papel que
o Pensamento Divergente tem na criatividade, na inovagdo e na mudanca
organizacional. Através de um estudo que buscou medir o potencial criativo de
grupos em atividades de brainstorming (esse, na sua pesquisa, entendido como
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sinbnimo de Pensamento Divergente), o objetivo estava em analisar as possiveis
formas de aumentar a geragao de solugcdes e a inovacao nesses grupos, através da
introducdo do PD em diversas etapas do processo. Ainda que a analise tenha se
concentrado no processo e em grupos, a principal medida do experimento manteve-
se na quantidade de ideias, ou seja, no potencial de geracdo de solucdes, se
aproximando de diversas pesquisas da area da psicologia, de autores como Mednick
(1962), Torrance (1968, 1974, 1974), Chand e Runco (1992), Runco (2004).

A pesquisa acerca do Pensamento Divergente, em suma, foi inicialmente
recebida com grande entusiasmo pela comunidade académica, chegando a ser
cogitada para substituir os testes de QIl. Logo apds, entretanto, seu conceito foi
generalizado e considerado sin6nimo de criatividade, levando a comunidade
académica a questionar a sua validade. Ha, entretanto, mais recentemente, uma
retomada da relevancia do trabalho em funcdo de um novo entendimento de que os
testes de PD nao s&o testes de criatividade, mas sim estimativas do potencial de
solucdo de problemas (WEISBERG, 2006; RUNCO; ACAR, 2012). Ha também um
interesse crescente pelo tema nas areas da inovacdo e das organizacbes, em
funcédo dos resultados alcancados por consultorias e escritorios de design, a partir
da técnica de brainstorming (KALARGIROS; MANNING, 2015). Contudo, o interesse
de ambas as areas de estudo esta voltado prioritariamente para a capacidade de
geracao de ideias, seja ela individual ou em grupo, sem haver maior interesse em
entender de que forma o Pensamento Divergente se relaciona com a interagdo entre
os individuos que projetam.

Na area do design, Warr e O’Neill (2006) desenvolveram um estudo acerca do
Pensamento Divergente, abordando os efeitos da composicdo dos grupos para
processos de design colaborativo. A busca dos autores era por entender qual o
efeito causado pela colaboragdo na criatividade, baseado em estudos anteriores,
como de Demhis (1993), Mullen (1991) e Taylor (1958), que demonstram que
questdes sociais tinham efeito inibidor sobre a capacidade de solucionar problemas.
Os achados do estudo apontaram para a relevancia do pensamento de grupo
(gerado a partir do Pensamento Divergente e do encontro de entendimentos
distintos sobre 0 mesmo tema), ja que este leva a um refinamento das ideias inicias,
indo contra os achados de Rotter (1969), que afirmava que o pensamento de grupo
causaria duplicagéo de ideias, e ndo variedade (WARR; O'NEILL, 2006).
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Outras pesquisas sobre Pensamento Divergente foram desenvolvidas na area
do design, como Pereira (1999), que investiga as técnicas usadas na etapa de PD,
Lugt (2000), que aborda as ferramentas que estimulam a criatividade em projetos de
design, o livro How do You Design?, que faz um mapeamento sobre 0s processos
de projeto de designers, de Dubberly (2004) e o estudo de Fischer (1999) que
identificou os instrumentos utilizados pelos designers e seus processos. Os estudos,
de alguma maneira, focaram no entendimento do processo dos designers, no
desenvolvimento de instrumentos para apoiar processos de design como uma
atividade colaborativa e consideraram a importancia do Pensamento Divergente no
processo de solucdo de problemas e inovacdo. Porém, ainda que haja o
reconhecimento da necessidade da teoria na literatura existente, grande parte dos
instrumentos foram desenvolvidos com base na experiéncia pratica e com pouco
embasamento académico (WARR; O'NEIL, 2006), com exceg¢ao de Dubberly (2004).
Com base nessa revisdo da bibliografia de design acerca do Pensamento
Divergente, percebe-se que o foco dado pela &rea ainda estd no ambito ferramental
e voltado para o resultado final (qualidade ou potencial criativo da solugcéo), € néo
para a sua processualidade e as potencialidades acerca da interacdo entre os
atores, em processos de codesign. Enquanto area de pesquisa e pratica entende-se
que o design pode se beneficiar do estudo cientifico sobre Pensamento Divergente
para além da criatividade propriamente dita, mas sim sobre suas possibilidades e
potencialidades acerca da interacdo, em projetos caracterizados pela variedade de
perfis e papéis dos atores envolvidos na situagao-problema. Dessa maneira, reforga-
se que o interesse do presente estudo se concentra nas potencialidades do
Pensamento Divergente em processos de codesign, a partir da interagdo entre os
atores, € ndo no seu potencial criativo (resultado final). O olhar tedrico sobre o
cenario em que o conceito de PD surgiu — nas discussdes acerca da criatividade —,

entretanto, foi necessario para a contextualizagdo do mesmo.
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3 METODO

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos metodolégicos que
visam responder ao problema de pesquisa e aos objetivos (geral e especificos)
descritos no capitulo introdutério desta pesquisa. Vale ressaltar que a promotora do
UniCo autorizou a realizacao da pesquisa (Anexo A) e que o historico do evento e da
sua estratégia serao apresentados no capitulo 4.

Para entender de que forma a interacdo em codesign pode colaborar com a
geracdao de Pensamento Divergente, tomando como base o evento Unisinos
Conecta, entende-se que o percurso metodolégico deva seguir algumas premissas.
Dentre elas, identifica-se a necessidade de priorizar métodos que promovam a
interacdo entre atores de diferentes areas e de variados papéis e interesses acerca
do problema, buscando promover o ambiente dialégico entre eles. Nesse sentido, o
codesign, além de ser parte do problema, configura-se como relevante espago de
pesquisa, ja que possibilita a existéncia de uma arena de design (MANZINI, 2016),
que proporciona a atmosfera propicia para que os atores discutam ideias e tragam
suas diferentes perspectivas sobre o tema a ser projetado. Nele, o pesquisador e 0
designer tém o papel de habilitar a colaboracdo e estimular, através de suas
técnicas e ferramentas, a interacao entre os atores. O processo de codesign
possibilitou a pesquisadora o acompanhamento da interacdo entre os atores de
multiplos papéis impactados pelo problema. Nesse sentido, o compromisso da
pesquisa esteve em entender as potencialidades do PD acerca da interacao, a partir
dos instrumentos e da atividade previamente projetada pela autora, e ndo nos
resultados (solucéo) que os grupos geraram, propriamente ditos.

Para a realizagcdo da pesquisa, formou-se um seminario de pesquisa,
composto pela autora e por trés pesquisadores, bem como contou-se com a
participacdo de 30 pessoas, que representaram os diferentes atores envolvidos na
situag@o-problema, sendo eles: alunos de EM; alunos da IES; pais de adolescentes
em processo de escolha profissional; professores de escolas de EM publicas e
privadas; professores da IES, pelo seu papel fundamental para a realizacdo do
UniCo; profissionais da equipe UniCo; profissionais de marketing e profissionais de
agéncias de propaganda, marketing, eventos e inovacao social. Os componentes do
seminario e os participantes da pesquisa serdo apresentados ao longo deste

capitulo. Para incentivar a interagcdo entre os atores, foram desenvolvidos
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instrumentos de design orientados para a geracado de PD. Os instrumentos foram
utilizados em um workshop, que se mostrou como espaco relevante para a atividade
de codesign. Os subcapitulos a seguir tratardo de abordar a (3.1) Pesquisa
Projetual, bem como as caracteristicas e definicdes acerca do método, inspirado em
pesquisa-acao € em pesquisa em design, os (3.2) Atores envolvidos na pesquisa,
(3.3) as técnicas de coleta e analise dos dados e (3.4) as dimensoOes e fases

que compdem a presente pesquisa, composta pelas pela .

3.1 PESQUISA PROJETUAL

A partir das premissas supracitadas, optou-se por desenvolver uma estratégia
metodoldgica de pesquisa de base projetual, inspirada nos conceitos desenvolvidos
em pesquisa-acao e em pesquisa em design. Para explicitar a orientacao pela
pesquisa-acao, fez-se necessario conceitua-la. A pesquisa-acao consiste em um tipo
de pesquisa social que visa esclarecer problemas sociais e técnicos através de
grupos compostos por pesquisadores, atores envolvidos na situacédo-problema e
demais parceiros interessados na solucdo. Esses atores se envolvem de forma
cooperativa e participativa (THIOLLENT, 2011). Para que uma pesquisa seja
inspirada pela pesquisa-acdo, € imprescindivel que ocorra, de fato, uma acao
extraordinaria, a ser realizada pelos individuos. Ou seja, uma acao nao trivial e que
requeira uma investigagao. Assim como o préprio nome ja diz, nela acontecem, de
forma concomitante, tanto a pesquisa quanto a acao.

No método proposto, a pesquisadora desempenhou um papel ativo na
realidade dos fatos observados e os procedimentos escolhidos proporcionaram a
“voz e a vez” de todos os participantes (THIOLLENT, 2011, p. 14). O foco do
método, inspirado em pesquisa-acao, é constituido ndo pelas pessoas, mas pela
situagdo social encontrada na acdo. Entende-se, dessa maneira, o interesse do
problema da presente pesquisa, em analisar o Pensamento Divergente a partir da
Otica da interacao, e ndao nos processos individuas. Para Thiollent (2011, p. 25),

na pesquisa social convencional o foco esta em aspectos individuais, como
opinides, atitudes, motivagbes, comportamentos. Na pesquisa-acdo é
possivel estudar dinamicamente o0s problemas, decisdes, agoes,
negociagbes, conflitos e tomadas de consciéncia que ocorrem entre o0s
agentes durante o processo.
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Nesse sentido, o método pode ser entendido como uma experimentacao da
situacdo real, na qual os pesquisadores “intervém conscientemente e as variaveis
nao sao isolaveis” (THIOLLENT, 2011, p. 28). Ou seja, interferem diretamente na
situacao que esta sendo observada. Nenhuma acao é neutra, assim como a acao do
designer nos processos de codesign. No planejamento, esse tipo de pesquisa
diferencia-se de outros, pois é caracterizado pela flexibilidade, na qual nao se segue
uma série rigida de etapas. Conforme as dindmicas do grupo e dos pesquisadores,
bem como a sua relagdo com a situacao investigada, pode haver um vaivém entre
as etapas, podendo inclusive ser necessario repetir alguma delas (THIOLLENT,
2011).

Tendo em vista essas caracteristicas, entende-se que a inspiragdo em
pesquisa-acdao atendeu as necessidades do presente estudo, por tratar-se de um
método que possibilitou promover a inser¢cdo dos usuarios e demais atores
interessados na situagao-problema como parte ativa e fundamental do ato de
projetar, além de possibilitar a vivéncia da pesquisadora de forma integrada ao
atores que realizaram a acao. Nesse sentido, o papel do designer e da pesquisadora
foram de ampliar a participacdo e a interacdo dos atores (SIU, 2003), enquanto
esses trouxeram as suas experiéncias e atuaram como especialistas da sua prépria
vivéncia (SANDERS; STAPPERS, 2008), conforme explorado na fundamentacao
tedrica deste projeto. Além disso, o carater flexivel e que prevé o “vaivém” das
etapas, descrito por Thiollent (2011, p. 55), relacionou-se com o carater projetual do
design estratégico e com o aprendizado coletivo sobre as possibilidades de resposta
ao problema de design, e também ao problema de pesquisa.

O método, no qual os objetivos da acao e os objetivos da pesquisa estdo
entrelacados (THIOLLENT, 2011), péde ser complementado pelo modelo teérico de
Design Research (Pesquisa em Design) proposto por Findeli (2010a) e pelo Design
Research Lab, laboratério da Universidade de Artes de Berlim (FIGURA 3).
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Figura 3 - Modelo Teodrico — Design Research
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Fonte: Findeli (2010a), traduzido pela autora.

Esse modelo permite que conhecimentos praticos e tedricos sejam gerados,
com o intuito de influenciar tanto a pratica do design, como de gerar conhecimento
futuro tedrico, em movimentos ciclicos entre os quatro elementos: problema de
pesquisa, problema de design, resposta de pesquisa e resposta de design. Para o
Findeli (2010b, p. 294) “a pesquisa em design € uma busca e aquisicao sistematica
de conhecimentos relacionados a ecologia humana geral, considerados a partir de
uma forma de pensar, ou seja, uma perspectiva orientada para projetos”. Nisso, 0s
designers enquanto pesquisadores, tém o objetivo de modificar as interacdes das
pessoas com o ambiente, para transforma-las para melhor.

O modelo propde que a teoria de design leve a delimitacdo do problema de
pesquisa. Esse, portanto, relaciona-se com o problema da pratica de design. A
pesquisa em design e 0s seus vaivéns geram as possiveis respostas de pesquisa e
de design, respectivamente. Dessa forma, as respostas de design sdo artefatos
levados aos interesses de mercado, enquanto as respostas de pesquisa devem
gerar resultados comunicaveis a comunidade académica, gerando conhecimento
para a area. Essa coexisténcia dos espacos de pesquisa e de design enderecam ao
carater dindmico da pesquisa-acado que também repete suas etapas, de acordo com

as necessidades da situagao. Para Findeli (2010b, p. 297),
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[...] toda atividade humana cotidiana (trabalho, ir a escola, tirar férias, estar
no hospital, ir as compras, ser aposentado, etc.) € um entrelagamento de
varias dimensbGes e valores inter-relacionados (econGmicos, sociais,
psicolégicos, culturais, geografico, histérico, tecnologico, semiotico etc.),
devendo cada dimensdo uma investigacdo e interpretacdo sistematicas. A
interdisciplinaridade muitas vezes proclamada da pesquisa em design e a
complexidade inerente das situacbes de design é precisamente uma
consequéncia disso. (tradugao da autora)

Por isso, para o autor, o problema ideal para a pesquisa em design deveria
ser aquele que enfatiza a interdisciplinaridade que se apresenta na situagdo de
projeto.

Nesse sentido, a escolha do caso adicionou ao problema de pesquisa a
complexidade do grupo de projeto, uma vez que o problema de design apontou para
a necessidade de inclusdo de diferentes atores no seu processo de design. A
diversidade desses atores, que sera apresentada no item 3.2, reforcou a
necessidade de um percurso metodoldgico que acolhesse as diferencas culturais
dos participantes. Dessa forma, reforca-se a inspiracdo na pesquisa-acdo € no
método de Findeli (2010a; 2010b), na qual é “frequente que interajam grupos sociais
ou culturalmente diferentes”. Para lidar com as diferengas e minimizar os conflitos,
Thiollent (2011) sugere a importancia da criagdo de um semindrio, que faz o
mapeamento cognitivo dos problemas encontrados na situacdo investigada e, por
meio do trabalho coletivo, mapeia como cada grupo se relaciona com o problema. A
discussao prévia do seminario, segundo o autor, tem papel fundamental para o
planejamento das estratégias adotadas no momento da acao (no referido caso, o
processo de codesign), para que todos 0S grupos e seus anseios estejam
representados.

Diferentemente da pesquisa-acao, na presente pesquisa nao se priorizou a
realizacdo de ciclos repetidos da ag¢do e da sua avaliagdo, visto que a repeticao,
caracteristica de tal método, ndo se fazia necessaria para responder aos objetivos
gerais e especificos deste estudo. Da mesma maneira, entende-se que a presente
pesquisa diferenciou-se do método descrito por Thiollent (1997, 2011) uma vez que
a sua agao nao se restringe a ultima fase (fase da acao), pois consiste em toda a
atividade projetual que se iniciou com a projetacio do WS de codesign,

propriamente dito (instrumentos, briefing, participantes etc.).
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3.2 ATORES ENVOLVIDOS NA PESQUISA

Para a sua realizacdo, a pesquisa contou com o envolvimento dos membros
do seminario de pesquisa, bem como com participantes do processo de codesign.

Para Thiollent (2011, p. 67), “0 papel do seminario consiste em examinar,
discutir e tomar decisdes acerca do processo de investigacdo”. Ele reune os
membros da equipe de pesquisa e 0s representantes dos grupos implicados na
situagdo. Nesta pesquisa o seminario foi formado pelos atores descritos no Quadro
1. O decodificador indicado sera utilizado para identificar as evidéncias verbalizadas
no capitulo 5. Apresentacao e Analise dos Resultados.

Quadro 1- Apresentacao dos Integrantes do Seminario de Pesquisa
.~ PESQUISADOR  FORMACAO PAPEL PRINCIPAL NO SEMINARIO DECODIFICADOR

Autora e pesquisadora: como
investigadora, coordenadora e DK
documentadora do processo;

Mestranda

Débora Martini Kryvoruchca :
em Design

Orientador e psicélogo: para
auxiliar no desenvolvimento das
etapas da pesquisa, a partir do seu
conhecimento tedrico e pratico
(técnico), bem como na orientacao
do desenvolvimento do projeto de
codesign. Também atuou como
especialista em psicologia,
contribuindo com os
conhecimentos acerca da teoria
sobre Pensamento Divergente e
realizando a tarefa de
contextualizacado dos participantes
do WS acerca da teoria (PD).

Doutorem

Leandro Miletto Tonetto - .
Psicologia

LT

Roberta Rech Mandelli

Doutoranda

em Design e

Designer de
formacao.

Especialista em design grafico, para
auxiliar na elaboracao das diretrizes
de projeto, dos instrumentos e na
mediacdo do WS.

RM

Tais Motta

Doutoranda
em
Comunicacao

Integrante da equipe Unisinos
Conecta, na funcéo de especialista
no projeto que serviu como campo
de pesquisa e referéncia acerca do
tema (escolha curso de graduacao);

™

Ja os participantes da pesquisa, que totalizaram um grupo de 30 pessoas,

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

foram definidos pelo seminario de pesquisa. Foram eles:

a) 4 designers com experiéncia em projetos de codesign e mediacao de

grupos de projeto;
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b) 5 profissionais da Unisinos envolvidos com o UniCo, que ja houvessem
participado da projetacdo do evento em anos anteriores, como especialistas do tema

e para oportunizar aprendizagem coletiva e contato com a cultura de design;

C) 5 profissionais prestadores de servicos na area (agéncias de
comunicacao e eventos), como especialistas do tema e para que possam realizar as

fases seguintes do projeto (matéria técnica);

d) 2 estudantes de EM de escolas da regiao de Porto Alegre e/ou Vale
dos Sinos, como usuarios da situacao-problema;

e) 4 estudantes da IES, como usuarios da situacao-problema;

f) 3 pais e/ou responsaveis por adolescentes que estejam cursando o EM
ou cursinho pré-vestibular, representando o papel da familia no processo de escolha
dos adolescentes (ALMEIDA; PINHO, 2008);

Q) 3 professores e/ou orientadores pedagdgicos de EM, representando o
papel da Escola de Ensino Médio no processo de escolha dos adolescentes
(ALMEIDA; PINHO, 2008);

h) 4 professores da IES, como participantes da realizagédo do UniCo.

Os participantes do workshop, recrutados por conveniéncia, foram acessados
por meio da rede de contatos da pesquisadora e contatados por via telefbnica, e-
mail ou presencialmente. Em relagdo aos procedimentos éticos gerais, é importante
referir que eles seguiram a resolucdo CNS 466/12 que regulamenta pesquisas
envolvendo seres humanos. Todos foram informados que seria possivel desistir da
pesquisa a qualguer momento, sem que isso acarretasse algum tipo de
consequéncia para a pessoa.

No momento do aceite para a participacdo na pesquisa, o0s adultos
(professores, alunos da IES, familiares e profissionais) receberam informagdes sobre
0os objetivos da pesquisa, bem como um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) que indicou o carater anénimo e voluntario da pesquisa. Os
adolescentes (estudantes de EM) receberam um Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE) com as mesmas informacdes, € seus pais e/ou responsaveis
também assinaram um TCLE autorizando a participacdo dos adolescentes (ver no
Anexo B os termos para cada publico).
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O numero de participantes definido pelo seminario determinou entre duas e
quatro pessoas por papel de atuacao ou relacdo com a situacao problema. Porém,
em virtude de um maior niumero de usuarios interessados no tema, organizou-se a
atividade projetual de maneira a acolher todos os interessados, sem prejudicar a sua

realizagéo.

3.3 TECNICAS E PROCEDIMENTOS DE COLETA E DE ANALISE DE DADOS

Para a coleta de dados optou-se por realizar observacédo participante (OP),
observacado simples (ndo-participante) e registro de audio e video (RAV), além do
diario de campo e do préprio workshop (descrito no item 3.4.3), que pode ser
entendido como um processo de coleta de dados. As técnicas serdo descritas a

sequir.

Na técnica de observacao participante (OP), o pesquisador se coloca como
um observador da situagcdo e assume o papel de membro do grupo, podendo
observa-lo de dentro da realidade (GIL, 2008; MINAYO, 2001). A OP permite ao
pesquisador identificar as variadas experiéncias dos participantes, que nao seriam
perceptiveis em uma entrevista, através de perguntas. O pesquisador desenvolve
um envolvimento emocional com a situacao pesquisada através dos sentidos, como
tato, visdo e audi¢do. Seu olhar nao é neutro ou simplificado e as suas escolhas e
acOes podem modificar a situacdo, assim como a propria situagdo pode modifica-lo
(MINAYO, 2001; THIOLLENT, 2011). A OP técnica de OP foi utilizada devido a
importancia de entender a articulacdo teorico-empirica no fenébmeno pesquisado
(TONETTO, 2016), exigida pela estratégia metodolégica desenhada para essa
pesquisa. Segundo o autor, o pesquisador deve ser uma pessoa ciente dos
esteredtipos culturais e preconceitos que possam existir no grupo de projeto e que
possam afetar o fenémeno e a interacdo dos participantes. Tonetto (2016) também
reforca que, a partir da sua agao, o pesquisador influencia as dindmicas propostas e
a participagdo dos demais atores.

A OP traz vantagens como o rapido acesso aos dados sobre a situacéao
pesquisada, bem como possibilita ao pesquisador que, ao observar, ja esclareca
duvidas através das palavras e comportamentos dos participantes (GIL, 2008). Em

relacdo ao problema de pesquisa, essa técnica permite a observacao das
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negociacdes entre os atores, assim como a construgao de ideias e a geragao de PD
nos individuos. Durante todas as fases e dimensdes da pesquisa, a autora registrou
suas percepcoes e anotacdées em um diario de campo, o que permitiu os registros do
percurso da pesquisa. Esses registros, que posteriormente fizeram parte do material
analisado pela pesquisadora, foram de ordem formal e informal, como anotagdes,
rascunhos, relato das atividades e reunibes. Para que a riqueza das falas e
comportamentos dos atores (o dito e o ndo dito) ndo fossem perdidos, além das
anotacdes do diario de campo, foi realizado registro em audio e/ou video (RAV).

Adicionalmente, o WS contou com a técnica de observacao simples, feita por
quatro observadores nao-participantes, que acompanharam 0s grupos € registraram
a memoéria dos mesmos. Os observadores recrutados sao alunos da graduacédo em
Design e bolsistas de iniciacao cientifica (IC). Todos participaram de atividade de
capacitacdo, com a duracao de duas horas, para que estivessem preparados para a
realizacdo da tarefa. Da mesma forma, receberam acesso aos protocolos com
antecedéncia, para que pudessem estar familiarizados com o instrumento. A
observacdo simples, diferentemente da OP, tem por caracteristica o registro dos
comportamentos dos participantes do WS, bem como sua interagdo com o0s
instrumentos e com os demais atores (GIL, 2008). Os observadores utilizaram um
documento base, intitulado Protocolo de Observacdo (APENDICE B), desenvolvido
pela autora e pelo seminario de pesquisa, como guia para a sua observagao e
registro. As questdes a serem analisadas correspondiam aos objetivos especificos

da pesquisa, bem como as categorias de analise, que serdo apresentadas a seguir.

A triangulacdo da coleta de dados, entre OP, observacdo simples e RAV
permitiu o enriquecimento dos dados gerados nas diferentes fases e dimensdes da
pesquisa, possibilitando o confronto de diferentes perspectivas dos dados,

ampliando as possibilidades de analise.

Para a técnica de anadlise dos dados foi utilizada a orientagdo da analise de

conteudo. Para Moraes (1999, p. 2), a analise de conteudo

[...] constitui uma metodologia de pesquisa usada para descrever e
interpretar o conteddo de toda classe de documentos e textos. Essa analise,
conduzindo a descrigbes sistematicas, qualitativas ou quantitativas, ajuda a
reinterpretar as mensagens e a atingir uma compreensdo de seus
significados num nivel que vai além de uma leitura comum.
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Krippendorff (1990) adiciona que se trata de uma analise das informagbes na
qual a prépria aplicacdo das regras de categorizacdo, ou seja, a partir da
interpretacdo do pesquisador, gera transformacdées no conteudo a ser analisado.
Nesse sentido, a técnica permite que o pesquisador capte o nivel simbdlico e
contextualizado da informacdo, possibilitando leituras complementares ao leitor
critico da mensagem (MORAES, 1999). Para o autor

os valores e a linguagem natural do entrevistado e do pesquisador, bem
como a linguagem cultural e os seus significados, exercem uma influéncia
sobre os dados da qual o pesquisador ndo pode fugir. De certo modo a
andlise de conteudo é uma interpretagcdo pessoal por parte do pesquisador
com relagdo a percepgédo que tem dos dados. Nao é possivel uma leitura
neutra. Toda leitura se constitui numa interpretagao. (1999, p. 3)

A matéria-prima analisada nessa técnica pode ser de origem de comunicagao
verbal ou nao-verbal, como documentos, gravagdes, diarios, videos e fotografias.
Essas informacdes chegam ao pesquisador de forma bruta, necessitando passar por
processos que possibilitem a compreensdo, a interpretacdo e a interferéncia a

analise de conteudo (MORAES, 1999).

Para a etapa da definicdo das categorias, optou-se por utilizar o caminho da
analise tematica, na qual baseia-se em um ou mais temas de significacdo, para que
a pesquisadora analise os dados coletados a partir do viés dos objetivos de
pesquisa, ou seja, do que deseja compreender (BARDIN, 2011). A anélise tematica
tem como caracteristica o aspecto “vaivém” entre a teoria e a técnica, entre
hipoteses e interpretagdes, e entre métodos de analise, caracteristicas comuns ao
método inspirado na pesquisa-acdo, da mesma forma que ao processo de projeto
orientado pelo design. Nessa técnica, ainda, o pesquisador pode deparar-se com
“achados” que permitam que siga uma ou outra pista, em uma nova direcéo, a
outras interpretacdes (BARDIN, 2011). Os temas de analise, definidos a priori, que
foram originados a partir da fundamentacao teérica e dos objetivos da presente
pesquisa, podem ser observados no Quadro 2. A analise tematica teorica tende a
ser “dirigida pelo interesse do pesquisador”, e oferece uma descricdo geral sobre os
dados, menos detalhada e escolhe os dados referentes aos temas, e mais
relevantes, para se aprofundar (BRAUN; CLARKE, 2006, p. 10).
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Quadro 2 - Categorias de Analise Tematica

O PD inserido em diferentes momentos - da elaboracdo do
problema até as ideias: Ter o Fensamento Divergente em
diversos momentos do processo de projeto pressupde incluis
lo na fase de identificacdo do problema gue, no ambito do

& Descoberta do Problema como Potencializadora da
Divergéncia de Pensamento

design, tem por caracteristica ser aberto e pouco
estruturado (KALARGIROS; MANMING, 2015,

Segundo Harvey e Kou (2013), no momento em que se estd
avaliando e aprimorando uma ideia, para o coletivo, tanto a
convergéncia, gquanto a divergéncia ocorrem em
concomitdncia & potencializam o processo de geracao de
ideias, a partir da colaboracao.

& Relacdo da Divergéncia de Pensamento com a Avaliacdo e
a Escalha das Ideias

A Relacao da Composicao dos Grupos
com o Potencial de Geracdo de PD

Mo Pensamento Divergente, o individuo produz multiplas
novas ideias e uma infinidade de respostas e perspectivas
para uma mesma gquestdo (GUILFORD, 1950, 1958,
WEISBERG, 2006 KALARGIROS; MANMING, 2015). A
interacao pode potencializar o PO em processos de projeto
de grupo (WARR; O'NEIL, 20086},

& Interacao entre os Profissionais (Interdisciplinaridade) como
Fator Limitador da Divergéncia de Pensamento

A Inexperiéncia de Projetar para o Tema como
Potencilaizadora do Pensamento Divergente, em Grupos
Formados por Atores com o Mesmo Papel em Relacdo a

Situacao-problema

& Interacao Entre os Diferentes Atores como Potencializadora
da Geracdo de PO em Codesign

As possibilidades do PD em Codesign
para a Revisao do Modo de Atuacdo
das Equipes que desenvolvemn o UniCo

0 ambiente de troca, de didlogo e de reflexdo acerca da
identidade e da forma de agir da organizacao, gera um
ambiente propicio a inovacao (ZURLO, 2010). Esse
ambiente acolhe opinides divergentes e favorece as
abordagens criativas (DESERTLL RIZZO, 2014}, Messe ambito
estratégico, faz com que a empresa abandone seus
processos rotineiros e estabelecidos, em prol de uma maior

flexibilidade (ZURLO, 2010}

Fonte: Elaborado pela autora (2019)




56

Dessa maneira, a primeira categoria buscou responder ao objetivo de
pesquisa (a) compreender as potencialidades da insercdo do Pensamento
Divergente em diferentes momentos do processo de Codesign. JaA a segunda
categoria, trard a andlise acerca da interacao entre os diferentes atores, para
atender aos objetivos especificos b, ¢ e d, que compreendem: avaliar de que forma a
interacdo em codesign pode estimular a divergéncia de pensamento, considerando
profissionais (relacdo interdisciplinar); usuarios (pais e alunos); e a heterogeneidade
dos grupos de projeto, formado por diferentes atores envolvidos no processo. Por
fim, a Ultima categoria, que emergiu da fundamentacdo teérica, possibilitou a
discussdo acerca das potencialidades do PD para a revisdo da forma de agir da
organizacdo, uma vez que o interesse da presente pesquisa tem como pano de
fundo a atuacao estratégica do design no ambito das organizacdes. Essa categoria

também possibilitou uma analise de carater prescritivo para o caso.

3.4 DIMENSOES E FASES DA PESQUISA

A dimensdo de pesquisa e a dimensao de projeto ocorreram em
concomitancia, uma vez que se encontraram entrelagadas desde a sua definicdo. O
carater projetual da pesquisa permitiu que os objetivos de projeto e os objetivos de
pesquisa pudessem ser observados pela pesquisadora e pela propria equipe de
codesign enquanto os desenvolvem. A dimensao de projeto foi constituida pelo
processo de codesign. Nela, os atores foram convidados a projetar algo que
auxiliasse o processo de decisdo dos alunos de EM sobre a escolha do curso
superior. Para a dimensao de pesquisa, foi planejada, inserida e analisada a
utilizacdo do Pensamento Divergente no processo de projeto, visando responder aos
objetivos geral e especificos apresentados.

As dimensbes metodoldgicas, bem como as fases da sua execugdo serao

apresentadas no Quadro 3 e descritas nos proximos subcapitulos.
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Quadro 3 — Dimensoes, Fases, Participantes e Técnicas de Pesquisa

Formacéo do

Reunites com os
participantes do seminario
para projetacdo do
Workshop em codesign:
selecdo dos participantes,
estrtuturacdo do
contelido, criacdo do
roteiro do WS,
preparacéo dos materiais
de sensibilizacdo sobre o
tema, projetacao e
producdo dos
instrumentos para as
atividades de projeto.

Workshop (W5):
grupos formados pelos
atores mapeados
projetarao solucdes
para a situacao-
problema, a partir do
estimulo do
Pensamento Divergente
e da interacao.

Avaliacao do
Workshop: validacao
dos resultados
projetuais
encontrados no WS
com os participantes
do seminario.

Cozf:ftﬂlslade semir!ario de Discussao dos
base pesquisa, com resultadgs de
documental base s PRRELISS
caracteristicas encontrados na
AGHp DR do caso. Técnica de coleta de realizacdo do WS e
Técnica de coleta de dados: elaboragzé_:o de
dados: - Observacao relatorio.
' Participante;
- . | Técnica de coleta de
= Bhservacac Participante; -Observacao simples dados:
- Registro de audio e/ou (nao-participante); - Observacao
video (RAV): . . Participante |
' - Registro de audio e | - Registro de audio e
= Distic e CARibD; video (RAV); video (RAV)
- Didrio de Campo. | Técnica de andlise de
dados:
- Analise tematica de
dados
A autora;
A autora; Pagi'l?gatﬁ?;sr, a6 A autora;
e st A autora; Orientador; il Orientador;
Orientador Participantes do Partici antés Participantes do
seminario. p seminario.

selecionados para o
WS,

3.4.1 Fases1e?2

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

hY

A fase 1 se refere a pesquisa exploratoria de carater contextual, de base

documental sobre o caso, que analisou os registros fotograficos e audiovisuais das
edicoes de 2011 a 2018, os relatérios de desempenho das edigbes de 2016 a 2018,
os briefings construidos pelas equipes de Marketing e UniCo dos anos de 2015 a

2018, as pecas publicitarias de divulgacao das edicoes de 2013 a 2018, entrevistas

e sondagens informais (com carater mercadolégico) feitas previamente com atores

envolvidos no UniCO e no processo de escolha profissional dos adolescentes. Foi
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realizada nos meses de janeiro e fevereiro do presente ano e trouxe subsidios para
a autora formatar o capitulo 4 deste trabalho, que relata as particularidades da
unidade de andlise. A fase de exploragdo proporcionou a aproximagdo com o
contexto da situagédo-problema e a identificacdo das expectativas e caracteristicas
da populacéao envolvida (THIOLLENT, 2011).

A fase 2, que ocorreu no mesmo periodo, tratou de definir e convidar os
participantes do seminario de pesquisa.

3.4.2 Fase 3 — Reunides do Seminario e Projeto do WS de Codesign

A terceira fase, de carater exploratério, foi constituida pelas reunides do
seminario, que visaram projetar a atividade de codesign, bem como tomar as
definicobes estratégicas acerca do Workshop (WS) e da prépria pesquisa. O
seminario se mostrou de extrema relevancia, uma vez que o0 grupo responsavel por
examinar e discutir as diretrizes da pesquisa, em funcdo de seu carater
multidisciplinar, minimizou a subjetividade das decisbes que seriam tomadas
exclusivamente pela pesquisadora. De acordo com Thiollent (2011), as reunides
devem dar lugar para a construcdo de atas que sintetizam todas as informacdes a
partir da perspectiva teérica abordada. As atas geradas nas reunides, dessa forma,
geraram insumos que foram considerados na etapa de analise tematica.

A primeira reuniao ocorreu no Campus Porto Alegre da Universidade do Vale
do Rio dos Sinos (Unisinos), com duragdo de aproximadamente 90 minutos, e teve
por objetivo elaborar as diretrizes da pesquisa e da acdo, que no ambito desse
trabalho é o proprio workshop de codesign, bem como definir o perfil e o papel dos
participantes da pesquisa, que posteriormente foram recrutados. Para Thiollent
(2011), esse momento é fundamental para que todos os participantes do seminario
tenham clareza em relacao aos objetivos do projeto e da pesquisa. Para tanto, todos
os integrantes do seminario estiveram presentes no encontro, permitindo que a
pesquisadora pudesse conduzir a reunidao de forma semiestruturada, a partir de um
o briefing que apresentava as premissas da pesquisa. Além disso, 0 momento
permitiu que as duvidas iniciais dos especialistas fossem respondidas. Salienta-se
que os participantes do seminario tiveram acessos anteriores ao projeto de
qualificacao da autora e, por tanto, ja haviam lido tanto o projeto na integra, como
um resumo das principais teorias abordadas na etapa de fundamentagdo e do
UniCo. As discussdes do encontro, que possibilitaram a construcao das diretrizes da
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pesquisa, serdao apresentadas no capitulo 5, Apresentacdo e Discussao dos
Resultados.

A segunda reunidao ocorreu em uma sala de aula do mesmo Campus da
Universidade, com duracédo aproximada de 120 minutos, com o objetivo de definir o
cronograma do WS, a composicao dos grupos de participantes, bem como
estabelecer as premissas para a elaboracdo dos instrumentos de design, que seriam
utilizados na etapa do campo. A descricdo dos mesmos sera apresentada no
capitulo 5. Em funcdo do carater técnico, os participantes dessa etapa foram a
pesquisadora, o orientador e doutor em psicologia, e a doutoranda e designer
grafica. A doutoranda em comunicagdo, que atua como especialista no caso
(UniCo), teve acesso aos documentos resultantes da segunda reunido de forma
digital, o que possibilitou que pudesse fazer sua analise e contribuicdes, que ficaram
disponiveis para todos os participantes do seminario e foram levadas em
consideracao para as etapas seguintes.

A terceira reunido, com duracdo de aproximadamente 95 minutos, foi
realizada no espaco de convivéncia do mesmo Campus, e consistiu no encontro da
pesquisadora com a doutoranda e designer grafica, para que ambas pudessem
desenvolver e avaliar o conceito e o papel dos instrumentos que foram utilizados na
fase 4 (WS). A reuniao resultou em um quadro, que foi compartilhado com os
demais participantes do seminario, para posterior avaliacdo e validacdo dos
instrumentos. A partir da validacao do seminario, os instrumentos foram projetados
pela Designer (RM) e pela autora, para incentivar a geragdo de PD e a interacao
entre os atores. A projetagao dos instrumentos teve como base teérica a bibliografia
sobre PD, como Guilford (1950; 1959) e Runco (2004; 2016) e Runco e Acar (2012),
que sugerem que a divergéncia de pensamento pode ser potencializada a partir de
estimulos que possibilitem multiplas respostas para o0 mesmo problema.

A fase de projetacdo dos instrumentos contemplou a criacdo de layout,
construcédo dos conteudos e impressao dos materiais graficos. Além disso, durante a
fase 3 foram projetadas as apresentacdes para o momento de sensibilizacdo dos
participantes do WS acerca dos temas (a) Pensamento Divergente e (b) escolha do
curso de graduacéo; foi realizado o recrutamento dos participantes, de acordo com
os perfis estabelecidos pelo seminario; e preparacao para as técnicas de coleta de
dados, como o recrutamento dos observadores (ndo participantes), construcdo do



60

protocolo de observacao, capacitacdo dos observadores e testes dos equipamentos
de gravacao (RAV).

3.4.3 Fase 4 — Realizacao do Workshop de Codesign

Na fase 4 da pesquisa, ocorreu a aplicacao do projeto de WS de Codesign,
no qual os membros do seminario de pesquisa oportunizaram a interagao entre os
atores que representavam os grupos impactados ou interessados no problema de
design. Para definir workshop (WS), recorreremos a Scaletsky (2008), que conceitua

como

[...] um momento de imers&o criativa, de langamentos de ideias que busca,
através de técnicas variadas, conduzir a formulacdo de cenarios de projeto,
criagdo de conceitos ou mesmo a proposi¢cao das primeiras ideias concretas
que respondam ao brief. Divide-se os participantes em grupos que podem
trabalhar sobre temas diferentes ou, de forma concorrente, sobre um
mesmo tema. (SCALETSKY, 2008, p. 1135)

Para o problema de design, tem-se o0 objetivo de, em um tempo reduzido,
gerar multiplos conceitos de projeto (SCALETSKY, 2008), enquanto que para o
problema de pesquisa, tem-se o interesse em gerar o espacgo de interacao entre os
atores, em busca de responder os objetivos de pesquisa. Uma vez que o workshop
promove a geragao coletiva de ideias e possiveis solucbes para a situagcao-
problema, entende-se sua proximidade com o codesign. Tanto o codesign quanto o
workshop buscam a colaboracdo e, a partir dela, o aprendizado. Na presente
pesquisa, o0 WS apresentou-se como 0 espago para a realizacdo do processo de
codesign. Para Sanders e Stappers (2008), entretanto, nem sempre que ha a
participacdo do usuario configura-se como codesign. Para que isso ocorra, 0
designer deve alcancar as ferramentas que estimulem o potencial criativo e a
colaboragdo dos participantes. Para responder aos objetivos geral e especificos
dessa pesquisa, o Pensamento Divergente foi estimulado através de ferramentas
desenvolvidas pela doutoranda designer participante do seminario, em colaboracao
com a pesquisadora, durante a Fase 3. O briefing também foi delimitado pelo

seminario de pesquisadores e sera apresentado no capitulo 5.

Os participantes e os designers foram convidados a projetar solucbes para
auxiliar o processo de decisdo do curso de graduacgéo e da IES, visto que essa € a
estratégia do UniCo. O método possibilitou que os participantes trouxessem suas
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diferentes perspectivas para o ambiente de ideacdo. Dentre as etapas do WS, foi
considerada a discussao do proprio problema de design, a partir do estimulo ao
Pensamento Divergente em todas as etapas da atividade de projetacao, seguindo o
entendimento de Kalargiros e Manning (2015). Os autores afirmam que o PD é
essencial para todas as etapas do processo criativo, desde o entendimento e
configuracdo da situacao-problema, até o resultado final. Como o WS tinha tempo
limitado a cinco horas e o interesse da pesquisa ndo esteve acerca da qualidade das
solugbes elaboradas pelo grupo (resultado final), mas sim na interagdo entre
diferentes atores em processos de codesign, a partir das potencialidades do PD, ndo
foi prevista a prototipacdo e teste das ideias dos grupos. Dessa forma, ndo se
avaliou as potencialidades do PD nas etapas suprimidas.

O WS ocorreu em uma sala modular do Campus Porto Alegre da Unisinos,
que proporcionou espaco amplo para a organizacdo dos grupos e realizagdo da
atividade projetual, a partir do cronograma e dos instrumentos propostos pelo
seminario de pesquisa na fase 3 e que serdo descritos no capitulo 5. Os
participantes, conforme apresenta o Quadro 3, foram a pesquisadora, 0 seminario de
pesquisa e 0s atores convidados, que representavam os perfis descritos no
subcapitulo 3.2.

As técnicas de coleta de dados foram observacdo participante (OP),
observacao simples (nao participante) e RAV, conforme descrito no subcapitulo 3.3.
A analise dos dados seguiu a técnica de andlise de conteudo e anadlise tematica,

conforme sera apresentado no capitulo 5 do presente trabalho.

3.4.4 Fase 5 — Avaliacao do Workshop

Apés a realizacdo do WS, ocorreu a avaliacao dos resultados obtidos no WS,
com os membros do semindrio. Para nortear a avaliagdo, a pesquisadora redigiu um
documento resumindo os achados do processo, para que fosse discutido se os
resultados foram satisfatérios aos objetivos da pesquisa. Os membros do seminario
avaliaram o documento a partir da ética da sua especialidade, a fim de contribuir
com as analise e discussao dos resultados do estudo. O feedback da sua percepcéo
e as sugestdes de alteragcdes registradas no documento disponibilizado online e
considerados pela pesquisadora para a redagao da analise final.
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4 UNIDADE DE ANALISE

A pesquisa-acgao foi desenvolvida na Universidade do Vale dos Rio dos Sinos
— UNISINOS, instituicao mantida pela Rede Jesuita de Educagédo (Associacao
Anténio Vieira — Jesuitas Brasil). Seus campi estdo localizados nas cidades de Porto
Alegre e Sao Leopoldo, no Estado do Rio Grande do Sul. Além dos campi, a
universidade possui polos de educacao a distancia em 20 cidades espalhadas pelo
Brasil. A matriz administrativa da instituicio é comunitaria, ndo publica. As
universidades comunitarias no Brasil sdo aquelas que, diferente das instituicdes
publicas, mantidas pelos governos federais e estaduais, e das privadas, que visam
lucro, se caracterizam pelo forte vinculo com suas comunidades. Segundo define o
COMUNG [2018] s&o universidades “...] sem fins lucrativos, com gestao
democratica e participativa, [...] sdo auténticas instituicbes publicas ndo estatais”.

Desde 2012 a instituicao realiza o UniCo, estratégia adotada para aproximar
os alunos de ensino médio, que sao potenciais alunos dos cursos de graduagao da
Universidade. O perfil do publico visitante € composto por alunos de ensino médio
(EM), prioritariamente de terceira série, que estdo as vesperas de prestar o exame
vestibular para ingressar no ensino superior. Esses alunos de EM séo,
majoritariamente, de faixa etéria entre 15 e 18 anos, estudantes de escolas publicas
estaduais, escolas técnicas publicas federais e escolas privadas da regidao do Vale
dos Sinos, Regido Metropolitana de Porto Alegre, regido da Serra Gaucha e litoral
do estado. Para atingir o publico, estratégias de divulgacdo de midia offline (como
radio) e redes sociais sdao adotadas. Porém, cerca de 80% dos visitantes sao
inscritos pelas suas escolas e vém ao evento acompanhados da turma e de
professores. Nesse sentido, a interface e sensibilizagcdo dos atores da escola
(professores, coordenadores pedagdgicos e equipe diretiva) € de suma importancia,
visto que esses sdo os decisores da participagdo de grande parte do publico. A
participacdo da escola na vida do aluno também é identificada como uma das
principais influenciadoras da decisdo dos adolescentes acerca da sua futura
graduacao e profissdo (ALMEIDA; PINHO, 2008).

O evento consiste em um dia inteiro de programacgdes para 0s visitantes.
Quando foi criado, acontecia em formato de palestras e feiras de cursos, composta
por estandes com professores da IES para tirarem duvidas dos adolescentes. Para
participar das palestras, o aluno de EM deveria se inscrever antecipadamente em
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uma sessao, referente ao contetdo de um unico curso. Entretanto, com a vivéncia
de diversos anos da atividade, as equipes de marketing e de relacionamento,
responsaveis pela sua organizacao e realizacao, identificaram que os jovens nao se
sentiam encorajados a conversar com os professores da IES, bem como néao
possuiam repertorio e perguntas especificas para serem esclarecidas. Da mesma
maneira, escolher por uma Unica palestra, de um Unico curso era limitador e gerava
mais ansiedade e duvida para o publico. A partir de 2014 o evento foi projetado para
gue os jovens pudessem vivenciar os cursos e profissdes de forma pratica, com o
intuido de proporcionar experiéncias reais ou simuladas das possibilidades de
atividades da profissdo, bem como das aulas da graduacéo, propriamente ditas. A
partir dessas experiéncias, os alunos poderiam identificar suas duvidas e entao,
como uma segunda etapa, conversar com 0s professores e coordenadores de
cursos da IES. Além disso, os alunos de EM podem participar de quantas atividades
tiverem interesse, sem que haja a limitacdo de quantidade por parte da IES, nem
inscricoes prévias, permitindo que a escolha ocorra ao mesmo tempo que a
descoberta por novas areas e possibilidades. A insercdo de alunos da graduacao
ocorreu no ano de 2016, quando se identificou, a partir de projeto piloto, que os
adolescentes se sentiam mais a vontade para questiona-los, pela proximidade de
idade e identificacdo, do que para questionar aos préprios professores. Nesse
sentido, além da participacdo de professores e coordenadores dos cursos de
graduacao, que mediam atividades préticas, os alunos da IES passaram a ser atores
fundamentais para a realizacdo da estratégia. A evolucdo do evento pode ser
percebida nas fotos 1, 2 e 3.

A Fotografia 1 mostra o formato que o evento teve entre 2011 e 2013, ainda
na perspectiva de feira de profissbes no qual a experiéncia pratica e vivencial da

profissdo/curso ndo era considerada na estratégia.
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Fonte: acervo Marketing Unisinos.

A dindmica adotada em 2014, ainda como projeto piloto, possibilitou a
insercdo de atracées de entretenimento, como a participacdo de personalidades
locais, como os comunicadores de um programa de radio jovem. Entretanto, a
vivéncia das profissbes ficou restrita a alguns cursos de graduagdo, nao
possibilitando que os adolescentes experimentassem todos os cursos de forma
pratica (FOTOGRAFIA 2).
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Fotografia 2 — Edicdo UniCo 2014

Fonte: acervo Marketing Unisinos.

Fotografia 3 — Edigdes UniCo 2015, 2016 e 2017
-~ S Pt e ” I

- 1
0 A0 AMANHA.

Fonte: acervo Marketing Unisinos.
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No ano de 2015, com o crescimento do publico e a consolidacao da estratégia
para a captacdo de alunos, o evento passou a ocorrer em um espag¢o chamado
Arena Conecta, na qual, além de oferecer atividades praticas dos principais cursos
de graduacao, a cada ano atragdes de entretenimento, de vivéncia universitaria e de
orientacdo profissional sdo oferecidas. A Fotografia 3 mostra a arena nas edi¢des de
2015, 2016 e 2017. Além desse espaco, a estrutura da universidade como um todo é
utilizada para oferecer atividades praticas aos alunos, como laboratérios das areas
de conhecimento (saude, direito, politécnica, industria criativa, humanidades e
gestao e negocios), salas de aula, auditérios, parque esportivo e areas de convivio.

O publico médio dos ultimos anos chegou a cerca de 4,5 mil alunos de EM, de
mais de 40 escolas da regido. Atualmente a programacao inclui em média 300
atividades ao longo do dia, dos mais de 70 cursos de graduacdo da universidade,
além das atividades de orientacédo profissional, atividades de entretenimento (como
a participacao de YouTubers), vivéncia do campus e praca de alimentagéo. Para que
0 evento seja realizado, além do envolvimento da agéncia de propaganda e de
colaboradores das areas de marketing, relacionamento e eventos, mais de 80
coordenadores de cursos de graduacdo, 100 professores de graduacao, 50 alunos
da IES e cerca de 90 promotores participam realizando atividades e recebendo os
alunos de EM no campus. As atividades que apresentam o0s cursos sao
desenvolvidas para que os adolescentes possam ter experiéncias que despertem
seus interesses e duvidas, priorizando a aproximacao com a realidade do campo de
atuagcao profissional. Essa troca favorece o surgimento de duvidas, para entao
conversarem com os coordenadores dos cursos e alunos da IES. A selecao de quais
atividades estardo na arena e quais estarao nas salas e laboratérios do campus se
da com base em alguns critérios, revisitados anualmente, como a procura dos
alunos de EM pelos cursos, o numero de vagas e a natureza da atividade. Aquelas
atividades mais longas (acima de 45 minutos) e que requerem laboratorios, sao
realizadas nos mesmos.

Para a divulgacao da estratégia, a linguagem dos adolescentes serve como
inspiracdo, aproximando o universo universitario e académico da sua realidade,

conforme exemplificado nas figuras 4 e 5.



Figura 4 - Divulgagéao UniCo 2017: Post Facebook Unisinos
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Figura 5 - Divulgacao Edicao UniCo 2018: Cartaz
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A estratégia, que tem por objetivo apresentar a universidade aos alunos, tem
0 seu desempenho mensurado a partir da quantidade de alunos de terceira série do
EM que frequentaram o evento (que ocorre em setembro) que se inscreve no
vestibular seguinte (que ocorre em novembro). O percentual dessa converséo esta

apresentado no Grafico 1.

Grafico 1 - Percentual de Conversao de Participantes do UniCo em Inscritos no
Vestibular de Verdao Subsequente
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Fonte: acervo Marketing Unisinos.

No ano de 2018, a partir da realizacdo do planejamento estratégico da
organizacao, que foi orientado pelas metodologias do design e no qual emergiu a
importancia de se projetar produtos de educacdo inovadores e voltados para o
usuario, identificou-se a importancia de também projetar a estratégia do UniCo em
conjunto com parceiros da universidade, e ndao mais cria-la em um processo
convencional, apenas entre os colaboradores da equipe do marketing e o briefing
para a agéncia de propaganda. Conforme documentos da area de inovacédo da
Universidade, ao qual a pesquisadora pdde ter acesso durante a fase de pesquisa
documental, o planejamento estratégico foi caracterizado pelas metodologias do
design através da realizacdo de workshops e pela projetagdo colaborativa, que
envolveu mais de 200 pessoas, etapas de prototipagem e testes com usuarios. O
processo durou cerca de nove meses e, durante a sua realizagdo, apontou para a
necessidade da revisdo da forma de atuar da organizagao.
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Nesse sentido, para atuar na estratégia do UniCo do ano supracitado,
realizou-se um workshop (WS) de design, planejado por uma professora de Design
da IES, uma colaboradora da area de marketing pds-graduada em design e pela
gerente de marketing, que também € a autora da presente pesquisa. A facilitacao foi
realizada pela professora de design e sua assistente. Os participantes convidados
foram representantes das areas de marketing (cinco pessoas), area de
relacionamento com as escolas de EM, intitulada Unisinos Conecta (dois
participantes), area de eventos (dois participantes), a agéncia de propaganda e
marketing (oito participantes), gerentes académicos dos cursos de graduacgao (dois
participantes), professores da IES (dois participantes) e parceiros representantes de
empresas envolvidas no processo de criacdo e realizagcdo do evento (quatro
participantes). Ao final da atividade de projetacao, quatro alunos de cursos da IES
foram convidados a avaliar e contribuir com as ideias dos quatro grupos de trabalho
(Fotografia 4).

Fotografia 4 - Workshop de Projetacdo UniCo — Edicao 2018

L

Fonte: acervo da autora (2018).

A atividade projetual possibilitou maior troca entre os atores envolvidos na
realizacdo da estratégia, que gerou tanto solucboes diferentes das adotadas até
entdo, quanto dialogo e trocas entre as areas e departamentos envolvidos. Além
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disso, permitiu o teste das ideias com os alunos de graduacdo que ja haviam
participado de edigcdes anteriores do UniCo. Essa escuta trouxe percepcdes
relevantes, que impactaram na tomada de decisdo do grupo.

Apés as atividades de projetacédo e da implementacao das ideias do grupo na
realizacdo do evento, as equipes envolvidas avaliaram positivamente os ganhos do
processo de colaboracao, através dos relatos de pessoas da equipe, do niumero de
participantes no evento, da interacdo com as atividades ludicas, praticas e
académicas oferecidas, dos comentarios e interacbes em redes sociais, bem como
no percentual de conversao dos participantes em alunos matriculados.

Os dados puderam ser analisados pela autora, entretanto nao seréo
abordados no ambito desta pesquisa, uma vez que a metodologia utilizada para a
analise nao foi cientifica e os critérios ndo acompanham os critérios adotados pelo
presente estudo, bem como nao respondem aos objetivos desta pesquisa, mas sim
aos objetivos de marketing estabelecidos no momento da sua realizagao.

Apés reunides de avaliacao e sondagens com alunos de EM, identificou-se a
necessidade de incluir outros atores no processo de projeto. De acordo com Almeida
e Pinho (2008) e dados de pesquisa de mercado realizadas pela Unisinos, o
processo de orientacdo profissional dos adolescentes, que passa pela decisdo do
curso e da instituicdo de ensino, envolve os pais, 0os professores da escola e outros
pares (como amigos, colegas, irmaos etc.). Nesse sentido, ao inserir profissionais
com formacgao em design, bem como o uso de suas técnicas para projetar o evento,
foi sugerido que esses outros atores também fossem considerados no processo de
projeto da edicdo de 2019, em um processo de codesign.

Ao mapear os atores envolvidos com a situagdo, conforme descrito no
subcapitulo 3.2 do presente trabalho, constatou-se a natureza interdisciplinar e a
variedade de atores envolvidos no projeto. A disparidade, nesse sentido, reforca os
desafios para o0 designer e para a pesquisa, que tiveram que lidar com a
heterogeneidade, que é vista por alguns autores (MAURI, 1996, MERONI, 2008)
como potencializadora dos processos de inovacao, porém relativizada por autores
como Kalargiros e Manning (2015) e Harvey (2013), que hipotetizam que as
diversidade do grupo, se excessiva, pode inibir e criatividade e gerar diferencas
irreconciliaveis no estilo de pensamento, levando a conflitos. Nesse sentido, reforca-
se a relevancia dos objetivos propostos por esse estudo acerca das potencialidades

do Pensamento Divergente para a colaboracdo em projetos dessa natureza.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo esta dividido em sete subcapitulos, e tem por objetivo
apresentar e analisar os dados captados durante as dimensdes (de pesquisa e de
acado) e fases do presente estudo. Iniciando pelo subcapitulo 5.1, serdo
apresentadas as diretrizes desenvolvidas pelo seminario de pesquisa, que guiaram a
elaboracdo das estratégias de pesquisa e de projeto. Ja o subcapitulo 5.2 abordara
o desenvolvimento do briefing de projeto e suas premissas. O item 5.3 apresenta a
composicao dos grupos de projeto. O subcapitulo 5.4 apresentara os instrumentos
projetados e as justificativas das suas escolhas. No subcapitulo 5.5 sera
apresentada e analisada a aplicacao da pesquisa no WS de codesign. Ja o
subcapitulo 5.6 apresentara e analisara as categorias teméaticas, oriundas da técnica
de analise de dados (andlise tematica) definida na metodologia do presente estudo.

5.1 DIRETRIZES DE PROJETO

As diretrizes da pesquisa e da agao projetual, que ocorrem em concomitancia,
foram elaboradas pelo seminario de pesquisa ao longo da Fase 3, em reunides que
ocorreram no Campus Porto Alegre, da Unisinos, descritas no item 3.4.2 Fase 3 -
Reunides do Seminario e Projeto do WS de codesign.

Para contextualizar os especialistas, as teorias que fundamentaram o
presente estudo foram compartilhadas digitalmente e, posteriormente, retomadas e
resumidas como parte da primeira reuniao do seminério, a fim de promover um
alinhamento tedrico entre todos os participantes. A partir desse primeiro
alinhamento, foram levantados pontos de atencdo e premissas para que a acao
projetual fosse realizada. Essas premissas foram discutidas a partir da lente tedrica
de cada um dos especialistas que, posteriormente, foram trianguladas com os
objetivos (geral e especificos) deste estudo, para entdo darem origem as diretrizes
de pesquisa. As diretrizes, que estdo apresentadas no Quadro 4, foram
desenvolvidas a partir das reunides do seminario de pesquisa, em um esforco de
ampliacdo do espectro da pesquisadora, ao encontrar outras lentes teéricas, e

subsequente esfor¢co de sintese, para alcancar orientacdes uteis ao projeto.
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Quadro 4 - Diretrizes de Projeto

Prever momentos especificos que permitam a formacao de
grupos caracterizados por mais e menos heterogeneidade e
interdisciplinaridade, em relacdo aos papeis e perfis dos
participantes, para que se possa analisar as diferentes
composicdes dos grupos, acerca das potencialidades para o
PD em projetos de codesign e para que seja possivel
responder aos objetivos especificos da pesquisa.

Para avaliar de que forma a interacdo pode estimular a divergéncia de
pensamento entre os usuarios (pais e alunos) e entre os profissionais
(interdisciplinariedade), compreende-se a necessidade de oportunizar
momentos projetuais em que participantes do mesmo papel em
relacdo ao problema possam praticar codesign. Da mesma maneira,
compreende-se a necessidade de oportunizar um momento de
interacdo entre os diferentes atores da pesquisa, para gue se possa
avaliar de que forma a variedade de atores, de diferentes
backgrounds, se relaciona com a divergéncia de pensamento.

Identificagdo dos
usudrios pelo seu
papel em relacdo a
situacdo-problema

Identificar os participantes com adesivos coloridos que
representem o papel gue eles estdo desempenhando em
relacado a situacdo-problema, para faclitar os registros dos
observadores, a mediacdo dos grupos e a interacdo entre os
participantes..

A identificacdo dos usuarios faz-se necessaria para que o0s
participantes consigam identificar os papéis, uns dos outros. Dessa
forma, auxiliara os atores a interagirem e entenderem a perspectiva do
outro, considerando o papel exercido na atividade de codesign.
Compreende-se, também, que auxiliara os observadores ndo-
participantes, que estardo registrando a memadria dos grupos nos
protocolos desenvolvidos pela autora, a identificarem o papel de cada
ator.

Briefing exploratério

Apresentar aos participantes um briefing exploratoério,
desvinculando a pratica projetual do artefato Evento Unisinos
Conecta, para gque nao seja um fator limitador do PD. A
pesquisadora e o psicélogo deverdo reforcar que o WS é um
espaco para explorar a divergéncia de pensamento e que ndo
ha a necessidade dos participantes concordarem entre si, nem
de produzirem ideias prontas para a aplicacdo no UniCo.

Vincular o briefing ao artefato evento pode limitar a geracao de PD,
podendo levar os atores a trazerem ideias de ordem operacional,
como o planta do evento, nimero de participantes, tempo de duracdo
de atividades, e etc. Dessa maneira, um briefing exploratério, que
desvincule as solucbes geradas de um evento, podera trazer
ineditismo de solugdes.

Eu enquanto usuério
(especialista da
prépria experiéncia)

Estimular que os participantes desenvolvam ideias e solucbes
nas guais sejam protagonistas, a partir do papel que
desempenham em relacdo a situacdo-problema, de forma a
evitar avaliacdes equivocadas sobre a perspectiva do outro.

Para a atuacdo em codesign, é de suma relevancia estiimular gque o
usuario passa a ser parceiro do designer e especialista das suas
proprias experiéncias, participando ativamente do processo de
projeto. Para tanto, compreende-se gque estimular que sejam
protagonistas das ideias e solucdes geradas, auxiliara no pocesso de
identificacdo do seu papel no codesign.

(continua)
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Os individuos possuem diferentes entendimentos sobre escolha
profissional, baseados na sua propria vivéncia ou atuacdo profissional.
A sensibilizacdo acerca do tema tem por objetivo nivelar a
compreensdo dos mesmos. Ja o entendimento sobre PD se faz
necessario para que os individuos compreendam o processo
cognitivo que costumamos fazer no cotidiano (PC), e porque estdo
sendo estimulados a gerarem variedade (volume) de solucdes (PD).
Dessa forma, entende-se que tenderdo a se engajar na tematica e nas
atividades propostas.

Os temas de PD e escolha da graduacdo devem ser
Sensibilizagdo apresentados de forma simples, acessivel e |ddica para os
acerca dos temas |participantes do WS, para nivelar o atendimento de todos, a

partir das falas dos especialistas.

Para que os participantes da pesquisa consolidem a compreensao

Prever uma atividade de aguecimento que seja lludica, para ; : Z
a a J P sobre PD, é recomendado que possam experimentar uma atividade

Experimentacdo do : : e ; T
explicar o que € PD para 0s usuarios através da experiéncia

Pensamento Fities. 1 ARG BHFCtaRTe. Has Hevs sar aéralha brafisti onsl gue os incentive nesse sentido. A experimentacdo da geracao de PD
Divergente na etapa 2_'65 sir;'n s ter';'na st é csestieliniics, Pitd faciiital?' & ' |sobre um tema cotidiano auxiliara na compreensao, pois possibilitara a
inicial do WS 2 P comparacado da sua forma de pensamento no dia a dia, com a forma de

entendimento pensamento quando o PD é incentivado.

Para gue se possa compreender as potencialidades do PD em
PD em diferentes Estimiular o PDier diverses mormentos do WS, seglifide a diferentes momentos de projeto, que ndo somente a fase de ideacdo
momentos da agdo i e TS S aTTE 5 es l.,Jisa (conforme proposto por Brown, 2009), identifica-se a necessidade de
projetual perspectiva teorica ado P pesq ) estimula-lo tanto nos momentos de identificacdo e redefinicdo do
problema, bem como no momento de avaliacdo e escolha das ideias.

Estimular que os participantes gerem diferentes relagdes Para que o PD possa ser analisado, as atividades propostas para os

Geraglio de idelas acerca do tema, para potencializar o PD individualmente. participantes devem estimula-lo.

Compreende-se que instrumentos fechados e estruturados, com
muitas regras de uso e etapas, podem limitar a apropriacdo dos
Estruturagcdo dos |Projetar instrumentos que sejam pouco estruturados, para que |participantes, bem como a interacdo. Instrumentos que restrinjam a

instrumentos n&o limitem o potencial do PD dos participantes. fala somente na sua vez e jogar, por exemplo, podem reduzir a
interacdo entre os atores, impossibilitando que se observe as relagbes
e potencialidades do PD, a partir da interacéo.

A atividade projetual em codesign (WS) tera duracédo de,
aproximadamente 5 horas. Por isso, e importante manter os
participantes engajados e atuantes. Ter apenas um instrumento, que
seja usado repetidas vezes, pode desmobilizar os atores. Atuar com
diferentes instrumentos, entretanto, podera evitar que as atividades
se tornem cansativas, para que ndo limitem o envolvimento, o
engajamento e a consequente divergéncia de pensamento nos
participantes.

Projetar diferentes momentos e estimulos durante o uso dos
instrumentos, para potencializar a divergéncia de pensamento
acerca do tema.

Variacdo de usos dos
instrumentos

(continua)
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Compartilhamento/
verbalizacdo de
ideias

Estimular a verbalizacdo das ideias dos participantes através
dos instrumentos de projeto.

A fala permitira a exposicao de diferentes ideias e perspectivas, que
poderao ser potencializadoras do PD para os demais participantes do
grupo, que escutam. Essa exposicdo, entretanto, ndo deve ter carater
de escolha, para que o possivel entendimento dos participantes sobre
necessidade de convergir ndo limite o potencial de divergéncia de
pensamento.

Materializacdo de

Prever uma etapa de materializacao da(s) ideia(s) dos grupos.
Em virtude do tempo disponivel, a materializacdo podera ser

A materializacdo das ideias, que envolvera o tipo de pensamento
divergente, permitira que os individuos tangibilizem uma solucao, e
compreendam tanto o propdsito da pesquisa, como a relevancia da
sua participacao para a projetacdo para tema. Compreende-se que, ao
envolver atores externos, é importante permitir que construam o

ideias em forma de relato. sentido da sua participacado e compreendam a relevancia do tempo
despendido. A materializacdo das ideias @ um dos elementos que
possibilitam esse entendimento e valorizacao, ja que as ideias
poderao ser avaliadas pela organizacdo e postas em pratica.

Fluencia, |ProJetar instrumentos e momentos de projeto que estimulem | J8 STSTSS! 8 9578680 1Ie P SIS €8 Eracto, R ee necessario
origina[idadle e as_d?fergntes caract_elfl_sticas secundarias do PD: fluéncia, flexibilidade e originalidade auxiliara os atores a se mover:em das
o originalidade e flexibilidade, conforme abordado na e 5. ] S .
flexibilidade ideias 6bvias e ampliara a possibilidade de explorarem diferentes

Fundamentagdo Teodrica da presente pesquisa.

possibilidades de uma mesma solucédo.

Observador ndo
participante

Os grupos devem ser acompanhados por observadores fixos,
gue devem registrar a memdria dos grupos a partir de
protocolos elaborados pela pesquisadora e validados pelo
seminario de pesquisa.

A observacao simples (ndo-participante) possibilita o registro dos
comportamentos dos participantes do WS, bem como sua interacdo
com 0s instrumentos e com os demais atores. Os protocolos,
preenchidos pelos observadores fixos, serdo analisados e triangulados
com as observacdes feitas pela pesquisadora (OP) e com o0s registros
audiovisuais, a fim de enriquecer os dados.

Perfil dos designer
participantes dos
grupos:
orquestradores

Prever que os designers convidados a participarem dos grupos
tenham experiéncia em projetos de codesign, ou outro tipo de
interagdo com usuarios e diferentes atores. Ndo devem ser
designers habituados a criarem apenas individualmente.

Para que os designers possam ocupar o papel proposto pela teoria do
Codesign, de facilitador do processo de projeto e habilitador da
criatividade dos demais atores, compreende-se a relevancia da
experiéncia prévia em atuar com usuarios e atores de diferentes
backgrounds .

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Os apontamentos do seminario direcionaram as etapas seguintes da
metodologia, revelando-se como diretrizes fundamentais para a evolucao tanto da
pesquisa, quanto do problema de design, conforme apresentado nos proximos
subcapitulos 5.2 BRIEFING, 5.3 GRUPOS DE PROJETO, 5.4 INSTRUMENTOS DE
DESIGN.

5.2 BRIEFING

A preparacado do briefing, que seria apresentado para os participantes do
Workshop, envolveu os membros do semindrio de pesquisa e a pesquisadora, para
que os pontos de vista fossem confrontados e complementados. A definicdo do
briefing é parte fundamental da construcao de uma atividade de Design, ja que torna
explicitos os objetivos, necessidades e obrigatoriedades de um projeto (ZURLO,
2010). Partindo do sentido literal, o briefing poderia apontar para a projetacédo de
estratégias inovadoras para o UniCo, que auxiliassem o processo de decisdo dos
adolescentes, e que pudessem ser incorporadas pela IES promotora da estratégia.
Entretanto, seguindo a provocacado de Zurlo (2010, p. 10) de que, “quanto mais o
briefing for definido, mais ele reflete a exigéncia de tornar coerente e controlado o
processo projetual, despotencializando a capacidade criativa e estratégica do
design”, o seminario de pesquisa orientou que se adotasse um briefing exploratorio.
As falas a seguir evidenciam a diretriz:

[...] se dissermos para as pessoas ‘no final temos que chegar a uma coisa
concreta e tem que tomar uma decisdo em 4h e ter um projeto fechado’, a
tendéncia € que perspectivas muito diferentes sejam suprimidas pelo
grupo. Outra coisa é a gente dizer que ‘esse é um espaco que nao
precisa tomar decisées, € um espaco em que pensar em perspectivas
diferentes é bom’. Entdo um briefing mais exploratdrio do que focado em
uma unica resposta final, é mais frutifero para as ideias brotarem. (LT)

[...] acho importante eles nao ouvirem o histérico do Evento Conecta, para
ndo partirem logo para solugbes incrementais, que ndo provoquem
divergéncia de pensamento. (TM)

Nesse sentido, a diretriz do seminario de pesquisa apontou para a
necessidade de desvincular o briefing do artefato evento, por entender que, ao
limitar a ele, poderia gerar uma tendéncia nos atores do codesign a trazerem ideias

de ordem operacional, como a planta do evento, nimero de participantes, tempo de
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duracédo de atividades etc. Tal entendimento foi reforcado pela pesquisadora TM,
que representava a equipe UniCo. Segundo ela, haveria um fator potencializador
dessa limitacdo: a participacdo dos profissionais nos grupos do momento 2 (de
grupos formados por atores de diferentes papéis em relacédo a situacao-problema),
que poderiam trazer as preocupacdes vinculadas a sua atuagdo operacional, de
organizacao e producdo do evento. Dessa maneira, um briefing exploratério, que
desvinculasse as solugdes geradas de um evento, poderia trazer ineditismo de
solucdes.

O seminario de pesquisa também reforcou a importancia de os diferentes
atores representarem o seu proprio papel no processo de projeto. Ou seja, que o
briefing reforcasse que cada participante, a partir da sua relacdo com a situacao-
problema, poderia contribuir com uma perspectiva diferente, evidenciando a
caracteristica do processo de codesign, onde o usuario é especialista da sua prépria

experiéncia. As verbalizacdes a seguir evidenciam a diretriz:

[...] para que os participantes sejam experts da sua experiéncia, €
importante que o briefing traga o protagonismo de cada um. Por exemplo,
para os pais: ‘como 0s pais podem fazer algo para dar suporte aos filhos’.
(LT)

[...] tem que falar do contexto que tu é de fato especialista. Ndo é bom
querer que o pai fique supondo o que o aluno faria. Se for cada um
pensando no seu protagonismo, tu pode focar nas relagcbes que vao surgir
dentro das atividades. (RM)

O briefing desvinculado do artefato “evento” trouxe a possibilidade de maior
divergéncia de pensamento aos participantes, que em sua maioria nunca haviam
participado de um processo de projeto orientado pelo design. Nesse sentido, o
briefing (FIGURA 6) apresentado aos participantes orientava a projetacéo de algo
que auxiliasse o processo de escolha dos jovens, bem como tivesse como
protagonista 0 grupo que estava projetando, no seu papel em relacdo a situacao-
problema.
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Figura 6 - Briefing Apresentado aos Participantes

Em grupos, vocés devem projetar algo - pode ser um
produto, uma atividade, um servigo, etc - para
auxiliar o processo de escolha profissional dos jovens.

E importante que a solucdo tenha vocés como
protagonistas.

Fonte: Elaborado pela Designer (RM) e pela autora, 2019.

Ainda que as ideias geradas pelos grupos pudessem extrapolar as
possibilidades de aplicacdo em um evento, o seminario identificou como fator
positivo, para ampliar as possibilidades das estratégias de captacdo de alunos,
conforme verbalizado pela designer (RM) e pela especialista no UniCo (TM):

Para a aplicabilidade depois, na pratica do Conecta, mesmo que as
pessoas tragam ideias que sejam além do evento, acho super valido.
Porque vai ser um caldeirdo de ideias ali, com a visdo do usuario. Pode
ser muito rico para o caso, muito além do artefato evento. Pode gerar uma
série de outras possibilidades para a Unisinos e para os alunos de Ensino
Meédio. (RM)

[...] para aplicar para a Unisinos, o que vamos fazer depois, numa
segunda rodada interna, é pegar os indicios que essas ideias apontem,
para projetar acées que podemos realizar dentro ou fora do evento. (TM)

Para contextualizar os participantes acerca do briefing e do problema de
design, o seminario de pesquisa preparou duas apresenta¢des que foram feitas no
inicio do WS. Para a sensibilizacdo acerca do tema Pensamento Divergente, a
apresentacao oral foi desenvolvida pelo psicologo (LT) e abordou as formas de
pensamento cotidianas e suas limitacées para gerar solugdes inovadoras, bem como
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conceituou, através de exemplos da vivéncia dos participantes, a divergéncia de
pensamento. Ja para a sensibilizagdo acerca das diferentes perspectivas da
probleméatica da escolha profissional, a doutoranda representante do UniCo (TM),
apresentou uma contextualizacdo sobre o cenario atual das profissbes em
transformacao e em declinio, bem como trouxe, em formato de slides de Power Point
(Figura 6), verbalizagbes de pais, alunos e professores de EM, que faziam parte de
uma sondagem anénima realizada pelo departamento de marketing da IES. As
verbalizacbes exemplificavam pontos de vista sobre o problema ao qual os grupos
em seguida projetariam solugdes.

Figura 7 — Exemplo de Telas da Apresentacdo do Tema: Contexto da Escolha

Profissional

CONTEXTO DA
ESCOLHA

PROFISSIONAL Escola X Universidade
Momengo Bungee Jump

(O que significa entrar na Faculdade para vacé?]

“A MINHA VIDA

VAI COMECAR!

A escolha do curso é frégil. [Se o Tiago formado aparecesse na sua
Muit ; isb d frente, o que vocé diria para ele?]
urtas ve.zes, € maisbaseada “Diria para ele nao esquecer dos sonhos
no que foi apresentado para dele,ndo viver no piloto automatico: nio
ele do gue em uma construcao quero serum robozinho que s6 faz o

. que me mandam.”
consistente. (Colégio, 3 ano)

Fonte: Seminario de Pesquisa (TM, 2019).

Os objetivos especificos da pesquisa e a relevancia dos participantes atuarem
como especialistas da sua prépria vivéncia, geraram a diretriz a respeito da
composicao dos grupos, que sera apresentada a seguir.
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5.3 GRUPOS DE PROJETO

Para responder aos objetivos especificos da presente pesquisa, 0 seminario,
em conjunto com a pesquisadora, identificou a necessidade de ter diferentes
composicdes de grupos de projeto ao longo da realizacdo do WS de codesign. Para
tanto, indicou-se um momento composto por grupos de projeto com membros que
representassem o mesmo papel em relacéao a situagao-problema. Os grupos foram:
grupo de pais, grupo de professores (da IES e de EM), alunos (da IES e de EM) e
profissionais (da instituicdo e das equipes que projetam o UniCo). Essa etapa
possibilitou responder aos objetivos (b) avaliar de que forma a interacdo entre atores
com diferentes papéis em codesign pode estimular a divergéncia de pensamento,
considerando os profissionais (relagdo interdisciplinar) e (c) usuarios (pais e alunos),
conforme apresentado no Quadro 5. O quadro apresenta cada grupo com uma cor,
de acordo com o seu papel em relagdo a situagado-problema, visando facilitar a
compreensao do leitor acerca do segundo momento, ilustrado no Quadro 6.
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Quadro 5 - Composicao dos Grupos: Momento 1 - Similaridade dos Papéis em
Relacao a Situacao-Problema

PERFIL DOS PARTICIPANTES
GRUPO (PAPEL E DECODIFICADOR)

Aluno |
Alunofay EM
GRUPO ALUNOS Alunoga) IES
Alunata) 3
Alunofa) |ES 4

Designer

Professor{a) EM 1
Professor(a) EM
Professorfa) EM
GRUPO PROFESSORES Professor(a) IES
Professor(a) IES
Professor(a) IES
Professorfa) IES «
Designer 3

}

Baolad B3 — Lal B

Profissional UniCo 1
Profissional UniCo 2
Profissional UniCo 3
Profissional Marketing 1
GRUPO PROFISSIO- Profissional Marketing 2

NAIS Profissional Agéncias 1
Profissional Agéncias 2
Profissional Agéncias 3
Profissional Agéncias 4
Profissional Agéncias 5
Designer 1

Pai/Mae 1

GRUPO PAIS Pai/Mae 2
Pai/Mae 3
Designer 2

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Para responder ao objetivo (d) que se refere a interacdo entre atores com
diferentes papéis em relagéo a escolha profissional dos adolescentes, identificou-se
a necessidade de um segundo momento de projetacdo, formado por grupos mistos,
com representantes do maior numero de perfis de atores possivel.
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Quadro 6 - Composicao dos Grupos: Momento 2 - Diferentes Papéis em Relagéo a
Situagao-Problema

PERFIL DOS PARTICIPANTES
(PAPEL E DECODIFICADOR)

F_’a:',*’Mael_E

GRUPO 1 Professor(;
FIolfessc

FProfissional Marketing 1
Profissional Agéncias 1
Designer 1

Pai/Mae 3

GRUPO 2 R
Frofessora [ea £
Prefissional UniCo 1
Profissional Agéncias 4

Designer 4

PaiHMEel _

Professora EM 3
GRUPO 3 Professora IES 1
Frofissional Marketing 2

Profissional Agéncia 2
Designer 3

Aluna IES | L
Professor |IES 4

Profissional UniCo 3
GRUPO 4 Profissional UniCa 2
Profissional Agéncias 5
Profissional Agéncias 3
Designer 2

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Ainda sobre o perfil dos participantes, o seminario reforgou a importancia do
recrutamento de designers que tivessem experiéncia prévia em projetos de codesign
ou de projetacdo com o usuario, para que exercessem o papel de orquestradores e
facilitadores, através do seu treinamento, pensamento projetual e capacidade de
tomar decisées (SANDERS; STAPPERS, 2008). Os designers participaram dos
grupos em ambos os momentos e foram instruidos pela autora, no inicio do WS, a
facilitar o processo de projeto dos participantes, a fim de habilitd-los para que
atuassem como codesigners. A metodologia, entretanto, deveria seguir as
orientagbes da pesquisadora e da designer participante do seminario (RM), para que
0s objetivos pudessem ser alcancados.
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5.4 INSTRUMENTOS DE DESIGN E PERCEPCOES DOS PARTICIPANTES
SOBRE ELES

Para atingir aos objetivos, 0 seminario de pesquisa identificou a importancia
dos instrumentos que seriam utilizados ao longo do WS, apontado diretrizes acerca
dos mesmos: (a) sensibilizar os usuarios sobre do tema, PD, através de
experimentagao pratica, antes mesmo dos participantes iniciarem as atividades de
projetacao; (b) potencializar a geragdo de PD; e (c) incentivar a verbalizacao das
suas ideias com os demais atores, para estimular a interacao e a colaboracao, bem
como possibilitar o contato dos atores com as perspectivas do outro. Além disso,
para que estivessem adequados ao briefing e a fundamentacao tedrica, identificou-
se que nao poderiam ser muito estruturados, mantendo a abertura para a exploracao
e divergéncia de pensamento. Esses apontamos s&o evidenciados pelas

verbalizacbes da pesquisadora (DK) e da designer (RM):

[...] ndo podem ser técnicas muito estruturadas, tem que ser estimulos
dos mais desconstruidos, para que 0s usuarios possam divergir. E
sempre tem que ter algo que faca as pessoas verbalizarem, sendo nao
saberemos se elas divergiram e qual o impacto do pensamento do outro
para a ‘minha’ divergéncia. (DK)

O instrumento tem que fazer eles gerarem PD dentro da cabeca deles e
algo para eles verbalizem a divergéncia. O instrumento tem que dar conta
dessas duas coisas. (RM)

Ainda que o desenvolvimento dos instrumentos ndo esteja condicionado aos
objetivos da presente pesquisa e que, portanto, ndo se faca uma discussao em nivel
tedrico sobre eles, compreende-se que estdo diretamente interligados ao resultado
obtivo. Por essa razdo, e para o entendimento do leitor, optou-se por apresenta-los
resumidamente nesse subcapitulo. Ja os instrumentos completos podem ser
consultados nos Apéndices (D, E, F e G). A projetacdo dos instrumentos ocorreu
durante a fase 3 da presente pesquisa, a partir de reunides de trabalho entre a
designer (RM) e a autora (DK), seguidas pela revisdo e intervengdao do seminario de
pesquisa. O primeiro encontro consistiu em revisar as diretrizes e definir os
conceitos e 0s objetivos de cada um dos instrumentos. A partir disso, a designer
(RM) desenvolveu a identidade visual dos materiais. Os layouts e os textos foram

disponibilizados digitalmente para o seminario de pesquisa, em um arquivo online
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compartilhado. Os membros do seminario revisaram e fizeram suas consideragodes a
partir de comentarios no arquivo online e a autora e a designer realizaram os ajustes
necessarios. A revisao e o fechamento dos instrumentos ocorreram em uma reuniao
entre a pesquisadora e orientador e, entdo, foram impressos em uma grafica.

Para a etapa de sensibilizacao sobre o tema, optou-se por utilizar duas
ferramentas complementares. A primeira, que fez parte da recepcdo dos
participantes, foi projetada para provocar reflexdo acerca do seu processo individual
de escolha profissional (tanto para aquele que ja tivessem passado por essa fase de
vida, como para os adolescentes, que estdo vivenciando-a agora) e sobre as suas
angustias e duvidas. Porém, além de questdes diretamente relacionadas ao tema,
os atores eram expostos a questdes mais abrangentes e que poderiam ser
entendidas como desconectadas do tema. Tais questdes, como “Quem € a pessoa
que vocé mais admira? Por qué?”, traziam provocagcdes ao desenvolvimento de
Pensamento Divergente, instigando os usuarios a se deslocarem do raciocinio 6bvio
sobre a escolha profissional. A partir do formato de encarte recebido (Figura 6;
Apéndice D), os participantes eram convidados a preenché-lo como quisessem (com
desenhos, textos, simbolos).

Figura 8 - Instrumento: Encarte

ola!

Gostaria de convida-lo(a)
a responder esse encarte,
Ele e seu, vocé pode
preenche-lo como quiser!
(ndo tem regras e

nem certo ou errcaco)

Fonte: Elaborado pela designer (RM) e pela autora, 2019.
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O segundo instrumento (APENDICE E) foi projetado para possibilitar que os
atores experimentassem o PD na préatica de forma direta. Para tanto, a designer
(RM) conduziu um exercicio no qual todos deveriam fechar os olhos e imaginar um
dia perfeito. Para que o PD fosse estimulado, a cada 30 segundos uma nova
variavel do dia perfeito era adicionada. Ex: Um dia perfeito com dinheiro limitado; um
dia perfeito com vinte reais; um dia perfeito sem luz elétrica. O instrumento
oportunizou que os participantes pensassem em variacbes menos dbvias sobre o dia
perfeito, jA que novos elementos iam sendo inseridos ou excluidos e possibilitavam
novas perspectivas, conforme sera descrito no subcapitulo 5.5 Workshop de
Codesign.

Para a atividade projetual que seria realizada pelos grupos, dois instrumentos
foram criados. O primeiro deles, utilizado no momento 1, com o0s grupos
representados por participantes do mesmo papel em relacao a situagao-problema,
consistiu-se em um baralho (FIGURA 9; APENDICE F), que convidava os grupos
para, a cada rodada, tirar uma carta e desenvolver uma ideia a partir dela. As
orientaces de cada carta visavam gerar PD nos individuos e a regra de verbalizar
ao grupo tinha por objetivo potencializar a interacao entre os usuarios e a pratica de
escuta e complementacao de ideias. A cada vez que a designer (RM) soava um
sino, 0os grupos eram orientados a iniciar um novo turno, tirando uma nova carta e
desenvolvendo as ideias a partir dela. As cartas tinham o papel de incluir elementos
na ideia (ex.: acrescente elementos na ideia do turno anterior), excluir elementos
(retire elementos da ideia do turno anterior), direcionar obrigatoriedades ou
limitacdes (ex.: deve ser um jogo; ndo pode envolver internet) ou direcionar para que
0 grupo abandonasse a sua ideia (ex.: jogue essa ideia fora).

Péde-se identificar a relevancia da insercdo do instrumento para favorecer a
divergéncia do pensamento a partir de verbalizacbes dos grupos acerca das suas
ideias. Em diversos momentos os participantes tinham a intengdo de permanecer
refinando uma ideia, ao invés de partir para novas e menos ébvias tentativas. O
didlogo a seguir, do grupo dos alunos, sobre a carta “jogue essa ideia fora”

exemplifica a reacao dos participantes.

Aluna EM 1: Ah n&o, agora eu fiquei triste, eu realmente tava gostando da
nossa ideia!
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Designer: Otimo, melhor momento. Acabamos de jogar fora a ideia do
instituto. Porque no comeco a gente sempre chega na ideia mais obvia,
no que ta mais fresquinho na cabeca.

Aluna EM 1: Mas agora que a gente tava chegando em algum lugar?
Entao a gente tem que jogar tuuudo fora? Ah, a gente devia ter guardado
essa para depois!

A importancia do instrumento para a atividade projetual também foi percebida
e pontuada pelos participantes. No seu entendimento, o instrumento auxiliou a gerar
PD, conforme verbalizado por um dos profissionais, que afirmou que além do
baralho em si, o fato de ter um tempo delimitado para retirar a préxima carta
provocou O grupo a ‘gerar um volume de ideias e acho que isso foi muito
enriquecedor’. Essa percepcao pode ser associada a fluéncia (GUILFORD, 1950).

O mesmo participante apontou a flexibilidade (GUILFORD, 1950)
potencializada pelo instrumento. Na sua fala afirmou que a interagcdo gerada pelas
cartas fez com que os membros do grupo contribuissem e refinassem as ideias do
outro, como “naquela légica de arco e flecha, que as vezes a gente comeca um
pensamento mais bruto e alguém vai la e da uma lapidada”.

O uso dos instrumentos propiciou a reflexdo sobre a dificuldade de gerar
solucdes inéditas. Foi o caso de um dos profissionais do UniCo, que afirmou que “a
cartinha que tirava eu achei que foi bastante desafiador, mas isso é positivo, faz a
gente pensar coisas além”. O desafio, nesse sentido, pode ser interpretado como
positivo, ja que o instrumento se propunha a habilitar os usuarios e demais atores a

atuarem como codesigners.



Figura 9 — Instrumento: Baralho
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Fonte: Elabora pela Designer (RM) e pela autora (DK), 2019.
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Para o momento 2, dos grupos mistos, formados por atores de diferentes
perfis e papéis, os participantes ja estariam familiarizados com o tema e com a
atividade projetual. Por isso, o seminario indicou a projetacdo de um instrumento que
possibilitasse o carater exploratério e fosse ainda menos estruturado que o baralho.
Projetou-se, entdo, um dado (FIGURA 10). Durante a atividade, cada integrante do
grupo deveria girar o dado e dar uma ideia, a partir da indicagdo do instrumento. As
indicacoes, entretanto, eram menos fechadas e especificas.

Figura 10 — Instrumento: Dado
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Troque as pessoas Troque a maneira ideia:
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ou defina um, caso solucao ou defina executada/tangibilizada Troque a ideia.
ainda nao tenha. quem elas sao. ou defina-a.

Destaque um
ponto positivo
eum
ponto negativo
da solucao.

Fonte: Elaborado pela designer (RM) e pela autora (DK), 2019.

O instrumento dado foi avaliado pelos participantes como “mais dificil” que as
cartas do baralho, o que pode ser interpretado em funcdo do seu carater menos
estruturado, ja que as orientagdes ndo eram tao diretas e especificas como nas
cartas. No baralho, a propria carta fazia a interpretacdo do que é uma troca de
contexto, por exemplo, ao orientar “a ideia deve ser em um museu”. Ja no dado, os
proprios participantes deveriam interpretar e relacionar ao que ja haviam
experimentado nas cartas, ainda que houvesse uma explicacao projetada no quadro

da sala. Essa percepcao foi reforcada pelos depoimentos dos participantes nos
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videos individuais e na atividade de encerramento. Houve participantes que
afirmaram que o dado “foi mais um problema do que uma solucao”, pois “caia muitas
vezes do mesmo lado” (Professora IES 3), referindo-se a mesma face do
instrumento. Pode-se avaliar que o apontamento diz respeito a variedade de
intervencdes que eram sugeridas para o grupo, ja que o dado possui apenas seis
variacoes (faces), enquanto nas cartas possibilitavam 35 variacdes. Para contornar a
dificuldade, um dos grupos combinou o uso dos dois instrumentos no momento
orientado para uso exclusivo do dado. Dessa forma, quando o instrumento dado
direcionava para a troca de contexto, por exemplo, 0 grupo adicionava a orientacéao
de uma das cartas do baralho. Os participantes do grupo verbalizaram que dessa
maneira conseguiram gerar novas possibilidades de solucdo, que julgaram como
sendo mais interessantes do que quando utilizaram apenas o dado.

Observou-se que, ao usar o instrumento dado, 0os grupos geraram menos
ideias do que com o uso do baralho. Entretanto, as ideias puderam ser identificadas
como pertencentes a mais categorias do que durante o uso das cartas, apontando
para uma tendéncia a flexibilidade. Ambos os instrumentos, baralho e dado, tiveram
como premissa potencializar a interacdo entre os participantes e a geracao de
Pensamento Divergente nas caracteristicas de fluéncia (quantidade de ideias
geradas), flexibilidade (capacidade de gerar diferentes categorias de respostas, ou
abordar uma mesma situacao de diferentes formas) e originalidade (geracao de
mudancas de significado, ou mudancas que possibilitem apresentar novas ideias,
ideias incomuns, inteligentes ou improvaveis) (GUILFORD, 1950; 1959). Contudo,
ao associar com o uso dos grupos, pdde se analisar que o baralho incentivou maior
propensao a geracgdo de fluéncia e flexibilidade, enquanto o dado possibilitou maior
tendéncia a flexibilidade e originalidade.

Dessa maneira, compreende-se que 0s instrumentos foram elementos
potencializadores tanto do Pensamento Divergente como da interacdo entre os
atores. E responderam as premissas estabelecidas pelo seminario de pesquisa. Os
instrumentos “encarte” e “dia perfeito” possibilitaram que os participantes
experimentassem a geracdo de PD na pratica, antes mesmo de iniciar a atividade
projetual, conforme indicava a primeira diretriz (a). Ja os instrumentos “baralho” e
“dado” foram desenvolvidos para potencializar a geracdo de PD ao longo da
atividade projetual (diretriz b), conforme péde ser identificado a partir das

verbalizacbes e atitudes dos integrantes dos grupos. A ultima diretriz (c) apontou
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para a necessidade de os instrumentos incentivarem que o0s participantes
verbalizassem as suas ideias, para incentivar a interagdo entre eles. Para atender a
essa diretriz, optou-se por realizar rodadas, em que cada participante tivesse a sua
vez e contasse para os colegas de grupo. Dessa forma, compreende-se que as
diretrizes do seminario foram de suma importancia para o desenvolvimento dos
instrumentos e que o seu uso, pelos grupos, atingiu as expectativas do seminario e
da autora, ainda que a presente pesquisa sugira que instrumentos que possibilitam
menos variedades de orientagcdes sejam combinados com outros elementos

(instrumentos ou o uso deles), que amplie essas variacoes.

5.5. WORKSHOP DE CODESIGN

Para a realizacdo do WS de codesign preparou-se um cronograma para
estruturar os momentos de sensibilizagdo sobre os temas (PD e escolha
profissional), bem como diferentes momentos para as diferentes composicdes dos
grupos. O Quadro 7 apresenta o resumo das atividades, do cronograma, da

formacao dos grupos e do uso dos instrumentos para cada momento.
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Quadro 7 - Cronograma de Atividades do WS

ATIVIDADE HORARIO | PARTICIPANTES/GRUPOS | INSTRUMENTOS

INICIO DO WsS:
Identificacdo dos
participantes (adesivos);

- Divisdo dos Grupos por

perfil, para Momento 1; 13nh30
- E;ecear;?eh}mento do (duracéo: Todos - atividade individual
- Apresentacéo da 30 min) -
Mestranda e dos Encarte

membros do seminario e
dos objetivos da pesquisa;

SENSIBILIZACAQO E 14h
EXPERIMENTACAO: - Todos - atividade individual/ interac&o . .
- Técnica de aquecimento (?grr?’]ci;g;). no grande grupo Dis BEFeito

e exemplificacdo de PD /
PC

- Contextualizacao PD (duracso: Todos - atividade igdividual/ interacéo
(Psicologo LT); A no grande grupo

- Contextualizacao Escolha 20 min)
Profissional.

IDENTIFICACAO DO T
PROBLEMA: 14h30 S s BEEEEESLIEI | Mopa mental (post -its e
(duracéo: folhas A3)

Apresentacdo da :
atividade; 20 min) GRUPO GRUPO
- Desenvol\/imento da PROFISSIONAIS PAIS

atividade nos grupos.

BRIEFING: Wl 22 GRUPO ALUNOS |  ppoPRsSOREsS

_ g - uracdo: _
Apresentacdo do briefing 5 min) GRUPO CRIPE
RRIE OS5 JIUPCS. PROFISSIONAIS PAIS

ATIVIDADE PD 1: 14h55 GRUPO ALUNOS pROFESSORES

- Apresentacéo do (duracao:
instrumento e da 60 min) GRUPO

_ atividade; PROFISSIONAIS Baralho
Trabalhos em grupo

ATIVIDADE PD 1:
ura¢cao:

Definicdo e detalhamento 20 min) GRUPO GRUPO
da ideia;
- Gravac¢ao do video com a ARSIARE I PAIS

ideia final do grupo.

16h1
INTERVALO (dfracgo;

5 min)
GRUPOS - e

- Trabalhos em grupo

A"I'IVIDADE~ PD 2: 1eh25 GRUPO 1 GRUPO 3
- Apresentacdo do (duracéo:
instrumento e da 55 min) '

atividade;
ATIVIDADE PD 2:
GRAVACAO VIDEO 17h20
- CI?efidnicéo e detalhamento (ggrat;ési
a ideia; min
- Gravacdo do video com a GRUPO 2 GRUPO 4
ideia final do grupo.

ENCERRAMENTO

Gravacao de videos 17h45

individuais (duracao: Todos - atividade individual/ interacao
- Atividade de fechamento 40 min) no grande grupo

e agradecimento - Teia

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Ao chegar, os participantes foram identificados com adesivos coloridos,
representados por uma cor para cada perfil, apontando o seu papel em relagéo a
situacao-problema. Apés ser identificado, cada participante era orientado a iniciar a
atividade do encarte individualmente. Cada participante escolhia uma mesa para
sentar e ir preenchendo, enquanto os outros, que ja haviam concluido, interagiam
em torno das mesas e circulavam pela sala. Assim que todos os participantes
chegaram, a composicao dos grupos foi revisada pela pesquisadora, ja que havia
mais participantes do que o esperado inicialmente (trés pessoas de cada perfil). No
horario de inicio da atividade de sensibilizacdo e experimentacao de PD, a designer
(RM) orientou que todos sentassem nas mesas indicadas pela pesquisadora, a fim
de formar os grupos do momento 1, caracterizado por pessoas com o mesmo papel
em relacdo a situacao-problema. Cada grupo contou com a participacdo de um
designer durante todas as atividades. A atividade ocorreu no tempo previsto e, a
partir das verbalizagdes dos participantes, foi possivel identificar o seu engajamento
e entendimento sobre a geracado de pensamentos e ideias menos dbvias, a partir da
insercdo de novos elementos no “dia perfeito”. As verbalizacbes ocorreram
imediatamente ao final da atividade, bem como videos individuais, gravados ao final
do WS:

A primeira vez que ela (designer RM) falou pra pensar no dia perfeito, eu
pensei em curtir o dia na orla do Guaiba, andar de bicicleta. Pra quem
nao sabe eu sou do interior. Dai, quando ela falou com dinheiro ilimitado,
eu pensei nossa, podia ser um dia com a minha familia e todos os meus
amigos, eu contrataria uma van, pagaria a bicicleta de todo mundo. A
gente poderia ir no Iberé, almogar super bem por la, curtir o dia todo. Mas
eu nunca tinha pensado nisso antes, sO pensava em fazer iSso eu € o
meu marido, porque, né? A minha familia nem tem como vir, assim, todo
mundo junto. (Profissional Marketing 2)

[...] eu, particularmente, achei que essas atividades foram muito
interessantes e realmente nos deram outra perspectiva. Principalmente
aquela primeira atividade, qual seria o teu dia perfeito e tal, muito
interessante. Deu pra se soltar e pensar fora da caixa. (Aluna EM 1)

O rapport foi conduzido pelo psicélogo (LT) e complementado pela
pesquisadora, acerca dos conceitos basicos de PD. Para tanto, tomou-se a
precaucao de simplificar a linguagem académica e utilizar termos do senso comum,

para encorajar que todos se apropriassem dos conceitos. A seguir, a professora
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representante do UniCo e membro do seminario (TM) apresentou o contexto de
escolha profissional dos jovens e as suas angustias e expectativas, através de
sondagens e verbalizagdes realizadas pela IES.

Para iniciar a atividade projetual, a designer (RM) apresentou a primeira
atividade, que consistia em

Em grupos, conversem sobre a suas experiéncias em relagdo a tematica
da escolha profissional, identificando as dores e os desejos dos jovens
que passam por esse momento. Organizem essas informacbées em um
mapa mental. (RM)

Todos o0s grupos receberam post-its, canetas e folhas A3 para anotar as
dores e desejos identificados, bem como para desenhar seus mapas. O
desenvolvimento da atividade se baseou na intencdo de inserir elementos que
provocassem o PD em todos os momentos da acao projetual, desde a identificacao,
redefinicdo e/ou apropriacdo do problema (KALARGIROS; MANNING, 2015) pelos
integrantes dos grupos.

Fotografia 5 - Mapa Mental Grupo Professores: Dores e Desejos dos
Adolescentes, no Processo de Escolha Profissional
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O briefing, entao, foi apresentado pela designer (RM) e pela pesquisadora
(DK), reforcando que o ambiente era propicio para a discordancia, para a troca de
ideias e que nao havia certo e errado, para encorajar a participacao ativa de todos.
Nesse momento 0s grupos ja estavam conversando ativamente e dividindo
experiéncias vividas, como 0 seu processo de escolha profissional, de seus filhos,
de seus alunos e as percepcdes gerais acerca do tema.

O instrumento baralho foi apresentado e imediatamente os grupos
comecgaram a projetar, sem maiores duvidas, sobre o funcionamento. A instrucdo da
designer (RM) foi:

Um dos patrticipantes do grupo deve iniciar pescando uma carta e pensar
em uma ideia seguindo sua indicacdo. A partir dessa ideia inicial, todos os
participantes do grupo devem criticar a ideia para melhora-la ou sugerir
outros caminhos. Toda vez que o sino tocar, um dos participantes, ndo o
mesmo, deve pescar uma nova carta e iniciar novamente o processo.

Durante aproximadamente 50 minutos pdde se observar as caracteristicas
pontuais de cada grupo. Ressalta-se que a sala foi tomada pelas conversas, risadas,
trocas mais ou menos empolgadas e alto nivel de ruido, evidenciando o
engajamento dos atores em relacdo ao tema. Ao final do tempo estipulado, os
grupos tiveram 20 minutos para escolher uma ideia entre as geradas até entéo,
elabora-la e gravar um video breve, explicando-a e respondendo as seguintes
perguntas: “o que (foi criado)?”; “Como (funciona)?” e “Por qué (foi criado)?”. As
ideais dos grupos foram:

e Grupo Alunos: Programa “Desbravar a Experiéncia”, composto por um
aplicativo para celular que auxilia o adolescente a entender seu perfil,
um chat entre os usuarios e profissionais de diferentes areas, uma
experiéncia pratica em uma empresa ou campo profissional de
interesse e um workshop para os alunos de EM projetarem a profissao
dos seus sonhos.

e Grupo Pais: Projeto “Vocagao Profissional”’, com duragdo de quatro
anos. O projeto consiste em momentos de autoconhecimento,
conhecimento da histéria das profissdbes da sua familia, visitas a
universidade e planejamento da decisao.
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» Grupo Professores: Museu das profissdes e museu de si mesmo, onde
0s proprios alunos de EM pesquisam, conversam com profissionais e

constroem o que séo as profissées e geram autoconhecimento;

» Grupo Profissionais: Um jogo de realidade aumentada, no qual o aluno
faz escolhas cotidianas, que o levam a uma trilha, que apresenta as
profissées a que ele se identifica.

Fotografia 6 - Atividade Projetual em Grupos

™ : L0 - '

Fonte: a autora (2019).

Apbs um breve intervalo, os grupos foram reorganizados para o segundo
momento projetual, seguindo a diretriz do seminario de trazer heterogeneidade de
participantes para a interacdo. Os participantes foram divididos visando ter a maior
variedade possivel de perfis em cada grupo, conforme apresentado anteriormente
no Quadro 6.

Para orientar a atividade, a designer (RM) explicou o segundo instrumento,

qgue consistia em:

Um dos participantes do grupo deve iniciar jogando o dado e pensar em
uma ideia sequindo sua indicacdo. A partir dessa ideia inicial, todos os
participantes do grupo podem criticar a ideia para melhora-la ou sugerir
outros caminhos. Toda vez que o sino tocar, um dos participantes (ndo o
mesmo) deve jogar novamente o dado e iniciar novamente o processo.
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Ao final do tempo estipulado, 0os grupos novamente tiveram 20 minutos para
escolher (avaliar e refinar) uma das ideias geradas, para gravar um video breve,
explicando-a e respondendo as perguntas: “o que (foi criado)?”; “Como (funciona)?”
e “Por qué (foi criado)?”. As ideais dos grupos foram:

e Grupo 1: Trilhando Caminhos: um projeto para trazer bem-estar e
seguranca na escolha profissional, para diminuir a pressdo que 0s
jovens sentem e ensinar os pais a participarem do momento de
escolha dos filhos. Em uma agenda mensal, os alunos de EM teréao
contato com as profissbes de diferentes maneiras, detalhadas pelo

grupo.

e Grupo 2: Plataforma de perguntas e respostas, na qual os
adolescentes podem postar as suas perguntas e a Unisinos busca
pessoas para responderem. Podem ser respondidas por profissionais,
alunos dos cursos da IES ou professores da area. Essas perguntas e
respostas ficam disponiveis para qualquer pessoa que acessar,
podendo ajudar o maior numero de pessoas.

e Grupo 3: Banco de horas de mentores, que prevé a criacdo de uma
rede de mentorias para apoiar o desenvolvimento de autonomia e
conhecimento dos adolescentes. Profissionais de diferentes areas
“‘doam” horas do seu tempo para atuarem como mentores dos alunos
de EM, apresentando a sua profissdo, seu ambiente de trabalho, o
curso da universidade etc., para apoiar a tomada de decisao.

e Grupo 4: Instituto de Apoio ao Aluno de EM, que oferece um programa
com duracao de trés anos (os trés anos do EM) e oferece contato com
psicologos, profissionais (representantes das diferentes profissoes) e
uma atividade chamada de “sombra”, na qual o adolescente
acompanha o dia de um profissional da area que ele tem interesse,

para conhecer a realidade da atuagao.

Ao final dessa etapa, todos os participantes foram convidados a gravar videos
individuais, dando o seu depoimento sobre o0 processo de projeto em codesign, a
sua avaliagcdo sobre a interacdo com o0s grupos e sobre a interacdo a partir dos

estimulos projetados (variagdo da composicdo dos grupos, instrumentos e briefing).
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Houve, ainda, uma atividade de encerramento intitulada “teia”, na qual os
participantes verbalizavam algum sentimento sobre a experiéncia e as suas
expectativas em relacdo aos projetos e a sua relacdo com a situagcao-problema.
Essa atividade nao possuiu cunho projetual, mas sim de fechamento e
agradecimento aos participantes. As verbalizacées espontaneas, realizadas durante
a atividade “teia”, bem como os videos individuais, foram analisados em conjunto
com as observacgdes e gravacodes feitas ao longo do trabalho dos grupos. A analise
sera apresentada no item 5.6.

5.6. CATEGORIAS DE ANALISE

Conforme mencionado no capitulo 3. METODO, as categorias e
subcategorias de analise foram definidas a priori, com base nas tematicas
emergidas da fundamentacao teorica. Dessa maneira, os dados, obtidos ao longo da
pesquisa, foram confrontados com a teoria, a fim de explorar seus significados e
corroborar para que os objetivos fossem respondidos. A analise tematica tedrica,
que é dirigida pelos interesses tedricos e analiticos do pesquisador, “tende a
fornecer menos uma descricdo rica dos dados em geral, e mais uma analise do
geral, detalhando alguns aspectos pontuais do dado” (BRAUN; CLARKE, 2006, p.
12). As categorias e subcategorias serdao apresentadas nos subcapitulos: 5.6.1 As
Potencialidades da Insercao do Pensamento Divergente no Processo de
Codesign, 5.6.2 A Relacdao da Composicao dos Grupos com o Potencial de
Geracao de PD e 5.6.3 As possibilidades do PD em Codesign para a Revisao do
Modo de Atuacao das Equipes que desenvolvem o UniCo.

5.6.1 As Potencialidades da Insercao do Pensamento Divergente no Processo
de Codesign

Essa categoria emergiu da teoria de Kalargiros e Manning (2015), que aponta
para as vantagens da insercdo do PD em diferentes fases da atividade de ideacéo;
bem como em contraponto a indicacdo de Brown (2009), que situa o PD em uma
etapa especifica da projetagcdo. E busca responder ao objetivo especifico (a)
Compreender as potencialidades da insercdo do Pensamento Divergente em

diferentes momentos do processo de Codesign.



97

Para tanto, evidencia-se que os instrumentos e alguns elementos do
cronograma do WS foram projetados para que o PD fosse inserido em diferentes
momentos, desde a redefinicdo do problema apresentado, até a avaliacdo e escolha
das ideias dos grupos, que geralmente é uma atividade de Pensamento
Convergente (BROWN, 2009; KALARGIROS; MANNING, 2015). Para a andlise
tematica, a insercao do PD em diferentes momentos do projeto foi classificada em

duas subcategorias tedricas, conforme apresentado no Quadro 8.

Quadro 8 - Categoria: As Potencialidades da Inser¢do do PD em Diferentes
Momentos do Processo de Codesign

As potencialidades da insercdo do Pensamento Divergente em Diferentes
Momentos do Processo de Codesign

A insercao do PD representa tanto o

A Descoberta do Problema “mover-se para fora de um problema, em
como potencializadora da muitas direcdes e pensar sem limites”, como
Divergéncia de Pensamento potencializa a co-evolucao do problema e

da solucao de design.

A etapa de avaliacao e escolha das ideias,

A Relacao da Divergéncia de | que geralmente é associada ao processo de
Pensamento para a etapa de Pensamento Convergente, se beneficiou da
avaliacao e escolha das idelas | divergencia de pensamento dos atores, em
um processo concomitante de PD e PC.

Fonte: a autora (2019).

5.6.1.1 A Descoberta do Problema como Potencializadora da Divergéncia de
Pensamento

A partir da caracterizagdo do problema do UniCo e, consequentemente, do
problema do WS, como abertos e pouco estruturados (DORTS, 2003), e pela
variedade de atores envolvidos na situagdo-problema, que complexificam a
projetacdo da solucdo, identificou-se a necessidade de incluir atividades que
incentivassem a descoberta do problema (MURATOVSKI, 2015) na atividade
projetual. A descoberta (que na presente pesquisa serd também referida como
identificacdo, definicdo e redefinicdo, pois compreende-se por um processo ciclico e
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continuo) do problema, deveria ser orientada pela geracdo de divergéncia de
pensamento. Neste processo, observou-se que o0s grupos adotaram diferentes
formas de interacdo, tanto buscando elementos de vivéncias préprias, como de
senso comum. As interacées possibilitaram a troca de perspectiva entre o0s
participantes, ampliando o entendimento sobre o tema e sobre a variedade de
fatores envolvidos, potencializando a divergéncia de pensamento. Observou-se
também que a partir da divergéncia de pensamento a redefinicdo do problema nao
se limitou a temporalidade da atividade proposta. Os grupos retomaram o tema
conforme foram desenvolvendo as ideias (de solucdes), reforcando a teoria de Dorst
e Cross (2001) sobre a co-evolugcéao dos espacos problema e solucéo.

Para iniciar a atividade de identificacdo do problema, os participantes dos
grupos do momento 1 (organizados por similaridade de papéis em relacdo a
situacao-problema) foram orientados a listar as dores e os desejos dos adolescentes
em relacdo a escolha profissional e ao futuro curso de graduacdo. A atividade
convidava os grupos a identificarem o maior niumero de dores e desejos e, a partir
disso, refletirem sobre a problematica, bem como compartilharem suas percepcdes
com os membros do grupo para a criacdo de um mapa mental. A identificagdo das
dores e desejos, nesse processo, remetia a geracao de PD, enquanto a construcao
do mapa mental incentivava que os participantes verbalizassem seus pensamentos,
em um processo cruzado de geracao de divergéncia e convergéncia, entre quem
fala e quem ouve (HARVEY; KOU, 2013). Identificou-se, entretanto, que os grupos
se apropriaram da atividade de formas distintas. A seguir, € possivel observar
evidéncias das diferentes atuacdes dos grupos, e das potencialidades e limitacoes
identificadas a partir das suas atuacdes acerca da descoberta do problema para a
geracao de PD.

No grupo dos professores a divergéncia de pensamento ocorreu a partir de
verbalizacbes de vivéncias préprias (enquanto adolescentes, que passaram pela
etapa de escolha) e das experiéncias com os seus alunos (de EM e da IES). Os
participantes evidenciaram uma tendéncia a demonstrar interesse nas perspectivas
dos outros. O designer membro do grupo, por exemplo, questionou um dos
professores sobre a sua dificuldade com a familia, que nao aceitava a sua troca de
curso. O questionamento provocou a reflexdo do professor e do grupo, reforcando

gue em alguns momentos o adolescente toma decisbes sem o suporte da familia. A
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conversa sobre a postura da familia possibilitou a identificacdo da dor “dificuldade da
familia em aceitar”.

Ja outra professora da IES provocou o grupo a pensar sobre a descoberta da
vocacao ao longo do curso de graduacao, reforcando que esse ndo € um processo
que inicia e encerra no EM. Ela contou que o seu amor pelo curso surgiu conforme
foi aprofundando e experimentando a profissdo, porém que o mesmo poderia ter
ocorrido se tivesse escolhido cursar outra graduagdo. Segundo a participante, “é
uma coisa de amor que nasce de dentro pra fora, ndo de fora pra dentro”. Nesse
sentido, o grupo apontou a dor “falta de autoconhecimento”, bem como o desejo “eu
construo a minha propria paixao”.

O designer do grupo e uma das professoras da IES, com formagdo em
design, registraram as dores e desejos relatados por eles e pelos demais
participantes enquanto a interagdo acontecia, para entdo montarem mapas mentais,
conforme mostra a Figura 5, apresentada anteriormente. As verbalizacbes dos
professores sugerem que a redefinicdo do problema foi além das questées mais
comuns que haviam sido apresentadas no rapport, apontando para a relevancia da
geracao de PD nesse espaco, e ndo somente na etapa de ideacdo. Nesse sentido,
uma das professoras declarou, no video final individual, que pensar no problema a
partir dos estimulos propostos “despertou uma série de novas relagdes, que
possibilitaram imaginar um contexto mais fértil relacionado ao problema, mas de
forma descontextualizada, como em um jogo”.

Observou-se também que ainda que o grupo fosse formado por pessoas que
representavam o mesmo papel em relacdo a situacao-problema (professores), a
variedade de atuagédo entre eles (escola publica, escola particular, universidade)
revelou perspectivas distintas sobre o problema. Esse fator, verbalizado por alguns
participantes no encerramento do WS, foi observado como potencializador da
divergéncia de pensamento.

O grupo de profissionais seguiu a sugestdo recebida: todos registraram
dores e desejos em post-its durante cerca de dez minutos, gerando um grande
volume de respostas, que pode ser identificado como fluéncia de pensamento
(GUILFORD, 1959). As conversas entre eles demonstraram que se basearam tanto
em experiéncias individuais (etapa ja vivida), quanto nos seus conhecimentos
profissionais. Com o auxilio da designer do grupo, os cinco minutos finais foram

utilizados para categorizar as anotacées em temas estabelecidos pelos préprios
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participantes: (a) pais, (b) “grana” e (c) realizacao pessoal. O debate, que evidenciou
a geracao PD a partir das perspectivas dos atores, possibilitou que se colocassem
no lugar de diferentes perfis de usuarios, apontando para a possibilidade de
moverem-se em diferentes direcées projetuais no momento seguinte, e ideagao
(THOMPSON, 2003 apud KALARGIROS; MANNING, 2015). Essa divergéncia de
pensamento, gerada a partir da verbalizacdo das diferentes perspectivas dos atores,
foi evidenciada na discussao sobre o fator financeiro, quando uma das profissionais
da equipe de Marketing verbalizou que, em relacao a dor “grana”, entendia como a
sua capacidade financeira de pagar a faculdade. J4 um dos profissionais da equipe
UniCo confrontou o entendimento, afirmando que era a condi¢ao da familia ou dos
pais pagarem pela graduagéo do filho. A partir da interacdo, ambos perceberam a
necessidade de desdobrar aquele ponto do problema para diferentes perfis de
usuarios, ja que ambos precisariam ser acolhidos nas solucdes a serem geradas.

O grupo dos pais optou por nado registrar as dores e desejos por escrito, mas
sim fazer uma troca verbal de percep¢oes, que se mostraram amplas e abrangentes,
sobre o problema, e ndo necessariamente sobre as necessidades do usuario
principal, o aluno de EM, gerando menor volume de respostas (dores e desejos) e,
consequentemente, limitando a geracdo de PD. Isso pode ser percebido na fala
inicial de um dos participantes, quando foi convidado pela designer do grupo a
identificar as dores e desejos a partir do seu papel como pai ou mae:

Os jovens vivem o bombardeio das informagbes, das infinitas
possibilidades [...]. A familia se constrange e se melindra de cumprir seu
papel, porque nao quer invadir o espago do filho. Entdo nds estamos
reféns de uma série de limitacbes, que ndo nos permite efetivamente
ajudar os jovens. Se a escola tem limitagbes para cumprir 0 seu papel, se
a familia tem limitacbes para cumprir 0 seu papel, se o jovem tem
limitagdo para construir o seu posicionamento, nos estamos entregues a
propria sorte. Nao existe, ao meu ver, uma forma de enfrentar uma dor,
do que amadurecer uma solucédo, estruturar uma solu¢do ano a ano da
escola. (Pai/Mée 1)

Ao longo da atividade acerca do problema, um dos participantes relatou o
processo vivido pela filha, que pediu para ter seis meses entre a escola e a
graduacao, para que pudesse buscar mais informagdes sobre as profissées e entéo
decidir. A esse fato a designer apontou a dor “postergar a decisdo”. A vontade de

fazer o bem para a sociedade e de encontrar um propdsito também foram pontuados
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por um dos pais. Conforme o dialogo foi transcorrendo, a designer foi desenvolvendo
0 mapa mental, em um processo de traducdo das ideias verbalizadas, remetendo
mais ao processo de design centrado no usuario, do que ao processo de codesign,
no qual os atores podem ser tornar designers da sua propria experiéncia
(SANDRES; STAPPERS, 2008). Conforme ilustrado na Fotografia 7, a discussao do
grupo se ocupou principalmente do sistema que circunda o aluno, como a falta de
preparo da Escola e da familia, e apontou para uma possivel solugcdo que
contemplasse agbes desde 0 nono ano do ensino fundamental, partindo diretamente
para o processo de ideacdo, sem haver um esgotamento da problematizacdo do

tema.

Fotografia 7 - Mapa Mental do Grupo Pais
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Fonte: a autora (2019).

Foi possivel observar que a elaboracdo de uma proposta de ac¢des preliminar
WS, realizada por alguns dos participantes, pautou as discussdes do grupo. Ja nos
primeiros minutos da atividade, um dos responsaveis pela elaboracdo do projeto
sinalizou ter convicgcdo do problema, em funcdo da sua experiéncia vivida com os
filhos, e que apresentaria o projeto ao grupo durante a tarde, se houvesse
oportunidade. Esse desenvolvimento prévio pode ter sido um fator limitador da

divergéncia de pensamento no grupo. A partir dos dialogos entre os atores e dos
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registros do protocolo de observacdo, pbde-se perceber uma tendéncia a
convergéncia de ideias. Nesse sentido, a dinamica do grupo restringiu a geracao de
fluéncia de respostas, uma das caracteristicas que evidenciam o PD (GUILFORD,
1959).

Ao analisar o grupo formado pelos alunos, identificou-se que a designer
membro do grupo teve conduta determinante para a interacao entre os participantes,
a partir do convite para que cada um contasse como estava sendo (para os alunos
de EM), ou havia sido (para os alunos da IES) o seu processo de deciséo.
Inicialmente a atividade teve um carater de relato e escuta, sem que as pessoas
expusessem verbalmente suas opinides acerca do que era dito pelos outros. Cada
um falou na sua vez e, enquanto prestavam atengdo no outro, uns demonstravam
concordancia com a cabeca e outros riam quando se identificavam com um
sentimento relatado. Porém, conforme a atividade evoluiu, a designer do grupo foi
fazendo relagdes entre as diferentes perspectivas e incentivando que os
participantes interagissem. Para dar continuidade e habilitar a criatividade coletiva
(MERONI, 2008), através da divergéncia de pensamento, a designer sugeriu que
cada participante resumisse em uma palavra o seu sentimento. Algumas das
palavras ou conceitos verbalizados pelos usuarios, e que formaram o mapa mental
do grupo, foram: angustia, experimentar, didvida direcionada e facilidade
(relacionada a decisao pela carreira na empresa da familia). Uma das alunas de EM
reforcou que ndo conseguia limitar 0 que estava sentindo em uma palavra, entdo
escolheu dizer “ndo sei”. Ao ser provocada pela designer, ela respondeu que ‘A
palavra é ‘ndo sei’, porque ndo té6 sabendo nem o que sentir [risos]. Acho que t6
tranquila, mas as vezes ansiosa.”, demonstrando a complexidade do momento
vivido. A partir dessa fala, o grupo discorreu sobre a dificuldade de entender o
momento e de lidar com as diferentes pressées e angustias que se apresentavam,
gerando uma nova lista de palavras que remetiam as dores e desejos e ajudaram o
grupo a explorar e se apropriar do problema. Foram elas: influéncia dos amigos,
resignacao, conviver com a area de interesse, autoconhecimento e “sufoco”. Ja a
partir da fala da Aluna IES 6, que trocou diversas vezes de curso de graduacao,
pbde-se perceber um redirecionamento acerca do problema, gerando
guestionamentos como “o0 quanto somos formatados para ser uma coisa s6?”, que

foi adicionado a lista de dores.
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Ainda que a técnica utilizada pela designer do grupo tenha tornado a atividade
menos exploratéria do que havia sido proposta pela autora, e, com isso, tenha-se
limitado a fluéncia de ideias (quantidade de dores e desejos diferentes identificados),
considerou-se decisiva para a continuidade da projetacao realizada pelo grupo, ja
que os jovens e adolescentes tiveram mais dificuldade que os demais grupos para
iniciar a interacdo. A técnica possibilitou que os participantes se reconhecessem
como pares, a partir das semelhancgas de sentimentos e de complementariedade das
experiéncias vividas, fazendo com que o processo de interacdo e divergéncia tenha
ocorrido da maneira esperada nos momentos seguintes. Nesse sentido, entende-se
que a divergéncia de pensamento acerca da definicdo do problema tenha facilitado
para que os alunos tenham sido produtivos na etapa seguinte, de geracao de ideia
(ABDULLA, et al., 2018). Segundo os autores, 0 mesmo pode ser verdade para a
originalidade das ideias, ja que os exercicios de Problem Finding (que, no design,
sdao ampliados para de Problem Setting, ou definicdo de problemas) “sdo mais
interessantes, envolventes e menos estruturados, provocando associacgdes livres de
ideias” e, consequentemente, mais PD (ABDULLA et al., 2018, p .9).

Analisando a atitude da designer membro do grupo dos alunos, identifica-se
que foi possivel em funcao da sua experiéncia em projetos de codesign, bem como
do seu pensamento visual e capacidade de tomar decisbées quando ha auséncia de
informacdes completas (SANDERS; STAPPERS, 2008). Também é possivel
analisar, a partir da interacdo dos alunos, que se reconhecer nos pares e se
entender como grupo pode ser um fator relevante quando se envolve usuarios no
processo de projeto, para que haja divergéncia de pensamento e atividade de
codesign. Dessa maneira, entende-se que o grupo poderia se beneficiar da insercao
de atividades que fomentem esse tipo de sentimento de pertencimento.

Apesar da atividade diretamente relacionada a definicdo problema
(“identificagdo das dores e desejos dos adolescentes no processo de escolha
profissional”) ter ocorrido em um momento determinado do WS, o PD sobre o
mesmo nao se limitou a essa temporalidade, podendo ser percebido em diferentes
momentos dos grupos de projeto.

No grupo dos professores, por exemplo, ja na atividade de ideacao na qual
utilizam o instrumento baralho para incentivar o PD, os participantes voltaram oito
vezes a discussao do problema. Conforme uma carta era tirada e o grupo iniciava a

geracao de ideias, os proprios participantes identificavam a necessidade de redefinir
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ou incluir novos elementos ao problema, conforme pode ser exemplificado a partir do

didlogo entre os professores e o designer:

Para mim esse é o nd das dores e dos desejos: as pessoas ndo se
conhecem. Autoconhecimento! [...] o que vejo de maior problema, é como
que tu vai decidir se tu ndo te conhece, se tu ndo sabe as tuas
potencialidades. (Professora EM 3)

Ent4o vocés acham que o nosso problema nao é o nosso problema? Nao
€ o0 que a gente tava achando? E um problema anterior ao que nos foi
dado? (Professor(a) IES 3)

Aham! Concordo total! Porque tipo, a gente ainda se descobre hoje em
dia! O problema ainda ta antes! (Designer 3)

As verbalizacbes do Grupo de Professores demonstram tanto a divergéncia
de pensamento individual, como do coletivo, que constréi uma nova visdo sobre o
problema em concomitancia com o processo de ideacdo, caracterizando uma co-
evolucao do espaco problema e do espaco solucao (DORST; CROSS, 2001).

Apbs a realizacdo do intervalo e formacdo dos novos grupos, agora
caracterizados pela heterogeneidade dos participantes (que representam diferentes
papéis em relacdo a situacao-problema), ficou evidenciada a relevancia da retomada
da definicdo do problema. Ainda que nao houvesse um momento especifico no
cronograma para a tal atividade, os grupos naturalmente identificaram a
necessidade e, através da interagdo impulsionada pelo instrumento, geraram PD e
foram redefinindo o problema, novamente em paralelo a divergéncia das solucoes,
conforme proposto por uma das professoras, integrante do Grupo 1. Ao ouvir a
solucdo proposta por uma das integrantes do grupo, que considerava 0s pais como
principais atores para realiza-la, ponderou que estavam trabalhando com o perfil de
“pai perfeito, idealizado”, mas que essa ndo era a realidade de todos os
adolescentes. O grupo, entdo, retornou a identificacdo das dores dos estudantes e
da variedade de contextos familiares, apontando para novas diretrizes projetuais. O
grupo retornou a identificacdo de dores sistematicamente, conforme as ideias eram
expostas pelos participantes, ampliando a geracao de divergéncia de pensamento
acerca dele.

A anadlise dessa subcategoria tematica possibilitou identificar:
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* A interagdo dos professores de EM e da IES propiciou uma visao
complementar e sistémica acerca do contexto dos estudantes, antes e
depois de fazerem sua escolha profissional. Essa observacdo aponta
para a relevancia da interagdo entre atores de diferentes contextos,
para o enriquecimento das possibilidades acerca do problema;

» Para os profissionais, a atividade possibilitou a geracao de fluéncia em
relacdo as dores e desejos, que fazem parte do problema de design,
caracterizando o grupo como O que gerou maior quantidade de
respostas. As respostas, entretanto, se limitaram a visdo dos
profissionais a partir da sua atuacao e, em menor escala, por situagdes
vividas, ocasionando limitacbes de originalidade na identificacdo do
problema. A falta de contato com os usuarios se apresentou como fator
limitador da geracdo de PD e, consequentemente, da exploracdo do

problema;

* A apresentacdo de um projeto executado previamente foi um limitador
do PD acerca do problema no grupo dos pais, apontando para as
limitacGes da geragao de PD, quando algo pronto € alcancado para um

grupo de projeto;

» Para o grupo dos alunos, a insercdo do PD acerca do problema se
apresentou como relevante forma de proporcionar sentimento de
pertencimento e assimilagdo de identidade. A atuacdo do grupo
também apontou para a relevancia do papel do designer para habilitar
a interacao e projetacdo entre os atores, para amplificar a geracao de

PD através da interagao;

» A descoberta do problema foi potencializada pela geragéo de PD. Fato
que nao se limitou a temporalidade da atividade proposta, sendo

recorrente nos diferentes momentos dos grupos.

Essa ultima percepcao corrobora aos estudos de Harvey e Kou (2013), que
mostram, a partir da utilizacdo do PD em fases de geracdo e avaliacdo de ideias,
que a divergéncia de pensamento acerca do problema (ao que as autoras se
referem como construcdo do problema e descoberta coletiva) unia as duas fases.
Esse achado, se trazido para o &mbito do estudo em design, pode apontar para uma
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aproximacao das descobertas de Cross e Dorst (2001), acerca da co-evolugao dos
espacos do problema e da solucdo, ampliando as possibilidades de evolucdo no
estudo da divergéncia de pensamento em processos de codesign. Para Thompson
(p- 98 apud KALARGIROS; MANNING, 2015, p. 300), o Pensamento Divergente em
si representa o “mover-se para fora de um problema, em muitas direcoes e pensar
sem limites”, ou seja, ele representa uma forma de extrapolar os limites conhecidos
do problema, ou, ainda, levar a descoberta de problemas que ainda nao existem,
contemplar, entrar em questées mais profundas que ndo foram identificadas pela
sociedade (ABDULLA et al., 2018).

Além da divergéncia de pensamento acerca do problema de design,
observou-se que a etapa de escolha (avaliacao) e de refinamento das ideias — tida
como momento de convergéncia de pensamento por autores como Osborn (1953) e
Brown (2009), também pode ser caracterizada como uma etapa de divergéncia de
pensamento. O PD nessa etapa sera analisado pela préxima subcategoria tematica,

conforme segue.

5.6.1.2 A Relacao da Divergéncia de Pensamento com a Avaliacdo e a Escolha das

Ideias

Contraponto as abordagens de Osborn (1953) e Brown (2009), que situam o
PD em uma fase Unica de geracdo de ideias e que deve, obrigatoriamente, ser
seguida pela sua fase complementar, de convergéncia de ideias, a presente
pesquisa pode observar que o0s participantes utilizaram a divergéncia de
pensamento para escolher, refinar e compor a ideia final do grupo. No ambito dessa
pesquisa, identificou-se que o momento de avaliacdo e de refinamento das ideias foi
caracterizado pela divergéncia de pensamento, gerada a partir da relagao dialégica
e critica dos participantes. A seguir serdo evidenciados e discutidos os momentos
em que se observou o movimento de concomitdncia da divergéncia e da
convergéncia de pensamento, que reforcaram a relevancia da interacéo
(representada aqui pela escuta do outro), para a geracao de PD durante a escolha e
o refinamento das solugdes.

Ao avancar para a etapa de escolha da ideia que seria gravada pelo grupo 2
(formado pelos atores que desempenham diferentes papéis em relacao a situacao-
problema), por exemplo, identificou-se que os participantes, ainda que estivessem
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em uma etapa de avaliacdo, tenham seguido em uma dinamica de divergéncia de
pensamento a partir da interacdo. Enquanto a designer membro do grupo sintetizava
a ideia, para a validacdo dos colegas de grupo, a aluna de EM sinalizava

discordancia sobre a frequéncia proposta para o projeto:

Uma vez por semana? Nem pensar! Imagina, so pra estar um turno aqui
hoje eu ja tive que adiantar um monte de coisa. E quando tem prova
trimestral, meu deus! A gente para de viver, para até de comer pra dar
conta! (Aluna EM 1)

A partir da opinido da aluna de EM, uma profissional do UniCo teve outro
entendimento da pertinéncia da ideia para os usuarios, sugerindo “e se fosse duas
vezes no més? Ou uma vez no més presencial e o resto online?”. Os demais
integrantes do grupo concordaram com a sugestdo, que foi validada pela Aluna de
EM, representante dos principais usuarios do SPS criado pelo grupo.

Essa caracteristica, exemplificada na interagdo acima, corrobora aos achados
de Harvey e Kou (2013), que identificaram que, ja na fase de avaliagdo, quando um
membro do grupo muda uma discussao em direcdo a uma ideia sugerida por outro,
esse € um movimento de geracdo de PD para ele (ou seja, de flexibilidade na
geracao de ideias), enquanto que para aqueles que escutam € um momento de
avaliacdo e convergéncia. A interacdo dos grupos na presente pesquisa pode
ratificar essa reflexdo e adicionar que, se a geracdo de PD também ocorre a partir
da escuta do outro, os atores ouvintes daquela mudangca de rumo também sao
capazes de adicionar elementos e fazer novas conexdes sobre um mesmo sentido,
em um novo ciclo de PD. Ou seja, podendo tanto gerar fluéncia (a partir da sugestao
de novos rumos para a ideia), como flexibilidade (através da adaptabilidade do
contexto que foi dado, por exemplo). Segundo Harvey e Kou (2013), no momento
em que se esta avaliando e aprimorando uma ideia, para o coletivo, tanto a
convergéncia quanto a divergéncia ocorrem em concomitancia.

Esse mesmo ponto foi reforcado por Kalargiros e Manning (2015) no contexto
da projetacéo para inovacao. Os autores afirmam que existe uma oscilagao continua
entre PD e PC quando os protétipos sdo criados e destruidos, através de tentativa e
erro. Ainda que no contexto da presente pesquisa ndo se tenha tido o objetivo de
chegar a prototipacao e teste das ideias dos grupos, nem de avaliar a qualidade das
ideias, 0 processo de gravagao dos videos, no qual os grupos tiveram que formatar



108

uma proposta de acdo para o problema, oportunizou tanto a oscilacdo da

convergéncia e da divergéncia, como possibilitou testes rapidos com os usuarios

(alunos) presentes, que tencionaram a relevancia do que estavam projetando com

0Ss seus grupos, conforme pode ser explicitado pela fala da Aluna EM 2 no seu video

individual de avaliagcao do WS:

[...] e ai eu acho que essa interacdo foi muito legal, e eu fiquei bastante
me imaginando, porque eu ainda n&o sei direito que curso eu vou fazer
[...] nas ideias que a gente tinha pensado em cada parte da dindmica aqui
mesmo, nos programas que a gente fez, eu fiquei me imaginando se
aquilo me ajudaria mesmo, ou se ia ser uma coisa meio irrelevante.

A insercao do PD em diferentes momentos da atividade projetual se

demonstrou, no ambito dessa pesquisa, como relevante fator para a atividade em

codesign, tanto para a sistematica redefinicdo do problema, quanto para a anélise e

escolha das ideias. Nesse sentido, pode-se evidenciar as seguintes contribuicdes

para a discusséo teodrica do PD no ambito do design:

A escolha e o refinamento das ideias podem gerar PD nos
participantes. A partir da geracdo de PD, os rumos do projeto podem
ser modificados e/ou aprimorados a partir da flexibilidade e da
adaptacao do contexto;

A escuta da opinidao do outro, a0 mesmo tempo que representa a
exposicao do PD daquele que fala, pode provocar PC no ouvinte. O
ouvinte, por sua vez, pode realizar uma nova divergéncia de
pensamento, iniciando um novo ciclo de interagdo e refinamento ou
mudanca de rumo das ideias do grupo;

A etapa de escolha e refinamento das ideias, no ambito dessa
pesquisa, corroborou com as teorias de Harvey e Kou (2013) e
Kalargiros e Manning (2015), que apontam para a potencialidade da
combinacao do PD e do PC nesse momento.

A categoria seguinte analisara, entretanto, as potencialidades do PD a partir

da interacdo entre os diferentes atores.



109

5.6.2 A Relacao da Composicao dos Grupos com o Potencial de Geracao de PD

Um dos interesses da presente pesquisa esta em compreender de que forma
o design pode se beneficiar do PD a partir da interacao entre os multiplos atores em
processos de codesign. Para tanto, a categoria tedrica aponta para a analise em
dois contextos projetados no ambito desse estudo: (i) as potencialidades da geracao
de PD a partir da interacao entre atores que possuem o mesmo papel em relagéo a
situacao problema, e (i) as potencialidades a partir da interacdo de atores com
diferentes papéis em relagdo a situacao-problema. O interesse por analisar os dois
contextos surgiu a partir da identificacdo de teorias que apontam para a
heterogeneidade dos grupos tanto como fatores potencializadores, como fatores
inibidores do potencial de geracdo de solucées (MIURA; HIDA, 2004, WARR,;
O'NEIL, 2006, HARVEY; KOU, 2013, KALLARGIROS; MANNING, 2015). Esta
pesquisa buscou compreender as particularidade e potencialidades no ambito dos
grupos de projeto em codesign, a fim de contribuir com a discussao tedrica do
Design Estratégico e a sua caracteristica coletiva.

Sobre a andlise da interacdo dos atores que exercem o mesmo papel em
relacdo ao problema, optou-se por dividir em duas subcategorias: uma que foca nos
profissionais, pessoas que ja possuem experiéncia em projetar para o UniCo
(subcapitulo 5.6.2.1); e outra que analisa a relacdo entre atores que nao tem
familiaridade com UniCo (subcapitulo 5.6.2.2), a fim de tracar um paralelo entre eles.
J& a andlise da interacao entre os atores de diferentes papéis, sera apresentada no
subcapitulo 5.6.2.3. O Quadro 9 mostra o panorama geral das subcategorias

relativas a esse tema de analise.
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Quadro 9 - Categoria: A Relagao da Interacao entre os diferentes Atores com o
Potencial de Geragéao de PD

A Relacao da Composicao dos Grupos com o Potencial de Geracao de PD.

A Interacdo entre os Profissionais A tendéncia dos profissionais em repetirem
(Interdisciplinaridade) como Fator ideias que ja existem ou existiram no UniCo,
Limitador da Divergéncia de evidenciou a dificuldade em desenvalver
Pensamento solucdes menos convencionais (geracao de PD).

O potencial de geracao de PD dos alunos
(usuarios principais) e dos professores pode ser
relacionado ao ineditismo da atividade projetual
para o tema. Ja os pais, apresentaram limitacao

de geracdo de PD a partir da interacao, pois,
assim como os profissionais, ja tinham

experiéncia em desenvolver um projeto para a
escolha profissional dos adolescentes.

A Inexperiéncia de Projetar para o
Tema como Potencilaizadora do
Pensamento Divergente.

Os grupos heterogéneos evidenciaram a

A Interacdo Entre os Diferentes tendéncia a mudanca de perspectiva dos
Atores como Potencializadora da participantes, através da escuta e discordancia
Geracao de PD em Codesign com os colegas que ali representavam outro

papel, identificada como geracao de PD.

Fonte: a autora (2019).

5.6.2.1 A Interacdo entre os Profissionais como Fator Limitador da Divergéncia de
Pensamento

Para responder ao objetivo especifico (b) avaliar de que forma a interagdo em
codesign pode estimular a divergéncia de pensamento, considerando 0s
profissionais (relagcdo interdisciplinar), projetou-se um momento especifico para
oportunizar a interagdo entre os pares, ou seja, pessoas que desempenham papel
semelhante em relagdo a situagao-problema. A interagdo entre eles ocorreu ao
longo do momento 1, no qual os grupos foram convidados a projetar algo (um
produto, um servico, uma atividade etc.) que auxiliasse os adolescentes na sua
escolha profissional, tendo como premissa o0 seu papel como protagonista para a
realizacdo da ideia. O instrumento utilizado foi o baralho de cartas, conforme
apresentado anteriormente na Figura 9.

A presente subcategoria apresenta a tendéncia dos profissionais em
repetirem ideias que ja existem ou existiram no UniCo, evidenciando a dificuldade
em desenvolver solu¢gdes menos convencionais. O grupo também demonstrou o
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tensionamento entre a inovacao e a manutencao da forma de agir da organizacéao (e
dos individuos) (DESERTI; RIZZO, 2014). Essa subcategoria evidencia, ainda, que a
divergéncia de pensamento do grupo apresentou caracteristicas relacionadas a
fluéncia (quantidade de solug¢des apresentadas), entretanto que as caracteristicas de
originalidade e flexibilidade foram prejudicadas por essa dificuldade de se
desprender das ideias existentes. Tal analise pdde ser confirmada pelas declaracdes
dos préprios profissionais nos videos individuas, que faziam parte da atividade de
encerramento do WS.

Para que fosse possivel analisar a relagdo da interacdo do grupo com o PD,
vale ressaltar o perfil dos participantes recrutados. As equipes da IES envolvidas no
UniCo tém por caracteristica participarem da projetacdo de diversas edi¢cdes do
evento. Ou seja, sdo formadas por profissionais que tendem a atuar
profissionalmente na IES por diversos anos, fato que reforca o envolvimento dos
atores com a cultura da organizacdo, com a forma de atuar e de projetar a
estratégia. Dessa maneira, buscou-se convidar profissionais que ja tivessem
participado de pelo menos trés edigcdes do UniCo. Alguns participantes, entretanto,
possuem mais de seis anos de experiéncia e envolvimento com o tema. No que
tange aos profissionais de agéncias, identificou-se que os mesmos apresentam
envolvimento com pelo menos duas edigbes do evento. O recrutamento dos
profissionais levou em consideracédo essa bagagem acerca do tema e apenas duas
participantes ainda ndo haviam vivenciado o UniCo. A designer que participou do
grupo também ja havia tido atuagdo pontual em uma edicdo do UniCo. Nesse
sentido, pode-se relacionar a composicao do grupo com a realidade das equipes que
projetam o referido caso. A seguir, apresenta-se a andlise das situacées que
caracterizam os achados dessa subcategoria tematica.

O grupo dos profissionais demonstrou interesse pela proposta do WS desde o
inicio das atividades, participando ativamente das discussdes e aderindo as
propostas feitas pela designer mediadora (RM) e pela autora, tanto durante a
atividade de sensibilizacdo acerca do tema PD, como na exploracdo do problema.
Na atividade de projetacdo das solucdes, realizaram 13 rodadas de geracao de
ideias, mediadas pelas cartinhas do instrumento baralho. O grupo, se comparado
com os demais grupos do momento 1, foi o que mais gerou fluéncia de ideias a partir

do instrumento.
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A fluéncia é uma das caracteristicas do PD e aponta que, ao produzir um
grande numero de ideias por unidade de tempo, tem-se uma chance maior de criar
ideias significativas e menos 6bvias (GUILFORD, 1950), visto que a tendéncia das
pessoas é acessar aquelas memdérias e fazer associagdes mais Obvias quando néo
sao estimuladas. Ao se estimular a fluéncia em grupo, o expressar das ideias
possibilita derivar mais combinacbes de conceitos e diferentes solu¢cées podem
surgir (WARR; O’NEILL, 2006). No ambito dessa pesquisa, os participantes foram
incentivados a “pensar em produtos, atividades, servigos etc.”, como uma forma de
exemplificar, mas nao limitar as possibilidades de solu¢cdes que poderiam beneficiar
a estratégia do UniCo.

Ainda que o grupo tenha apresentado fluéncia de pensamento a partir da
interacdo, constatou-se que as respostas dadas muitas vezes repetiam acdes ja
realizadas pela IES, tanto no ambito do UniCo, como das demais estratégias de
captacdao de alunos de graduagdao. Um exemplo desse movimento ocorreu ja na
primeira rodada, quando uma das profissionais da IES tirou a carta que orientava a
pensar em algo que o adolescente pudesse realizar em casa. Como primeira
resposta, um dos seus colegas verbalizou “ah, para isso nem precisa criar, ja temos
o Unisinos LAB”, se referindo a uma plataforma online com atividades gratuitas, que
€ divulgada pela equipe para os alunos de escola de EM. A designer do grupo
provocou o0s participantes a terem ideias originais e se afastarem do que ja
conheciam. Para isso, contou com o apoio de um dos profissionais das agéncias,
conforme explicitado no dialogo sobre a carta que orientava a pensar em solucoes

que durassem um ano inteiro:

E o Unisinos Conecta! Ndo precisa nem criar nada, j4 ta criado (risos).

Gente, esquecam a Unisinos! Esquecam a Unisinos! Esquecam o que o
Conecta ja faz! (Profissional Agéncia 3)

E gente! Vamos tentar deixar de lado o que vocés ja fazem, a ideia aqui é
a gente criar coisas novas. E ndo é durar o ano todo no que a gente faz o
ano todo, é uma coisa que o aluno do colégio faria o ano todo, saca?
(Designer).

Essa tendéncia foi observada inUmeras vezes ao longo da interacao do Grupo
Profissionais. Nesse sentido, a presente pesquisa evidenciou que, ao oportunizar o
encontro da cultura de design com a cultura da equipe que projeta o UniCo,
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naturalmente encontraram-se obstaculos e resisténcia a mudanca dos padrbes e
processos pré-estabelecidos (DESERTI; RIZZO, 2014), amplificando o desafio da
designer que participou do grupo.

Outra dificuldade encontrada pelo grupo foi a de abandonar as solugcdes
geradas por eles ao longo da projetacdo. Quando uma das pessoas esbogava um
conceito e recebia aprovacao dos colegas, a tendéncia, tanto de quem deu a ideia,
como do dos demais, era de tensionar para manté-la nas préximas rodadas,
seguindo uma linha de complementariedade a partir do que cada carta orientava a
pensar, adicionando elementos para aperfeicoa-la. Um dos profissionais de agéncia
foi chamado a atencao diversas vezes pelos outros participantes. A designer e
outros participantes sinalizavam a necessidade de abandonar a ideia anterior e
reforcavam que o momento pedia “uma nova proposta” (designer). Ao perceber a
tendéncia do grupo, a pesquisadora e a designer mediadora reforcaram, em
diferentes oportunidades, que as cartas deveriam ajudar o grupo a pensar em coisas
novas a cada rodada.

Ao avaliar as propostas que o grupo projetou ao longo da atividade, percebeu-
se que houve menor tendéncia a gerar flexibilidade. A flexibilidade representa a
facilidade com que o individuo ou o grupo, através da interacdo, € capaz de mudar
ou adaptar o cenario daquela ideia (sendo o seu oposto provavel, a rigidez do
pensamento acerca daquela solucdo) (GUILFORD, 1950).

O fator que foi chamado de "originalidade" por Guilford (1950) e atualizado
para “flexibilidade adaptativa com material semantico” (GUILFORD, 1959) foi
observado no grupo a partir das cartas que instruiam para contextos menos
provaveis, como a praca de alimentacdo de um shopping. Nesses momentos
observou-se que alguns participantes geraram novas associa¢des, que produziram
mudanc¢a no significado do local e possibilitaram ideias mais incomuns, inteligentes
ou improvaveis. (GUILFORD, 1959). A praca de alimentagdo, para o grupo, foi
transformada em uma experiéncia na qual cada item do cardapio daria spoilers
daquela profissdo e geraria uma experiéncia Unica para o adolescente, a partir de
jogos interativos entre os componentes da mesa (que estariam representando
profissdes diferentes, em uma simulacédo de situacéo real teatralizada). Ainda que a
solucao projetada nao seja diretamente associada ao UniCo, foi possivel identificar a
importancia do instrumento para mover o grupo do seu processo nhatural de criacao,

impulsionando o PD nos individuos.
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Durante a atuacao do Grupo Profissionais ficou evidente que, ainda que a
interacdo tenda a aprimorar 0s processos cognitivos e dindmicos divergentes de um
grupo (MIURA; HIDA, 2004, HARVEY; KOU, 2013, WARR; O'NEIL, 2006), a
diversidade entre o grupo de projeto pode ser determinante, para evitar a
uniformidade de pontos de vista. Nessa diversidade, ouvir e acolher as perspectivas
diferentes, interrogar as razdes e os significados da diversidade (MAURI, 1996)
possibilita projetar para a complexidade dos problemas atuais de design e da
sociedade no qual os designers estdo inseridos. Em suma, os dados analisados
nessa subcategoria reforcaram que:

» O grupo de profissionais aparentou ter dificuldade em gerar solu¢des
inéditas para o problema ja conhecido dos participantes, apontando
para a limitagdo ocasionada pelo papel dos atores;

 Ainda que se tenha gerado fluéncia de pensamento a partir da
interacdo, as solucbes nao aparentam ter caracteristicas de
flexibilidade e originalidade;

» A experiéncia prévia em projetar para o tema sugere uma tendéncia
dos participantes em tensionarem para a manutencdo da
processualidade e dos resultados da equipe UniCo e dos seus
parceiros de projeto (marketing e agéncias convidadas). Esse achado
aponta para a relevancia da heterogeneidade do grupo que projeta,
para chegar a resultados inéditos.

A subcategoria a seguir apresentara e analisara os resultados da interacéao
entre os demais grupos organizados pelo mesmo papel, que oportunizaram
observacdes relevantes para responder aos objetivos da presente pesquisa. O
subcapitulo 5.6.2.3 A Interagcao Entre os Diferentes Atores como Potencializadora da
Geracdo de PD em Codesign apresentara os resultados e a analise da etapa
projetual nas quais os grupos foram formados por atores representantes dos
diferentes papéis em relacdo a situagdo-problema, e oportunizaram maior

heterogeneidade de perspectivas.
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5.6.2.2 A Inexperiéncia de Projetar para o Tema como Potencializadora do

Pensamento Divergente

Para responder ao objetivo especifico (¢) avaliar de que forma a interacdo em
codesign pode estimular a divergéncia de pensamento, considerando os usuarios
(pais e alunos), optou-se por realizar um grupo formado por alunos de EM e da IES,
e outro grupo formado pelos pais. Esses grupos projetaram, a partir do briefing
recebido, em concomitancia com o grupo dos profissionais. E também tiveram como
instrumento o baralho de cartas, apresentado anteriormente na Figura 9.

Essa subcategoria apresenta os resultados encontrados nos dois grupos, a
partir da interacado e do estimulo a divergéncia de pensamento. Os dados revelaram
a importdncia do momento para o grupo dos alunos no que tange ao
reconhecimento da identidade de grupo, geracdo de ambiente propicio a
colaboragédo e o potencial de divergéncia deles para projetarem solucdes as quais
sdo os principais usuarios. JaA o grupo dos pais enfatizou a limitacdo de PD
ocasionada pela construcdo de um projeto prévio ao WS, por alguns dos
participantes, o que aproximou o resultado do grupo aos encontrados no Grupo
Profissionais. Essa semelhanca pode remeter ao fato de que ambos ja haviam
projetado anteriormente para o processo de escolha profissional.

Ainda que o presente trabalho ndo coloque enfoque na interacdo entre os
professores, este grupo serd citado nessa subcategoria, em funcdo das
semelhancas que possibilitaram tracar um paralelo entre a sua atuacao e a do grupo
dos alunos. Em ambos os grupos, ainda que vivam a problematica da escolha
profissional no seu dia a dia (seja pela etapa de vida dos alunos, ou pela convivéncia
dos professores com os alunos e latente preocupacdo e atuacdo da escola),
observou-se que o ineditismo da atuacao projetual acerca do tema permitiu que
fossem mais exploratérios e gerassem mais PD do que os grupos que ja haviam
projetado para o tema. A seguir, serdo apresentadas as evidéncias que
possibilitaram a analise da presente subcategoria tematica.

Conforme ja abordado na categoria 5.6.1, sobre o PD na definicado do
problema, ao realizar a atividade agrupando os alunos foi possivel observar uma
exploracdo acerca do momento vivido por eles, que ampliou as possibilidades
projetuais do grupo. As verbalizagbes dos participantes evidenciaram que o
adolescente se depara ndo s6 com a escolha da profissdo, mas com as duvidas
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sobre 0s seus interesses, aptidoes e até mesmo com a maneira que ele vé o mundo,
a si mesmo (ALMEIDA; PINHO, 2008), conforme dito por uma das participantes, ao
afirmar que “a gente nem sabe ainda do que gosta ou do que nao gosta. Como é
que vai escolher uma coisa s6?”. A partir da discordancia sobre “escolher apenas
um caminho”, houve uma mudanca de rumo em todas as ideias seguintes do grupo,
ampliando os apontamentos de Harvey e Kou (2013) sobre a geracéao de PD a partir
da interacdo. Os autores identificaram que, durante a etapa de escolha das ideias,
quando uma pessoa esta explicitando sua divergéncia de pensamento para as
demais, também esta acontecendo um processo alterado de PC e PD nelas. Porém,
a presente pesquisa avanca, ao identificar que a mudanca de rumo ocasionada pelo
PD também ocorre durante o processo de projetacao das solugoes.

A divergéncia de pensamento gerada a partir da interacdo também permitiu a
identificacdo dos participantes enquanto grupo e sobre o seu papel de usuario no
WS, preparando-os para atuarem no momento 2 (dos grupos mais heterogéneos),
uma vez que haviam construido coletivamente o entendimento sobre as suas dores
e desejos. Neste periodo, em que o0 jovem esta organizando e construindo sua
identidade (ERIKSON, 1972; ALMEIDA; PINHO, 2008), as influéncias externas,
como a sua familia e os seus pares desempenham papel fundamental.

Nesse sentido, compreende-se que a interacdo entre o0s estudantes
oportunizou o que Lemos (2001) aponta como o estabelecimento de parametros,
entre os pares, para que se percebessem e verifiquem seu grau de maturidade e
mobilizacdo frente ao seu processo de decisdo. A identificagcdo de grupo, pelas
semelhancas do vivido, possibilita o compartilhamento de angustias, de contextos
familiares e das percepcdes acerca das profissdbes que cada um tem mais contato
(geralmente pela convivéncia familiar e escolar) e favorece para que identifiquem a
seguranca do ambiente e exponham suas opinides, ideias e criticas para com o
outro. Essa identificacdo potencializou a geracdo de PD mdutua e favoreceu a
atividade projetual no que tange a originalidade do que se projeta. A verbalizagdo da
designer que participou do grupo evidencia esse fator. Para ela, o grupo conseguiu
“se soltar e ter um aprofundamento um pouco maior [do que os demais grupos].
Segundo a designer, ainda que os alunos tenham julgado as suas ideias como
“pouco diferenciadas”, a0 comparar com o0s demais grupos da sua experiéncia

anterior, e mesmo com os grupos do WS, foram “muito ricas e inovadoras’.
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Ao assumir o papel de especialistas da prépria vivéncia e projetarem junto
com o designer (SANDERS; STAPPERS, 2008), o grupo potencializou a geracao de
PD a partir do afastamento dos sentimentos mais 6bvios. A trés caracteristicas do
PD (fluéncia, flexibilidade e originalidade) puderam ser identificadas a partir das
verbalizagdes do grupo. As caracteristicas de flexibilidade (para adaptar o contexto
das ideias) e de originalidade (em relacdo a desenvolver solucbes diferentes das
que existem) puderam ser observadas na atuacdo projetual dos alunos, que
exploraram diferentes ambitos e contextos, como aplicativo de “match” entre alunos
e profissdbes, workshop “desenvolvendo a profissdo dos sonhos”, instituto que
ofereca seis meses de experiéncia da profissdo na pratica e jogos que
possibilitassem autoconhecimento, uma das principais dores identificadas pelo
grupo. Em diferentes momentos, os estudantes verbalizaram n&o sé a criacdo de
novas solucdes a partir da ideia do outro, como o refinamento e a qualificacdo das
ideias, a partir do PD gerado pela interagdo. O dialogo abaixo exemplifica um desses

momentos:

- As vezes tu ta muito direcionado, muito focado, fechado. Dai ndo ta
muito [...] com o leque aberto. Abrir bem o leque, sabe? (Aluna IES 6)

- E. Os resultados das nossas ideais, tipo do app, do teste, ndo precisa
ser tipo “tu € bom pra isso ou aquilo’. O fato é pensar em coisas que a
gente ndo ta acostumado a pensar, sabe? Que nem as perguntas que ela
[Designer RM] fez antes pra gente, tipo ‘ah, como seria o dia perfeito’,
tipo... a gente ndo pensa diferente, sobre essas coisas. Acho que a gente
podia mudar as ideias mais nesse caminho. (Aluna EM 2)

O grupo dos alunos, assim como o grupo dos professores, chamou a
atencao para um fator interessante, que levou a tracar um paralelo entre as suas
atuacdes projetuais. Ambos foram formados por pessoas que nao tinham relacao
com a organizacao (Unisinos) e que nao haviam projetado solucdes para auxiliar a
escolha profissional antes. Se comparados com os profissionais que apresentaram
limitac6es para a geracdo de PD pela tendéncia a manutencéo da forma de agir; e
com alguns pais, que surpreenderam a pesquisadora trazendo um projeto
previamente concebido, evidenciou-se que o ineditismo acerca do envolvimento com
o tema e com a atuacgao projetual apontou para a tendéncia a maior divergéncia de

pensamento nos grupos, favorecendo a atuacao em codesign.
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O trabalho do grupo dos professores reforcou a teoria de Sanders (2006) e
Sanders e Stappers (2008) sobre o nivel de interesse, mobilizacdo e paixao dos
atores sobre o tema, para atuar em codesign. O alto envolvimento deles pdde ser
percebido através de depoimentos dados no encerramento do WS, como foi o caso
da professora de EM que afirmou que iria sugerir para a sua escola a
implementacdo de uma das ideias, como um projeto anual para o EM. Além dela,
outras professoras de EM e da IES verbalizaram a sua mobiliza¢do e satisfagdo em
projetar em conjunto com outros colegas que atuam na educacao, reforcando o
“empenhado em dar ideia, em criticar, em melhorar’ dos participantes, que focaram
em “diminuir o sofrimento desse jovem e de perceber que esse momento é muito
mais amplo do que marcar um ‘xizinho”(Professora EM 3), se referindo ao momento
da inscricao no vestibular, que representa a tangibilizagdo da escolha do estudante.

O grupo identificou a possibilidade de desenvolver uma visdo sistémica do
usuario (que sai do colégio com angustias e sonhos e chega a universidade e ao
mercado e se frustra, por exemplo), a partir da interacdo de representantes das
escolas e da IES, apontando esse como um dos principais potenciais de geracao de
PD nos participantes. Tal evidéncia péde ser observada na fala dos professores
durante a atividade final e nos videos individuais. Uma das professoras, por
exemplo, reforgou que o grupo teve “um olhar um pouco diferente e foi uma
dindmica muito rica, trazendo esses dois olhares, né: do aluno que chega quando ja
tomou uma decisdo e talvez ta muito animado, cheio de sonhos, que muitas vezes
sdo frustrados”. A predisposicdo em fazer parte do momento do aluno e a
complementariedade de visbes podem ser entendidas, dessa forma, como fatores
que habilitaram a divergéncia de pensamento, ampliando as possibilidades
projetuais.

Em relagcdo ao grupo dos pais, vale ressaltar que a sua participacdo nos
grupos mistos foi de extrema relevancia. Nos grupos mais heterogéneos pbde-se
perceber a sua atuacao participativa e colaborativa. Através das verbalizacbes dos
demais participantes, foi possivel identificar a mudanca de perspectiva dos grupos,
ocasionada pela geracdo de PD ao interagir com os pais. Uma das professoras, por
exemplo, ao ser questionada sobre o seu processo de geracdo de PD ao interagir
com os demais atores, reiterou o papel da mae participante do seu grupo, “que
levou ideias num contexto, numa linha que eu ndo imaginaria inicialmente, de

colocar os pais como foco também’, fato que classificou como “muito rico’. Nesse
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mesmo sentido, uma designer declarou que o pai que participou do seu grupo

“trouxe uma perspectiva muito interessante, que foi 0 que me fez mudar de ideia’. As

solugdes projetadas, que incluiam os pais, reforcam o entendimento sobre as

potencialidades da interacdo para a ampliacdo da perspectiva dos atores que

projetam em codesign. E corrobora com a teoria de Harvey e Kou (2013, p. 822),

sobre a heterogeneidade dos grupos de projeto, que “aprimora 0S processos

cognitivos e dinamicos divergentes” do coletivo.

Desse modo, pode-se elencar que a andlise da subcategoria acerca dos

grupos formados por atores de semelhante relacao em relagéo a situacao-problema,

evidenciou:

A relevancia da realizagdo de um momento projetual entre os alunos,
que possibilitou que houvesse a identificagdo de grupo e o
reconhecimento dos pares. Tal interacdo, impulsionada pelo
instrumento e pela atuacdo da designer, apontou para uma maior
tendéncia a ampliacdo do problema e das possibilidades projetuais. O
momento de interacdo desse grupo também se mostrou relevante para
que os alunos se posicionassem e verbalizassem suas criticas e
perspectivas no momento 2, ao interagir com os demais atores,
minimizando as barreiras da hierarquia entre professores e alunos, por

exemplo;

A experiéncia prévia do designer em projetos que envolvem usuarios e
multiplos atores se mostrou como determinante, para que ele
habilitasse o grupo dos alunos a projetar e interagir, enfatizando a
teoria de Sanders e Stappers (2008);

A predisposicao dos professores em relacao ao tema também reforgou
a teoria de Sanders (2006) e Sanders e Stappers (2008), sobre a
relacao entre o nivel de interesse, mobilizagdo e a paixdo dos atores
sobre o tema, e a sua atuagcao como codesigners;

Assim como na identificacdo do problema, o fato de ter projetado uma
solucao, prévia ao WS, limitou a geracao de PD entre os pais, ao longo
do momento 1, fazendo com que as solugcbes encontradas divergissem

pouco do que ja haviam delimitado anteriormente;
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* O ineditismo de projetar para o tema (escolha profissional) como
potecializador do PD, j4 que possibilitou aos pais e alunos gerarem
mais PD e explorarem mais as possibilidades projetuais, do que os

profissionais e 0s pais, que ja haviam projetado para o problema.

O fator da heterogeneidade dos grupos de projeto (momento no qual os
profissionais e designers tiveram a oportunidade de interagir com diferentes atores),
relacionado a divergéncia de pensamento, serda apresentado no proximo
subcapitulo. Ja os resultados disso, que se revelaram importantes contribuicdes
para o caso, serdo apresentados no subcapitulo 5.6.3.

5.6.2.3 A Interagéo Entre os Diferentes Atores como Potencializadora da Geracgao de
PD em Codesign

O interesse pela relacdao do PD com a composicdo dos grupos de projeto
emergiu a partir dos estudos de Mauri (1996) e de Sanders e Stappers (2008), que
afirmam que o coletivo que projeta ndo deve ser uniforme e possuir apenas pontos
de vista semelhantes. Essas teorias e a presente pesquisa confrontam os estudos
da area da gestado, que apontam para a importancia de nao haver discordancia em
processos coletivos e colaborativos (BUUR; LARSEN, 2010), bem como os
conceitos de brainstorming, que surgem ambientes sem julgamento e confronto de
pontos de vista (OSBORN, 1953; BROWN, 2009; KALARGIROS; MANNING, 2015).
Para responder ao objetivo especifico (d) avaliar de que forma a interacao em
codesign pode estimular a divergéncia de pensamento, considerando diferentes
atores envolvidos no processo, projetou-se 0 momento 2, no qual os participantes
foram reorganizados para compor novos grupos formados por representantes do
maior niumero possivel de papéis em relagdo ao problema. O instrumento projetado
para impulsionar a divergéncia nessa etapa foi o dado, ja apresentado no
subcapitulo 5.4 Instrumentos de Design.

Ainda que nao se possa dizer que o0s grupos do momento 1 eram
homogéneos, ja que os participantes possuiam variaveis no seu contexto (escola
publica vs. escola privada, IES, idade etc.), para facilitar a leitura do presente
subcapitulo, os grupos que atuaram no momento 2, formados por participantes com
diferentes papeis em relacdo a situacao-problema, serdao chamados de “grupos

heterogéneos”, como uma simplificacdo de nomenclatura. Porém ressalta-se que
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essa simplificacdo nao reflete uma simplificacdo da compreensdo tedrica. A
composicdo dos grupos foi projetada ao longo da fase 3 da pesquisa e foi explorada
nos Quadros 5 e 6, nesse mesmo capitulo.

A atuacao dos quatro grupos heterogéneos evidenciou uma tendéncia a
mudanca de perspectiva dos participantes, através da escuta e discordancia com os
colegas que ali representavam outro papel, em oposicdo as teorias da area da
gestdo e sobre brainstorming (OSBORN, 1953; BROWN, 2009, KALARGIROS;
MANNING, 2015). Essa mudanca de perspectiva, que vai além da mudanca de uma
ideia, possibilitou que os participantes avancassem em relacdo a compreensao do
tema. A descoberta e a redefinicAo do problema a partir da interacdo de pais,
alunos, professores e profissionais, que possuiam entendimentos e pontos de vista
diversos, possibilitou que os grupos atuassem de forma mais exploratoria sobre as
possibilidades projetuais. O carater exploratério sobre o problema possibilitou que os
grupos projetassem solucoes sistémicas para atender a complexidade do problema,
gerando esbocos de SPS. A esse achado pode-se atribuir um ganho oportunizado
pelo contato do grupo com a cultura de design, e sera abordado ao longo desse
subcapitulo. A escolha dos participantes dos grupos apresentou importante relacao
com atores para quem 0s grupos projetaram solucoes, evidenciando a relevancia da
representatividade dos diferentes publicos impactados pela situacao-problema, nos
coletivos que projetam (SANDERS; STAPPERS, 2008, MERONI, 2008). Ainda sobre
os achados analisados nessa subcategoria tematica, evidencia-se uma inclinagao
dos grupos em complementar e evoluir as solu¢des projetadas, em um processo de
constante avaliagdo e divergéncia de pensamento. A explanagdo a seguir
apresentara as evidéncias que possibilitaram a analise da presente subcategoria
tematica.

Diferentemente das atividades de brainstorming, relacionadas por Kalargiros e
Manning (2015) como uma sistematizagao do PD, a presente pesquisa apontou para
a relevancia da discordancia e da sua verbalizacdo para a geracao de divergéncia
de pensamento. Quando em processos de codesign, a variedade de opinides €
essencial para a interacao entre as disciplinas e os multiplos atores. Um exemplo
dessa discordancia como impulsionadora do PD p6de ser identificado no Grupo 1,
quando o representante dos pais/maes trouxe o consenso do seu grupo anterior
sobre a importancia de iniciar o trabalho com os alunos ainda no nono ano do ensino

fundamental (EF), para que os adolescentes tivessem tempo de maturar a sua
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escolha profissional ao longo de quatro anos. A aluna de EM, que representava o
papel dos principais usuarios, contrapds o consenso dos pais, trazendo a sua
perspectiva, de que poderia “sufocar” os estudantes, antecipando um tema que eles
ainda nao tém maturidade para avaliar. Segundo a aluna, além de nao ter
autoconhecimento e maturidade para pensar sobre o assunto, ela percebia um
desinteresse dos seus pares antes de entrar no EM, pois eles “ainda tém bastante
tempo, e a coisa do vestibular acaba virando s6 coisa do EM mesmo”. Conforme as
diferentes opinides se cruzaram, impulsionam a divergéncia de pensamento nos
individuos e no coletivo (BUUR; LARSEN, 2010; HARVEY; KOU, 2013). Outros
membros do grupo verbalizaram o PD que tinham gerado, a partir do didlogo da
aluna e da méae, contribuindo com ideias menos 6bvias no sentido de temporalidade
da acdo que estavam projetando. Como resultado, o grupo considerou a
necessidade de envolver os estudantes desde o nono ano do EF de formas
diferentes, sem focar em profissbes e cursos de graduacdo, mas sim oferecendo
servigos que possibilitem autoconhecimento e atividades experimentais, preparando
0 adolescente para o seu futuro processo de decisao. Ou seja, 0 grupo gerou uma
terceira perspectiva, gerada a partir da verbalizacdo das diferentes opinides. Esse
processo ciclico e continuo se mostrou como potencializador das possibilidades
projetuais, ja que o grupo nao precisava mais considerar apenas o terceiro ano do
EM (ou seja, no maximo 12 meses), para desenvolver solugcées. Tal achado, aqui
exemplificado pela atuacdo do Grupo 1, pdde ser identificado em diferentes
momentos, na interacdo dos quatro grupos mistos.

Percebeu-se, também, que a heterogeneidade do grupo nao representou um
fator de bloqueio da geracao de ideias, que, segundo Warr e O ‘Neil (2006), poderia
ocorrer em funcao da apreensao pelo julgamento do outro. Na heterogeneidade dos
grupos, para os atores, as pessoas podem evitar expor suas opiniées pelo receio de
serem tolhidos e, consequentemente, bloqueiam o PD. Tal fator foi evidenciado pela
fala da aluna de EM durante a atividade de encerramento do WS, quando afirmou
que se sentia segura para falar o que pensava, ja que no grupo nao havia “aquela
estrutura de professor que fala’, possibilitando a ela “liberdade e seguranca pra
criticar e falar como as coisas sdo pra mim, na visgo de aluna’.

Ainda que os grupos heterogéneos tenham realizados diversas rodadas com
o instrumento dado, o que poderia apontar para a caracteristica fluéncia

(GUILFORD, 1950), foi possivel identificar uma tendéncia a complementariedade
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das ideias, e ndao ao ineditismo entre elas. Contraponto Warr e O’Neill (2006), que
apontaram para o refinamento de ideias como um possivel inibidor do PD, essa
complementariedade das ideias possibilitou a flexibilidade das solucbées. A
flexibilidade, que para Guilford (1950) representa a capacidade de abordar uma
mesma situacdo de diferentes formas e, no ambito dessa pesquisa, pode ser
interpretada pela habilidade de, ao interagir, adicionar ou excluir elementos nas
ideias anteriores, gerando mudanca e contexto, de atores envolvidos, de tecnologia
etc. A verbalizacdo de uma das profissionais do UniCo explicitou a mudanca de
contexto, sugerindo que, ao invés de projetarem um programa completo para a
Unisinos, poderiam considerar uma parceria com a Escola, na qual a propria escola
seria o contexto, ja que nela o ambiente era propicio para integrar a escola, os pais,
os alunos e a universidade. Outro exemplo de mudanca de contexto pbéde ser
identificado no Grupo 4, que durante o refinamento da ideia final adicionou um
carater de anonimato a participacado dos estudantes. Essa mudancga ocorreu a partir
da verbalizagcdo de um dos alunos sobre o receio do adolescente em se expor para
os profissionais que estariam respondendo pelas profissdes. A declaracédo dele,
como usuario, possibilitou novas associacoes nos colegas de projeto, que levaram a
ideia para um novo rumo.

A composicao dos quatro grupos apontou para a influéncia dos participantes
nas solugdes projetadas. Observou-se, por exemplo, que o0s trés grupos que
possuiam representantes dos pais consideraram estes como parte fundamental do
problema. Nos trés grupos encontraram-se verbalizagdes sobre como 0s pais
precisam ser “tdo preparados e trabalhados quanto os filhos” (Pai/Mae 3), para
saberem lidar com a situacdo. Dessa maneira, as solugcées geradas tendiam a
atender a esse publico. Outras ideias que surgiram, mas que nao atendiam a eles,
foram tensionadas nesse sentido. E, quando os grupos adaptavam a solugdo para

englobar as dores dos pais, 0s mesmos verbalizavam seu contentamento:

Olha so, essa tua ideia € bem interessante, porque dai tu reunes os trés
principais atores: a universidade ajudando a escola nesses
questionamentos, a escola fazendo essa sensibilizagcdo, o aluno vem pra
casa e faz isso com a familia. (Pai/ Mae 3)

Ja o Grupo 4, que nao possuia representante dos pais, foi 0 Unico a
apresentar ideias que nao os consideravam como publico a ser atendido pela
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solucdo. Nesse sentido, as ideias projetadas foram as que apresentaram mais
ineditismo, se comparadas aos demais trés grupos. Este achado sugere que grupos
com composi¢cdes semelhantes tendem a produzir solucbes que, mesmo que
originais em relagédo ao que existe atualmente no UniCo, se assemelham em termos
estruturais (para quem o projeto se destina, por exemplo). Por outro lado, o fato
aponta para a relevancia da definicdo de quem serdo os participantes do processo
de codesign. E necessario que o designer e o pesquisador se aprofundem no tema e
identifiguem quem é impactado e impacta a situacao, ratificando o entendimento de
Sanders e Stappers (2008) sobre o futuro da composicao dos times de codesign,
que se adaptam e complexificam, a medida em que os problemas de design também
o fazem. No ambito dessa pesquisa, para garantir que os times de projeto fossem
préximos da realidade dos adolescentes, optou-se por envolver 0 seminario de
pesquisa, que apontou 0s papéis aqui representados.

O encontro de diferentes pontos de vista, no grupo mais heterogéneo, foi
considerado pelos participantes — e verbalizados nos videos individuais e na
atividade de encerramento — como um dos principais fatores de geracédo de PD ao
longo do WS. Os designers, experientes em processos de codesign, verbalizaram
essa evidéncia, como no exemplo da designer que participou do grupo dos
profissionais no primeiro momento, e depois participou de um grupo misto. Ela
relatou que “o mais importante foi ter um grupo mais diverso”, no qual percebeu que
as ideias “fluiram mais, porque a gente aprendia com pessoas que estdo em outros
contextos”. Sobre o fato de aprender, complementou que as perspectivas que 0s
pais, os professores e o0s alunos trouxeram foi 0 que a fez mudar de ideia. A
mudanca de ideia, no ambito dessa pesquisa, pode ser interpretada como a
identificacdo da divergéncia de pensamento gerada a partir da interagdo. Os
usuarios também perceberam a diferenca do processo de pensamento cotidiano,
com 0 processo orientado para a geracdo de PD a partir do contato com o outro,
especialmente no que tange a variedade de atores envolvidos, conforme foi
explicitado por uma das adolescentes no depoimento abaixo, registrado no video

individual.

Entao, eu sou aluna de Ensino Médio, entao acho que foi bastante [...] as
pessoas esperando coisas diferentes de mim. E eu realmente tinha
bastante coisa diferente para dizer, eu acho que foi muito interessante
assim, especialmente quando a gente foi para a sequnda parte, em um
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grupo que ndo era so alunos, tipo, com pessoas de diversas areas para
falar, porque sao realmente varias perspectivas e elas ndo precisam
necessariamente entrar em choque, mas sim construir. (Aluna EM 2)

Ainda em relacdo a composicdo dos grupos, foi possivel identificar uma
apropriacao dos atores sobre as ideias e opinides dos seus grupos anteriores, o que
salienta a pertinéncia do Momento 1 para a descoberta do problema e para a
geracao de identidade, oportunizando que os participantes atuassem ativamente nos
grupos heterogéneos. Ao entender o seu papel em relagdo ao tema e a importancia
da sua perspectiva para a pesquisa, os participantes exerceram o papel de
especialistas da propria vivéncia, tornando-se codesigners e projetando junto com os
designers (SANDERS; STAPPERS, 2008).

Nesse sentido, a presente pesquisa aponta para a contribuicido da
caracteristica heterogénea dos papéis representados pelos atores, bem como da
alternancia da composicao dos grupos de projeto que, a partir da divergéncia de
pensamento (individual e gerada no coletivo), oportunizaram a visao sistémica do
problema e das solug¢des projetadas, contribuindo para o caso estudado e para a
discussao tedrica acerca das potencialidades do PD em codesign. Dessa maneira,
pode-se elencar os principais achados dessa subcategoria teérica de anélise:

» Contrapondo as teorias da area da gestdo e sobre brainstorming, a
presente pesquisa apontou para a ampliacdo da divergéncia de
pensamento a partir da discordancia e da critica durante o processo de
projeto, entendendo essas atitudes como potencializadoras para o
codesign;

* A heterogeneidade dos grupos nao aparentou gerar bloqueio de ideias,
que poderia ocorrer em funcdo dos participantes evitarem se expor
para nao receberem criticas e julgamento. A realizacdo do momento 1
reforcou 0 espaco dos diferentes atores e das suas diferentes
perspectivas, possibilitando que os atores identificassem um ambiente
propicio a expor suas ideias;

« Os grupos mais heterogéneos evidenciaram a geracao de fluéncia de
ideias, porém, observou-se uma tendéncia ao refinamento das
mesmas, que pode ser um fator inibidor do PD. Ainda que os grupos
tenham demonstrado interesse em refinar algumas ideias, péde-se

observar uma inclinagcdo a mudancga de contexto delas. Essa mudanca
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de contexto foi apontada pelos préprios atores como resultante da
interacao, contraponto os achados de Warr e O’Neill (2006);

* A composicado dos grupos se apresentou como fator determinante das
solucdes projetadas. As solugdes tiveram a propenséo de atender aos
publicos representados pelos participantes do grupo. Nesse sentido, a
definicdo dos participantes do processo de codesign deve ser
explorada pelo designer, a fim de evitar limitacées projetuais, caso o
objetivo envolva atender a complexidade de atores impactados pela
acao da organizacao;

» A divergéncia de pensamento foi potencializada pela composicao do
grupo heterogéneo, de acordo com a reflexao dos préprios atores. As
diferentes perspectivas sobre o problema e sobre as ideias foram
apontadas como os fatores que possibilitaram gerar solucdes
sistémicas e esbogos de SPS;

* A apropriagdo dos atores sobre a sintese dos grupos do primeiro
momento pode ser relacionada com a identificagdo do seu papel e
relevancia do seu posicionamento, possibilitando que os usuarios
atuassem como especialistas da propria vivéncia e, em diversos

momentos, fossem codesigners das solucdes projetadas.

A presente categoria possibilitou analisar a relacdo da composicdo dos
grupos de projeto com a geragdo de PD em codesign. E possibilitou tensionar os
dados da pesquisa com as teorias acerca da composicao dos grupos de projeto,
robustecendo a compreensdo de Mauri (1996) acerca da importancia da
heterogeneidade dos grupos que projetam e contrapondo Osborn (1953) sobre a
necessidade da auséncia de critica e julgamento. No que tange a fluéncia, a
presente pesquisa corrobora com os achados de Warr e O'Neill (2006), que afirmam
que o encontro dos dominios de conhecimento amplia as possibilidades de geracao
de ideias no coletivo. A respeito da flexibilidade, entretanto, os autores apontam para
um refinamento de ideias, que inibiria o0 PD. Nos grupos mistos da pesquisa,
entretanto, ainda que tenha se observado o refinamento de ideias no momento 2,
esse exercicio possibilitou aos atores que explorassem diferentes contextos para a

mesma solug¢do, ajustando o rumo do projeto tanto nos momentos de ideacao,
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quanto naqueles em que tradicionalmente se geraria apenas pensamento
convergente.

Em contraste aos apontamentos de Miura e Hida (2004), de que a diversidade
do grupo ndo deve ser excessiva, pois pode inibir a compreensao entre os atores,
gerando conflitos irreconciliaveis, a presente pesquisa apontou para os beneficios da
maior variedade de atores. Relacionando os grupos formados por atores que
representavam o mesmo papel com o0s grupos mais heterogéneos, pode-se
identificar que ambos ofereceram beneficios a geragao de PD e a atividade projetual
em codesign, sendo complementares para a reflexdo acerca da identidade e da
processualidade da organizagao (no referido caso, a unidade de analise, que projeta
o UniCo), bem como complementares para a projetacao de SPS, para atender aos
diferentes publicos impactados pela a¢do da organizacao.

A categoria seguinte analisard as possibilidades do PD para a revisdo da
forma de atuacao da organizacio que, no &mbito dessa pesquisa, é representada na

unidade de andlise pela equipe que projeta o UniCo.

5.6.3 As possibilidades do PD em Codesign para a Revisiao do Modo de
Atuacao das Equipes que Desenvolvem o UniCo

Esta categoria tem por objetivo avaliar a insercdo do PD em um processo de
codesign, visando compreender as suas potencialidades para a revisao do modo de
atuacdo da organizagdao (representada nesse estudo pela unidade de analise
UniCo). Ou seja, da sua forma de desenvolver solucbes para os problemas
complexos, que devem atender a todos os atores impactados pela sua acao
(MERONI, 2008). Para tanto, a discusséo, de carater prescritivo para o caso, baseia-
se no relato apresentado no capitulo 4. Unidade de Analise e na atuacdo das
equipes do UniCo em codesign, a partir da interacdo com diferentes atores, do
contato com a cultura de projeto e com o estimulo a geragéao de PD.

Ao analisar os registros documentais sobre a atuagao das equipes envolvidas
com o UniCo, evidenciou-se uma centralidade na cultura e nos conhecimentos
prévios da propria equipe que desenvolve a estratégia. Ou seja, o briefing esteve
focado em apresentar os produtos da IES a partir dos conhecimentos prévios da
organizacao sobre o tema, € nao nas dores e desejos do publico, nem na escuta e
participacao dele no processo de desenvolvimento das estratégias. O planejamento
das edi¢cdes dos anos 2013 a 2018, ainda que eventualmente tenha utilizado
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técnicas orientadas pelo design, nao foi caracterizado como atividade projetual. Ja
no ambito da presente pesquisa, a sua interacdo com 0s usuarios e demais atores,
em um ambiente projetual que incentivou o PD, demonstrou potencialidades para a
revisdo da forma de atuagéo das equipes responsaveis pelo UniCo.

As potencialidades para a revisdo da forma de agir da organizacao foram
identificadas em diferentes momentos da pesquisa, a partir de variados elementos.
Foram eles: a exploracdo sobre o tema e sobre o problema da organizacéo,
possibilitada pelo incentivo a divergéncia de pensamento sobre ele; a caracteristica
aberta e pouco estruturada do briefing; a interacdo entre diferentes atores; o
tensionamento entre a forma consolidada de atuacdo da equipe, com uma nova
forma de fazer, gerada pela insercdo de instrumentos e pela a atuacdo dos
designers. A organizacdo, a partir dessas potencialidades, podera revisar 0s seus
processos rotineiros e estabelecidos em busca de uma maior flexibilidade (ZURLO,
2010), para oportunizar novas estratégias de diferenciacdo da concorréncia, que
podem gerar a producdo de significados mais profundos aos usuarios (MERONI,
2008; OUDEN, 2012). A explanacao a seguir apresentara as evidéncias que
possibilitaram a andalise da presente categoria tematica, bem como apontara
possiveis recomendacdes que auxiliem a revisdo da processualidade das equipes
envolvidas no UniCo.

Ao analisar a atuacdo das equipes envolvidas com o UniCo, através da
pesquisa contextual, de base documental, identificou-se que o problema identificado
pela organizagcado, para desenvolver a estratégia UniCo, pode ser caracterizado
como fechado e delimitado, resumindo-se ao entendimento de que os alunos de EM
nao conhecem os cursos e profissées disponiveis e devem ser apresentados a eles,
de forma que possam experimentar na pratica o que encontrarao na graduacédo. O
foco dos anos anteriores, portanto, foi na prépria IES (cursos). Ao confrontar a
atuacdo das equipes no seu ambiente de trabalho com a sua atuacédo na presente
pesquisa, pode-se observar que a divergéncia de pensamento sobre as dores e
desejos dos usuarios possibilitou uma exploragdo dos profissionais sobre o
problema. Essa exploracdo ocorreu tanto no momento em que projetaram apenas
entre eles (momento 1: grupo profissionais), como no momento em que foram
expostos a maior diversidade de atores, que representavam diferentes papéis em
relacdo a situacao problema. Nessas ocasides, a partir das verbaliza¢des dos atores

nos grupos, observou-se uma tendéncia a reflexdo sobre o contexto do usuario
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(pressao familiar, preocupacdo com questdes financeiras e falta de
autoconhecimento para realizar a escolha etc.). Nesse sentido, recomenda-se que
sejam incluidos momentos de divergéncia de pensamento sobre o problema ou tema
a ser projetado pelas equipes da IES que realizam o UniCo, para auxiliar a
organizacao a desenvolver propostas alternativas de acdes e estratégias, que
atendam as dores e desejos dos alunos de EM de forma sistémica e inédita,
possibilitando a geracdo de maior significado para os usuarios.

O segundo elemento identificado como potencialidade para a revisdo da
atuacao da IES frente ao UniCo esta relacionado ao briefing de carater exploratorio.
Os briefings desenvolvidos para nortear o desenvolvimento das estratégias do
UniCo dos anos 2013 a 2018 consistiram em “criar a edigdo anual do UniCo, com
base nas melhorias incrementais percebidas a partir da avalicao da edicdo do ano
anterior”, “apresentar os cursos de graduacao e diferenciais da universidade,
oportunizando experiéncia pratica para o publico” e “adicionar novidades da IES ao
evento (como o lancamento de novos cursos ou modelos de graduacgédo)”. Ao
comparar os registros desses briefings e das estratégias desenvolvidas (formato de
evento de um dia), com o briefing projetado para os participantes da presente
pesquisa (projetar algo para auxiliar o processo de escolha profissional dos jovens) e
as solucdes apresentadas pelos grupos (citadas no subcapitulo 5.5 WORKSHOP DE
CODESIGN), péde-se identificar uma potencialidade para extrapolar o elemento
evento. A caracteristica aberta do briefing, que nao limitou as solu¢des a um evento,
possibilitou que os grupos identificassem a necessidade de um programa de longo
prazo, que acompanhe os adolescentes nao sé por mais de um dia, mas até mesmo
durante todo o ensino médio. Esse fato, evidenciado pelas ideias finais dos grupos,
mas que também foi verbalizado por diferentes participantes ao longo das
atividades, aponta para a recomendacédo da revisdao da forma de atuar da equipe,
que pode se beneficiar de briefings abertos e exploratorios. Da mesma maneira,
aponta para a possibilidade da revisdo do formato da estratégia, de um dia, para
uma sequéncia de momentos de relacionamento com os estudantes.

Os dois elementos supracitados estdao correlacionados a um dos elementos
centrais da pesquisa: a interacao entre diferentes atores. Durante o codesign, péde-
se perceber um deslocamento no foco das equipes: da centralidade na organizacao
e no entendimento consolidado do tema, para o interesse no usuario (aluno) e nos

demais atores envolvidos no contexto de decisdao (pais e professores). Ao refletir
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sobre as dores e desejos dos estudantes de EM e ao projetador com a variedade de
atores, os representantes da organizacdo demonstraram e verbalizaram estar
surpresos sobre a sua limitacdo de compreensdo da situagdo-problema, quando
atuando da forma tradicional. Ao interagirem com atores que representavam
diferentes papeis em relacdo a situacao-problema, possibilitou-se uma reflexao dos
profissionais sobre a sua atuacdo, bem como sobre a cultura da qual fazem parte.
Essa reflexao ficou evidenciada em grande parte dos depoimentos dos proprios
profissionais, tanto na atividade de encerramento do WS, como nos videos
individuais que gravaram. Ao serem questionados sobre a sua atuagdo na
projetacdo em codesign, os profissionais pontuaram a diferenga do momento 1, em
gue simularam o seu dia a dia — projetando apenas entre pares, com 0s ganhos de
projetar no momento 2, junto com outros atores. Nas suas falas também pdde ser
evidenciada a potencialidade da divergéncia de pensamento gerada a partir do
contato com essa nova cultura projetual (ainda que n&o tenham utilizado esse

termo), conforme exemplificado pela verbalizagdo abaixo:

[...] quando a gente ta sé na nossa equipe, a gente tem ideia, mas acaba
que a gente fica meio bitolado, a gente ta muito acostumado a ver um
problema s6 de um ponto de vista e ali no grupo a gente conseguiu ter
varias visées, de mais de um ator, ali do contexto. [...] Entdo acho que foi
muito legal, até profissionalmente para mim. Acho que eu vou comecgar a
ver as atividades do Conecta [UniCo] de um outro ponto de vista. Entao
acho que foi sensacional, muito enriquecedor. Entdo, acho que cada vez
mais a gente tem que trazer os alunos, os pais [...] eu sou uma pessoinha
que estou aqui nesse departamento e fazendo isso a muito tempo [...], €
a gente ta de um lado do balcdo, e a gente ir pro outro lado do balcdo, e
fazer junto e ouvir o aluno, ouvir o professor é muito rico. (Profissional
UniCo 1)

No ambito desta pesquisa, identificou-se que “ouvir o outro” foi a forma que os
participantes encontraram para explicar o processo de divergéncia de pensamento a
partir da interacdo. O “outro”, nesse caso, representou o0s atores com diferentes
papéis em relagcao a situacao-problema.

A reflexdo da profissional, citada acima, corrobora com a visédo de Scaletsky
(2016) sobre a potencialidade do design para modificar tanto aquilo que esta sendo
projetado, como aos individuos que projetam. Esse aprendizado da equipe sobre si
mesma, assim como o0 autoconhecimento dos participantes, foi identificado na

atuacdo e nas verbalizagdes dos profissionais. Tal achado corrobora com
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apontamentos de Meroni (2008), Zurlo (2010) e Deserti e Rizzo (2014), de que a
aprendizagem da organizacdo sobre si mesma acontece quando 0s grupos de
projeto discutem o “que” e “porque” estdo fazendo, em processos dialégicos e
compartilhados com os usuarios e demais atores. Nesse sentido, compreende-se
possiveis ganhos do contato das equipes que desenvolvem o UniCo com a cultura
de design e com atores externos, para a revisdo da sua forma de atuar e projetar o
UniCo. O codesign, que acolhe as diferentes perspectivas dos atores, pode se
beneficiar da geragdo e da verbalizagdo do PD, a fim de favorecer abordagens
menos 6bvias, conforme pode ser analisado neste capitulo. A insercdo de atores
externos a organizacdo e que tragam o ineditismo de projetar para o tema, tanto
possibilitaram a reflexdo acerca do problema da organizagdo, como da propria
atuacao dos profissionais.

Em diferentes momentos da atividade de codesign pbde-se observar a
tendéncia dos profissionais em repetirem as solugdes existentes na IES. Ao serem
incentivados a gerar divergéncia de pensamento sobre uma ideia ou contexto,
diversas vezes apontaram que nao havia necessidade, pois ja tinham solucdes
prontas na Unisinos. Um exemplo de tal fato ocorreu quando um dos profissionais
pegou uma das cartas do instrumento baralho, que pedia para pensarem em ideias
que o adolescente pudesse fazer online, da sua casa. Prontamente o profissional
manifestou que ja existia a plataforma online Unisinos Lab, e que poderiam realizar
uma nova rodada, pegando uma nova carta. Em outros momentos, o préprio
designer do grupo precisou mediar e orientar que profissionais abandonassem as
ideias existentes, ou a sua forma tradicional de pensar no usuario, para explorar
possibilidades mais amplas, a partir da metodologia proposta pela autora. Ambos os
exemplos apontam para o tensionamento entre a forma de atuar consolidada, com a
forma que esta sendo proposta pela cultura de design. Nesse sentido, identificou-se
que a insercao de instrumentos foi um impulsionador desse tensionamento. O
tensionamento, entretanto, foi apontado pelos profissionais nos seus videos
individuais como positivo e motivador de novas ideias, formas de pensar e de agir.
Dessa forma, recomenda-se a utilizagdo de instrumentos orientados pelo design
para auxiliar as equipes da IES a se desprenderem dos espacos conhecidos,
habilitando os préprios profissionais a tensionarem seus colegas em prol da revisao
da forma de agir.
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O papel dos designers, no mesmo sentido, foi identificado como fator positivo
para a mediacao dessa tendéncia a repetir as ideias e modelos de atuacao.
Recomenda-se, portanto, que outras atividades orientadas pelo design sejam
realizadas para com as equipes do UniCo e que sejam envolvidos designers que
possuam experiéncia em projetos de codesign.

Pontua-se, ainda, a recomendacdo da participacdo dos pais em futuros
projetos de codesign. A participagdo dos pais no processo de projeto trouxe uma
perspectiva diferente sobre as dificuldades da familia (pais e alunos) de interagirem
em prol da escolha do curso de graduacdo. Nesse sentido, recomenda-se nao s6
envolver esse publico em outros momentos projetuais, como projetar solugdes para
auxiliar a familia a apoiar os adolescentes, aproximando-os da IES.

Por fim, avalia-se que a inser¢cdo dos usuarios (alunos) na projetacdo de
solucdes, além de impulsionar a revisdo da atuacao dos profissionais, mostrou-se
como interessante espaco de relacionamento da IES com o publico prioritario da
estratégia UniCo. O fato de serem convidados a agir como codesigners possibilitou
“experimentarem” a instituicado e pode, nesse sentido, apontar para uma nova
direcdo de relacionamento, no qual o usuario é especialista da propria vivéncia e
projeta seu percurso de escolha profissional em conjunto com a universidade. Ou
seja, a prépria projetacdo é uma estratégia de captacao de alunos e apresentacao
da IES.

Conforme abordado na fundamentacdo tedrica do presente estudo, a
colaboragdo nem sempre é um ato natural dentro das organizagbes. Nesse sentido,
identificou-se que as equipes que se envolvem no desenvolvimento da estratégia de
captacao de alunos intitulada UniCo, ainda que ja tenham tido contatos esporadicos
com a cultura de design e de realizarem, eventualmente, WS para desenvolver
solucdes, nao envolviam os multiplos atores impactados pelo problema na atividade
projetual. Além disso, as equipes nao haviam experimentado, em outras
oportunidades, o incentivo ao Pensamento Divergente nas suas atividades. A
presente pesquisa oportunizou, a partir do processo de codesign, o contato da
cultura das equipes da organizacdo com a cultura de design, em um contexto de
interacdo com diferentes atores que, conforme analisado nas categorias anteriores,
potencializou a geracdo de PD nos individuos e no coletivo. Compreende-se, dessa
forma, que a combinacdo dos elementos projetados pela pesquisadora (briefing,

composicao dos grupos, instrumentos de design e WS de codesign), impulsionaram
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a geracao de PD acerca, ndo s6 do problema de design, como do modo de atuar
das equipes do UniCo. A divergéncia de pensamento acerca do problema ampliou a
compreensao da IES sobre si mesma, bem como ampliou as possibilidades de
estratégias para a captacdo de alunos para a graduacdo. A interagdo oportunizou
tanto a ampliacdo das possibilidades projetuais (em razdo do encontro das
diferentes perspectivas, que potencializaram a geracao de PD), como a reflexdo da
forma de fazer da organizacao. Dessa maneira, compreende-se que o contato com a
cultura de design, através da atividade de codesign voltada para a geracao de PD,
demonstrou-se como importante espago de experimentagao e reflexdo, atuacao da
organizacao em relacdo ao UniCo. Nesse sentido, recomenda-se que as praticas
projetuais envolvendo multiplos atores, bem como o incentivo ao PD, sejam
sistematicamente inseridos na atuacao das equipes que projetam o UniCo, em prol
de inovacao das estratégias da IES. Compreende-se que, dessa forma, solucdes
inéditas para problemas complexos podem surgir, ampliando as possibilidades de
atuacao da organizacao e apontando para novas frentes estratégicas que possam
fazer parte do UniCo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como problema central compreender de que forma
a interacao entre atores com diferentes papéis em codesign pode colaborar com a
geracdo de Pensamento Divergente, tomando como base o evento Unisinos
Conecta. Para tanto, realizou-se uma pesquisa exploratéria envolvendo 30 pessoas
em uma pratica projetual. Para essa pratica, projetaram-se o0s materiais de
sensibilizacao acerca dos temas, o briefing exploratério e os instrumentos de design.
Além dos 30 atores envolvidos na pratica projetual, o estudo contou com a
participacao de trés pesquisadores, além da autora, que formaram o seminario de
pesquisa (THIOLLENT, 2011). A realizacao da projetacdo em codesign consistiu em
um workshop no qual ocorreram tanto a etapa de projeto, quanto a etapa de
pesquisa.

Para compreender as potencialidades do Pensamento Divergente em
diferentes momentos do processo de codesign, a pesquisa incentivou a sua geracao
na etapa descoberta do problema (MURATOVSKI, 2015). Essa aplicagéao
possibilitou que os participantes explorassem a situacao-problema a partir das suas
vivéncias e diferentes perspectivas sobre o tema. Na presente pesquisa, observou-
se uma correlagdo entre as caracteristicas que os grupos identificaram sobre a
situacao-problema e as solugdes projetadas, apontando para a potencialidade da
geracao de PD sobre o problema para ampliar as possibilidades de caminhos a
serem projetados. Ainda que a divergéncia de pensamento sobre o problema tenha
sido incentivada, através de uma atividade proposta, apenas na atividade inicial do
WS, percebeu-se que os grupos retomaram a divergéncia de pensamento sobre o
problema em diferentes momentos da interacdo. Essa retomada do problema
ocorreu tanto nos grupos formados por participantes do mesmo papel, como dos
grupos mais heterogéneos. Nos grupos heterogéneos percebeu-se uma maior
tendéncia a exploracdo do problema a partir das diferentes perspectivas dos
participantes (alunos, pais, professores, profissionais e designers), apontando para a
potencialidade do PD a partir da interacao entre os diferentes papéis dos atores. O ir
e vir da divergéncia de pensamento acerca do problema apontou para a sua
potencialidade para a co-evolucao do espaco problema e do espaco solucao.

A presente pesquisa também apontou para a geracédo de PD no momento de
escolha e refinamento das ideias finais dos grupos de projeto. A relagdo dial6gica e
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critica dos participantes apontou para um movimento de concomitancia da
divergéncia e da convergéncia de pensamento, que reforcaram a relevancia da
interacao (representada aqui pela escuta do outro), para a geracado de PD durante a
escolha e o refinamento das solugcbes. Tal achado corrobora com a proposta de
Kalargiros e Manning (2015) acerca dos beneficios da inser¢do do PD em todos os
momentos de projeto. E confronta as teorias de Osborn (1953) e Brown (2009), que
o situam apenas na fase de ideagéo.

Para avaliar de que forma a interacdo pode estimular a divergéncia de
pensamento, considerando os profissionais (relagao interdisciplinar), projetou-se um
momento exclusivo para que eles atuassem como grupo de codesign. Essa
interacdo apontou para uma tendéncia a manutencdo da processualidade da
organizacao, dificultando a geracao de solugdes inéditas. Ainda que o estudo tenha
identificado a geracao de fluéncia de ideias, as solugdes nao apontaram para
caracteristicas de flexibilidade e originalidade, que fazem parte da forma de
Pensamento Divergente, caracteristicas que para Guilford (1950; 1959) favorecem o
desenvolvimento de solugcbes mais inéditas e fora do comum.

Ainda sobre a interacdo entre atores que representavam o mesmo papel no
processo, 0os grupos formados por usuarios (alunos) e por professores, apontaram
para uma maior tendéncia a geracdo de PD. Ja os pais, assim como 0s
profissionais, apresentaram limitacbes para se desvencilhar das ideias pré-
concebidas, quando interagindo apenas entre eles. A experiéncia prévia em projetar
para o tema escolha profissional foi evidenciada como o fator limitador do PD nesses
dois ultimos grupos. Nesse sentido, os achados a respeito dos grupos que
representavam o mesmo papel, possibilitaram tracar paralelos entre as suas
atuacoes. Os grupos que nao tinham experiéncia prévia em projetar para o tema (ao
qual se atribuiu a caracteristica de “ineditismo em relacdo ao tema”), apresentaram
maior potencialidade para gerar PD através da interacdo, apresentando
caracteristicas claras de fluéncia, flexibilidade e originalidade. Eles também
apresentaram maior tendéncia a exploracéo da situagao-problema, que ampliou as
possibilidades de caminhos projetuais e reforcou a identidade de grupo entre os
participantes. J& o grupo dos pais e o grupo dos profissionais, que possuiam
experiéncia prévia em desenvolver solugdes para a situacao-problema,
apresentaram limitagdes para gerar PD, ja que se encontraram afeicoados pelas

ideias que haviam desenvolvido anteriormente.
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No que diz respeito a atuacdo dos grupos formados por diferentes atores
relacionados a situagado-problema, pode-se observar que a heterogeneidade dos
participantes sugere ndo ter gerado bloqueio de ideais, mas sim reforgcou o espaco
de exposicdo das diferentes perspectivas. A critica a ideia do outro, no ambito da
presente pesquisa, também se apresentou como potencializadora da divergéncia de
pensamento. Ja o refinamento de ideias, identificado na interagdo dos diferentes
atores e que é apontado na literatura como inibidor do PD (WARR; O'NEILL, 2006),
possibilitou a mudanca de contexto das ideias, sendo reconhecido como
impulsionador da geracao de PD. A presente pesquisa apontou para os beneficios
da maior variedade de atores para a divergéncia de pensamento em grupos de
projeto, bem como da alternancia da composicdo dos mesmos que, a partir da
divergéncia de pensamento (individual e gerada no coletivo), oportunizaram a visao
sistémica do problema e das solugcdes projetadas, contribuindo para o caso
estudado (UniCo) e para a discussao tedrica acerca das potencialidades do PD em
codesign.

A presente pesquisa também possibilitou avaliar a insercdo do PD em
processos de codesign para modificar o modo de atuar das equipes que projetam o
UniCo, apontando para possiveis contribuicdes e aplicacdes praticas. O contato dos
profissionais com a cultura de design se mostrou como impulsionador da reflexao
sobre a forma de agir, tanto dos individuos sobre si, como sobre o coletivo e a
cultura das equipes ali representadas. A exploracdo do problema, a partir da
perspectiva do PD, assim como o briefing exploratério se mostraram relevantes
espacos para a contestacdo dos profissionais sobre o seu papel e a sua forma de
atuar. Ao ouvir os usuarios, a partir da divergéncia de pensamento gerada,
observou-se a ampliacdo do espectro do problema e das possibilidades de atuacao
da IES. As verbalizacbes dos profissionais corroboraram com Mauri (1996) que
afirma que a heterogeneidade dos grupos de projeto é fundamental, ja que o coletivo
que projeta ndo pode ter uniformidade de pontos de vista, bem como contestam os
pontos de atencdo de Kalargiros e Manning (2015) que hipotetizam que a
diversidade do grupo, se excessiva, pode inibir a criatividade e a interacéo positiva
dos atores.

Como uma pesquisa contextualizada em uma instituicdo, este estudo
possibilitou sugerir algumas contribuicées aplicadas ao caso UniCo, das quais a

organizacao pode se beneficiar em prol da maior diferenciacdo em relagcdo a
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concorréncia. Identificou-se que o contato da cultura de design com a cultura e as
identidades da organizacao possibilitou uma reflexdo sobre a forma de atuar das
equipes, bem como gerou uma predisposicdo nos profissionais para utilizarem
novamente metodologias projetuais. A insercao da cultura de design, dessa maneira,
possibilitou uma revisdo da forma de atuar das equipes, em prol da maior
diferenciacao em relacao a concorréncia. Como se pode perceber, projetar a partir
de um briefing exploratério e promover a divergéncia de pensamento sobre a
situag@o-problema possibilitou que os profissionais refletissem sobre a relevancia do
UniCo para os usuarios e questionassem as suas limitacdes para gerar solucoes,
quando atuando de forma convencional. Da mesma forma, o encontro com a
perspectiva dos demais atores possibilitou a identificacdo dos beneficios da
atividade de codesign. Conforme identificado na presente pesquisa, a inser¢dao dos
usuarios (alunos) e dos diferentes atores que se relacionam com o problema
ampliou a perspectiva dos profissionais e gerou uma autoavaliagdo sobre o modo de
fazer, possibilitando um tensionamento entre a manutencédo da atual forma de fazer
e da inovacao dos processos.

Compreende-se, dessa forma, que a combinacao dos elementos projetados
(briefing, composicao dos grupos, instrumentos de design e WS de codesign), pode
favorecer a geragdo de PD acerca do problema de design, bem como sobre a
processualidade das equipes do UniCo. Nesse sentido, recomenda-se que as
praticas projetuais envolvendo multiplos atores, bem como o incentivo ao PD, sejam
sistematicamente inseridas na atuacdo das equipes que projetam o UniCo. Além
disso, recomendacgdes para as préximas edicdées do UniCo foram apontadas, bem
como para que novas estratégias, que extrapolem o evento, possam ser
consideradas, para auxiliar a organizacao a desenvolver significados mais profundos
para 0s usuarios, os alunos e suas familias.

Com base nos resultados apresentados, é possivel identificar algumas
contribuicoes tedricas da presente pesquisa para a area do design. Conforme visto
anteriormente, pode-se perceber que incentivar a divergéncia de pensamento acerca
do problema e design se mostrou como estratégia interessante, para possibilitar a
exploracdo das possibilidades projetuais e a descoberta e redescoberta do préprio
problema. Nesse sentido, a pesquisa contribui com os achados de Kalargiros e
Manning (2015), que sugerem a sistematizacdo do PD em todas as fases da

ideacao, possibilitando a reflexdo sobre o tema aplicado a area do design.
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Ja ainsercao do PD nos momentos de avaliagao e refinamento das ideias dos
grupos contribuiram com os achados de Harvey e Kou (2013) na area da gestao,
que apontaram que os tensionamentos gerados pela heterogeneidade dos grupos
poderiam ser minimizados ao gerar PD e PC em concomitancia durante os
momentos de avaliacdo e refinamento das ideias dos grupos. A presente pesquisa
possibilitou a reflexdo de tal achado no ambiente projetual orientado pelo design,
contribuindo, assim, para a discussao das potencialidades do PD para a area de
pesquisa em design. Pode-se ressaltar também, como contribuicées para a area,
que as diferentes composicdes dos grupos de projeto oferecem limitacbes e
potencialidades para a geracao de PD. Essa discussao pode servir como subsidio
para futuros estudos acerca dos perfis e papéis dos atores em codesign, na
perspectiva da geracdo de PD. Pode-se ressaltar também que a composicao dos
grupos de projeto se demonstrou como fator fundamental para as perspectivas ali
representadas, que foram determinantes para as solucdes projetadas. Ou seja, a
etapa de definicdo dos atores apontou para a contribuicdo tebrica acerca da
relevancia de tal etapa.

Também € possivel apontar para a contribuicdo acerca da discordancia e
exposicao de diferentes opinides e perspectivas, que sao indicadas por autores
como Osborn (1953), Brown (2009), Kalargiros e Manning (2015) como fatores que
podem limitar a interacdo e o potencial de projetacdo. O contexto da presente
pesquisa sugeriu a relevancia do incentivo a critica para a geracao de PD, bem
como para a geracao de identidade dos grupos que representavam determinados
papéis.

O PD em codesign também apontou para a relevancia da discussdao da
processualidade das equipes, que na presente pesquisa representa a cultura da
organizacao. A interacdo dos profissionais com os usuarios e demais atores
envolvidos no projeto evidenciou as possibilidades teéricas acerca da reflexdo da
forma de fazer da organizacao, originada na atividade de codesign, explorando os
achados os apontamentos de Deserti e Rizzo (2014) sobre o surgimento da
inovacao na forma de atuar, que pode surgir ao longo da projetacdo da inovacao de
um produto. No referido caso, essa reinvencao processual pdde ser observada em
um contexto de SPS e em um processo de codesign. Em suma, compreende-se
que, ao aprofundar nas teorias a psicologia e nos estudos testados nas areas da
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gestdo e do brainstorming, pode-se contribuir com as implicacées teéricas do PD
para a discussao tedrica na area do design.

As limitagdes do presente estudo dizem respeito a unidade de andlise estar
contextualizada em uma determinada organizacdo e na sua area de atuacdo
(educacao), e aos atores relacionados a situacao problema. Assim sugere-se que
sejam desenvolvidos novos estudos, que possam abordar diferentes organizacoes e
areas de atuacao. Dessa forma, sera possivel analisar a interacdo entre diferentes
atores, briefings e situacdes-problema em diferentes contextos. Outra limitacdo diz
respeito ao perfil dos designers e da sua atuacao, visto que a presente pesquisa
recrutou designers que tivessem experiéncia prévia em processos interativos com o
usuario (sendo caracterizados como codesign ou ndo). Sugere-se, nesse sentido,
realizar estudos a partir do recrutamento de designers com diferentes niveis de
experiéncia em codesign, para analisar as potencialidades e limitacbes a partir
disso, para a geracdao de PD. Uma vez que o presente estudo ndo se ocupou da
prototipacao e teste das solucdes, sugere-se, ainda, que futuros estudos avancem
em tais etapas, para analisar as potencialidades da geracdo de Pensamento
Divergente em todas os momentos projetuais.

Compreende-se, a partir da presente pesquisa, a contribuicido teorica e
aplicada acerca do Pensamento Divergente para a area do design, bem como a
relevancia da realizacéo de futuros estudos para o avango da compreensao teérica e
beneficio das préaticas projetuais orientadas pelo design. Favorecendo, dessa
maneira, o design em seu ambito estratégico, ao atuar para a diferenciacdo das
estratégias das organizacdes, que operam em ambientes complexos e de mudancas
rapidas, como no caso do mercado da Educagéao Superior no Brasil.

Além das recomendacbes apontadas nesta dissertacdo, a organizacéo
Unisinos tera acesso a todas as sugestdes dos grupos de projeto, bem como as
verbalizagbes que suportam tais ideias. As verbalizagbes, entretanto, terdo o seu
anonimato mantido, a fim de garantir a idoneidade da pesquisa e do termo assinado

pelos participantes.
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APENDICE A — AUTORIZAGOES PARA PESQUISA ACADEMICA

AUTORIZAGAO PARA PESQUISA ACADEMICA

Eu, Gustavo Severo de Borba, abaixo assinado, diretor da Unidade Académica de
Graduagéo da Universidade do Vale dos Rio dos Sinos — UNISINOS e responsavel
pela realizacdo da estratégia nomeada Unisinos Conecta, autorizo a realizacao do
estudo PENSAMENTO DIVERGENTE EM CODESIGN: potencialidades para a
interacdao em equipes interdisciplinares, a ser conduzido pela pesquisadora

Débora Martini Kryvoruchca, aluna vinculada ao PPG Design, no nivel de Mestrado,

da Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS.

Fui informado, pela responsavel do estudo, sobre as caracteristicas e objetivos da
pesquisa, bem como das atividades que serao realizadas na instituicdo a qual
represento.

Esta instituicao esta ciente de suas responsabilidades como instituicdo co-
participante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo
da seguranca e bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de
infraestrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.
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Assinaturde’ Cdj fimbo do responsavel
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T Prdf. Dr. GUSTAVO BORBA
Diretor da jnldade Académica de Graduagdo
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SOLICITACAD DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA NA UNISINOS

Fa, Debora Marting Kryvonichen, estudante do curso Mestrsdo em Design da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos - UNISINOS, sob orsentagiio do Prof, Leandre Miletto Tonctio, solicito sutorizacio para realizar pesquia
com estudanies de graduaciio, profeisons de cursos de graduscio ¢ coordenadones de cursos de gradusgho Fea
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que confard com a participache de alunos, professores ¢ funciopanos da mstiuigio. O titubo do trabalhe ¢
PENSAMENTO  INVERGENTE EM CODESIGN;  potencualidedes para 2 inlersgio om  equipes
imerdisciplinares. A pesquisa terd inicio em maio & témino om julho de 2019, Tendo em vista as contribuighes
posisibilitada pelo estudo, compromelo-me 3 cnviar para & Unisinos 8 versio final 4o trabalho.

A fermaments ulilizada pars & pesquiss serd a realizagio de um workshop pam co-criagdo, no gual o briefing que
us participanics receherio incentivard a criagho de ideins parx puxiliar na escolha profissional de estudanics de
Ensine Médio

No gue dir respeiio & ientificacio da mstimaigio,
[ nio uiilizare o noine da Unisinos ¢ responsabilies-me cm preservar o nome da Institwiclio de forms o gue
ela nlo wejn passivel de identificagio.

% [ solicito antoriraciio para wtiliagio do nome da Unisinos (como [ES pesqursada) com a seguinis
justificativa:

A apresentacho do caso ¢ fay necessAna. o CONMEXID dostn Pesguia, wIna VEE Que SCTE O Campo pan coleta dos
dados, bem como o2 participante: do workshop tratardo de desenvolver ideins ¢ estruleéging para a stividade
mitrtulada Linikinos Conecta
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APENDICE B —- TERMOS DE CONSENTIMENTO E ASSENTIMENTO LIVRES E
ESCLARECIDOS (TALE E TACLE)

U' UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Acadé&mica de Pesquisa e Pés-Graduagdo
U N]S] NOS Comité de Etica em Pesquisa

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE
(Termo para a participagao do ado/escente nos workshops)

Titulo do Projeto: Pensamento divergente em codesign: potencialidades para a interacdo em
equipes interdisciplinares

Queremos te convidar para participar de uma atividade para ajudar a entender como podemos
desenvolver atividades para te ajudar a escolher a tua futura profissdo e curso de graduagdo.

Se tu aceitares participar, vamos te convidar para um turno de atividades praticas de criacdo com
outros alunos de ensino médio, professores de escola, alunos e professores da Unisinos e colegas
da nossa agéncia de propaganda. Juntos vamos criar formas de te ajudar a experimentar a vida
universitaria e os cursos que tens interesse em fazer no vestibular. A atividade vai acontecer na
Unisinos, no Campus Porto Alegre.

Essa atividade vai durar no maximo 5 horas. Tu ndo és obrigado a participar. Também podes
desistir de participar a qualquer hora, sem causar problemas para ninguém.

Tu ndo terds nenhum beneficio direto, mas poderas ajudar diversos adolescentes na escolha
profissional e na escolha da instituicdo de ensino.

Tudo o que observarmos e conversarmos durante a atividade sera analisado somente pela nossa
equipe. O material que sera publicado sobre esse estudo ndo vai te identificar. Ou seja, ninguém
além de nds sabera quem és e o que falaste.

Esse Termo € assinado em duas vias, sendo uma para vocé e seus pais ou responsaveis e outra
para nos, 0s pesquisadores.

de de20_ .

Nome do participante Assinatura do participante

Débora Martini Kryvoruchca

Pesquisadora CEP= UNISINOS
VERSAQ APROVADA

Em:09/05/2019

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 Sao Leopoldo  Rio Grande do Sul  Brasil



J UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Académica de Pesquisa e Pés-Graduagao
UNISINOS Comité de Etica em Pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
(adolescente nos workshops, a ser firmado por seus pais ou responsaveis legais)

O adolescente pelo qual vocé é responsavel esta sendo convidado a participar da pesquisa “Pensamento
divergente em codesign: potencialidades para a interagdo em equipes interdisciplinares” cujo o objetivo é
entender de que forma o pensamento divergente pode colaborar com a interacdo interdisciplinar em
codesign em projetos para auxiliar na escolha profissional de estudantes de Ensino Médio, tomando como
base o evento Unisinos Conecta. Se vocé concordar com a participacdo dele(a) na pesquisa, os
procedimentos envolvidos sdo os seguintes:

Sera realizado um workshop para a criagdo de atividades que auxiliem na escolha profissional, com a
participacao de pais ou responsaveis legais de alunos de Ensino Médio, de alunos e professores de Ensino
Médio, alunos e professores de Ensino Superior da Unisinos, bem como colaboradores da instituicdo e
fornecedores da agéncia de propaganda. Nessas atividades os participantes serdo convidados a criarem
atividades e cenarios que auxiliem na apresentacdo dos cursos de graduacdo e da instituicdo de ensino,
bem como ideias de agBes que ajudem a esclarecer as duvidas dos adolescentes. Ou seja, que possam
auxiliar os adolescentes na escolha profissional e escolha da instituicdo de ensino. Integrantes do grupo de
pesquisa irdo observar essas atividades. Essas observacdes poderdo durar em média 5 horas, podendo ser
divididas em tempos menores, conforme for viavel.

Ndo sdo conhecidos riscos pela participagdo na pesquisa. O maior desconforto serd o tempo que o
adolescente devera dispor para a realizagdo da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em
relacdo a ele(a).

A participagdo ndo trara nenhum beneficio pessoal direto a vocé ou ao adolescente sob seus cuidados.
Entretanto, ele colaborara para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca da
contribuigdo da participagdo de pais, professores e alunos de Ensino Médio e Ensino Superior para projetos
interdisciplinares, em relacdo a escolha profissional.

A participacdo na pesquisa € totalmente voluntaria, ou seja, ndo é obrigatdria. Caso vocé decida ndo
autorizar a participacdo, ou ainda, retirar a autorizacdo ap0s assinatura desse Termo, ndo havera nenhum
prejuizo ao atendimento que o participante da pesquisa recebe ou possa vir a receber na instituicdo.

N&o estd previsto nenhum tipo de pagamento pela participacdo na pesquisa e ndo havera nenhum custo
com respeito aos procedimentos envolvidos. Caso ocorra alguma intercorréncia ou dano, resultante da
pesquisa, o participante recebera todo o atendimento necessario, sem nenhum custo pessoal.

Os dados coletados durante a pesquisa serdo sempre tratados confidencialmente. Os resultados serdo
apresentados de forma conjunta, sem a identificacdo dos participantes, ou seja, 0s nomes ndo aparecerao
na publicacdo dos resultados. As atividades serdo filmadas para avaliagdo da equipe de pesquisa, e as
imagens nao serdo divulgadas.

Caso vocé tenha dlvidas, podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel Débora Martini
Kryvoruchca, pelo telefone (51) 98333 5557, com o pesquisador Leandro Miletto Tonetto, pelo telefone
(51) 3591-1122 (Ramal 3752), ou ainda com o comité de ética da Unisinos, pelo telefone (51) 3591-1122.
Esse Termo é assinado em duas vias, sendo uma para o participante e seu responsavel e outra para os
pesquisadores.

; de de20__ .

Nome do participante da pesquisa
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Nome do responsavel Assinatura do responsavel CEP - UNISINOS
VERSAO APROVADA
- Em: 09/05/2019
Débora Martini Kryvoruchca

Pesquisadora

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 Sao Leopoldo  Rio Grande do Sul  Brasil



J UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Acadé&mica de Pesquisa e Pés-Graduagao
U NIS] NOS Comité de Etica em Pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
(pais e responsaveis legais)

Vocé esta sendo convidada(o) a participar da pesquisa “Pensamento divergente em codesign:
potencialidades para a interagdo em equipes interdisciplinares” cujo o objetivo é entender de que forma o
pensamento divergente pode colaborar com a interagdo interdisciplinar em codesign no desenvolvimento
de atividades que auxiliem alunos de Ensino Médio na escolha da profissdo, tomando como base o evento
Unisinos Conecta. Se vocé concordar com a participacdo na pesquisa, os procedimentos envolvidos sdo os
seguintes:

Sera realizado um workshop para a criacdo de atividades para auxiliar na escolha profissional de
estudantes de Ensino Médio, com a participacdo de pais ou responsaveis legais de alunos de Ensino Médio,
de alunos e professores de Ensino Médio, alunos e professores de Ensino Superior da Unisinos, bem como
colaboradores da instituicdo e fornecedores da agéncia de propaganda. Nessas atividades os participantes
serdo convidados a criarem atividades e cenarios que auxiliem na apresentagao dos cursos de graduagao e
da instituigdo de ensino, que possam auxiliar os adolescentes na escolha profissional e escolha da
instituicdo de ensino, bem como agdes que auxiliem nas duvidas dos adolescentes. Integrantes do grupo
de pesquisa irdo observar essas atividades, que poderdo ser filmadas para avaliagao posterior pela equipe
de pesquisa. Essas observactes duram em média 5 horas, podendo ser divididas em tempos menores,
conforme for viavel.

Ndo sdo conhecidos riscos pela participacdo na pesquisa. O maior desconforto sera o tempo que vocé
deverd dispor para a realizagdo da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em relacdo a
VOCE.

A participacdo ndo trara nenhum beneficio pessoal direto a vocé. Entretanto, vocé colaborara para que
sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca da contribuicdo da participacdo de pais e
alunos de Ensino Médio para projetos interdisciplinares, em relagdo a escolha profissional.

A participagdo na pesquisa € totalmente voluntéria, ou seja, ndo é obrigatdria. Caso vocé decida ndo
autorizar a participacdo, ou ainda, retirar a autorizagdo apds assinatura desse Termo, ndo havera nenhum
prejuizo ao atendimento que o participante da pesquisa recebe ou possa vir a receber na instituicdo.

N3o esta previsto nenhum tipo de pagamento pela participagdo na pesquisa e ndo havera nenhum custo
com respeito aos procedimentos envolvidos. Caso ocorra alguma intercorréncia ou dano, resultante da
pesquisa, o participante receberd todo o atendimento necessdrio, sem nenhum custo pessoal.

Os dados coletados durante a pesquisa serdo sempre tratados confidencialmente. Os resultados serdo
apresentados de forma conjunta, sem a identificagdo dos participantes, ou seja, os nomes nao aparecerao
na publicacdo dos resultados. As atividades poderdo ser filmadas para avaliagao da equipe de pesquisa, e
as imagens ndo serao divulgadas.

Caso vocé tenha dlvidas, poderd entrar em contato com a pesquisadora responsavel Débora Martini
Kryvoruchca, pelo telefone (51) 98333-5557, com o pesquisador Leandro Miletto Tonetto, pelo telefone
(51) 3591-1122 (Ramal 3752), ou ainda com o comité de ética da Unisinos, pelo telefone (51) 3591-1122.
Esse Termo é assinado em duas vias, sendo uma para o participante e outra para 0s pesquisadores.

2 de de 20__.
Nome do participante Assinatura do participante
CEP = UNISINOS
VERSAQ APROVADA
Em: 09/05/2019
Débora Martini Kryvoruchca

Pesquisadora

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 Sao Leopoldo  Rio Grande do Sul - Brasil
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J UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Académica de Pesquisa e Pés-Graduagéo
UNISINOS Comité de Etica em Pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
(Termo para a participacio de profissionais nos workshops)

Vocé estd sendo convidada(o) a participar da pesquisa “Pensamento divergente em codesign:
potencialidades para a interagdo em equipes interdisciplinares” cujo o objetivo € entender de que forma o
Pensamento Divergente pode colaborar com a interagdo interdisciplinar em codesign no desenvolvimento
de atividades que auxiliem alunos de Ensino Médio na escolha da profissdo, tomando como base o evento
Unisinos Conecta. Essa pesquisa faz parte da dissertagdo de Mestrado em Design da Unisinos, da aluna
Débora Martini Kryvoruchca. Se vocé concordar com a participagdo na pesquisa, os procedimentos
envolvidos sdo os seguintes:

Sera realizado um workshop de codesign para a criagdo de atividades para o Evento Unisinos Conecta, com
a participacdo de pais ou responsaveis legais de alunos de Ensino Médio, de alunos e professores de Ensino
Médio, alunos e professores de Ensino Superior da Unisinos, bem como colaboradores da instituigdo e
fornecedores da agéncia de propaganda. Nessas atividades os participantes serdo convidados a criarem
atividades que auxiliem na apresentag@o dos cursos de graduagao e da instituicdo de ensino, que possam
auxiliar os adolescentes na escolha profissional e escolha da instituigdo de ensino. Integrantes do grupo de
pesquisa irdo observar essas atividades, que poderdo ser filmadas para avaliagdo posterior pela equipe de
pesquisa. Essas observages durardo em média 5 horas, podendo ser divididas em tempos menores,
conforme for vidvel.

N&o sdo conhecidos riscos pela participagdo na pesquisa. O maior desconforto serd o tempo que vocé
devera dispor para a realizacdo da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em relagdo a
vocé. Sua participacdo ndo trard nenhum beneficio pessoal direto a vocé. Entretanto, vocé colaborard para
que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca da contribuicéo da participacdo de pais e
alunos de Ensino Médio para projetos interdisciplinares, em relacdo a escolha profissional.

A participacdo na pesquisa é totalmente voluntéria, ou seja, ndo € obrigatéria. Caso vocé decida ndo
autorizar a participagdo, ou ainda, retirar a autorizacdo apds assinatura desse Termo, ndo havera nenhum
prejuizo ao atendimento que o participante da pesquisa recebe ou possa vir a receber na instituicgo.

N&o estd previsto nenhum tipo de pagamento pela participacdo na pesquisa e ndo havera nenhum custo
com respeito aos procedimentos envolvidos. Caso ocorra alguma intercorréncia ou dano, resultante da
pesquisa, o participante recebera todo o atendimento necessario, sem nenhum custo pessoal.

Os dados coletados durante a pesquisa serdo sempre tratados confidencialmente. Os resultados serdo
apresentados de forma conjunta, sem a identificagdo dos participantes, ou seja, os nomes ndo aparecerdao
na publicacdo dos resultados. As atividades serdo filmadas para avaliacdo da equipe de pesquisa, e as
imagens néo serdo divulgadas.

Caso vocé tenha duvidas, podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel Débora Martini
Kryvoruchca, pelo telefone (51) 98333-5557, com o pesquisador Leandro Miletto Tonetto, pelo telefone
(51) 3591-1122 (Ramal 3752), ou ainda com o comité de ética da Unisinos, pelo telefone (51) 3591-1122.
Esse Termo é assinado em duas vias, sendo uma para o participante e outra para o0s pesquisadores.

VB de e s de 20_
CEP - UNISINOS
Nome do participante Assinatura do participante VERSAO APROVADA
Em: 09/05/2019

Débora Martini Kryvoruchca
Pesquisadora

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 S&o Leopoldo  Rio Grande do Sul  Brasil
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APENDICE C — EXEMPLO DE PROTOCOLOS DE OBSERVAGAO

PPG DESIGN

WORKHOP - MESTRADO

MESTRANDA: DEBORA MARTINI KRYVORUCHCA
ORIENTADOR: LEANDRO MILETTO TONETTO

ETAPA 1

GRUPO: ALUNOS DE ENSINO MEDIO E ALUNOS DE ENSINO SUPERIOR

NOME DO OBSERVADOR:

QUANTIDADE DE
PARTICIPANTES:

NOME DOS PARTICIPANTES:

PARTICIPANTE:

PARTICIPANTE:

PARTICIPANTE:

PARTICIPANTE:

PARTICIPANTE:

PARTICIPANTE:

DESIGNER:

QUESTOES QUE DEVE SER OBSERVADAS E DESCRITAS:

Os participantes deverdo escrever nos post-its quais sdo as angustias e as questdes envolvidas
na escolha do curso de graduacéo / profissdo dos adolescentes.
A atividade vai acontecer da seguinte forma:
- Primeiro todos vao escrever as suas angustias, preocupagoes e dividas sobre a escolha
profissional.
- Depois, os participantes deverdo escrever as angustias e preocupagdes, dos familiares, amigos
etc.
Vocé deve observar e descrever:

a) Todos os participantes leram e/ou explicaram os seus post-its para o grupo? Como ocorreu?
Responda e comente o que vocé observou.
Ex: tais participantes tiveram mais facilidade e tais mais dificuldade, por x e y motivo, que
verbalizaram.

b) Quando os participantes leram post-it em voz alta houve interagao entre eles?
Ex: eles concordaram com algumas percepc¢des? Quais? Discordaram? De quais? Algum
participante mudou de ideia quando ouviu a ideia/opiniao do outro?

c) Quais foram as principais “dores e desejos dos jovens que estdo escolhendo a profissao”
que o grupo identificou? (& o que o grupo colocou nos agrupamentos de post-its)
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a) Como os participantes interagiram entre si durante essa atividade? Eles falaram sé na sua
vez, ou interagiram durante variados momentos? Como foi essa interacao/ troca de ideia?

b) Os participantes deram ideias prontamente? Alguém “travou” e ndo deu ideias (s6
complementou ideias dos outros, por exemplo)?

c) Os participantes acrescentaram coisas nas ideias dos outros? Exemplifique.

d) Houve algum tipo de conflito entre os participantes? O designer precisou moderar esses
conflitos do grupo?

e) O designer precisou estimular as ideias de projeto?

f) Os participantes do grupo tiveram duvidas ao longo da atividade? Se sim, quem ajudou?
(ex: o designer, a Débora, os proprios participantes se ajudaram)

g) Quantas rodadas o grupo conseguiu fazer? Liste as ideias que o grupo teve.

h) As ideias faziam parte da mesma categoria (ex: tijolo para construir casa, escola, prédio,
hospital — todas as ideias eram “construir algo”) ou eram de categorias diferentes (ex: tijolo
para segurar a porta, para construir casa, para brincar de forte, etc — ideias para fazer coisas
variadas)?

Liste para exempilificar.
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As ideias eram originais, ou de coisas que ja existem? O grupo conseguiu sair das ideias
mais comuns e ter ideias mais inusitadas? Quais foram essas ideias? Liste.

Em qual dos momentos o grupo desenvolveu as ideias mais colaborativamente: quando era
1 carta para cada pessoa, ou quando era a mesma carta para todos? Como foi?

Os participantes mudaram de ideia depois de escutar as ideias e opinides dos outros
participantes? Liste os temas em que isso aconteceu e faga uma sintese em uma ou duas
frases sobre a interagdo/ colaboragdo sobre cada tema.

Como foi o momento de escolher uma das ideias para gravar o video?

Na hora de escolher uma das ideias pata gravar o video, houve conflito entre os
participantes do grupo? Como chegaram a um consenso? Quais foram os argumentos para
a decisao?
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APENDICE D - INSTRUMENTO DE DESIGN: LIVRETO

Com gquem vocé
l x I o gostaria de
u E.' L conversar/

ler conversado

Gostaria de convida-lofal antes de QUEME
a responder esse encarte. escolherasua A pESSOA
‘ QUE VOCE POR QUE?
Ele é seu,vocé pode -
o L graduacao? MAIS
preenche-lo como quiser! o o ADMIRA?
(ndo tem regras e o
nem certo ou erradc)
uma algo que W um
qualidade vocé hobby: superpoder:
sua: gostaria de
melhorar
emvocé
mesmo(a):
PARAGUEM PARA GUEM uma profissao um sonho:
£ FORMADO NAQ PRESTOU que nao existe:
O VESTIEULAR
se voceé voltasse
no tempo e livesse sevoceé pudesse
que prestaro cursar mais
vestibular de novo, de um curso,
vocé escolheria quals escolheria? QUANTOQ ELE CUSTA?
o mesmo curso?
Q que vocé gostaria
de fazer/ter feito
profissionalmente
antes da graduacéo?
warkshop
pensamento

divergente
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APENDICE E - INSTRUMENTO DE DESIGN: QUESTOES DIA PERFEITO

Atividade Inicial: Dia Perfeito

Pedir para todos os participantes fecharem os olhos e
imaginarem, durante 30 segundos, como seria um dia perfeito a
partir das seguintes condi¢cdes:

Dia perfeito em Porto Alegre.
. Dia perfeito com dinheiro ilimitado.
. Dia perfeito com 20 reais.
. Dia perfeito em qualquer lugar do mundo.
. Dia perfeito de olhos vendados.
. Dia perfeito no meio do oceano.
. Dia Dia perfeito na maior biblioteca do mundo.
. Dia perfeito somente na propria companhia (sozinhx).

© 0 N O 1 M N D

. Dia perfeito com o poder de ficar invisivel.
10.Dia perfeito com os avos.
11. Dia perfeito com 24 horas sem luz elétrica.

12.Dia perfeito no universo de sua historia favorita. (ex. Harry
Potter)

13.Dia perfeito no corpo de outra pessoa.

14.Dia perfeito ao /lado de alguém que vocé admira muito. (ex:
escritor(a), artista, etc.)

15.Dia perfeito em completo siléncio.



APENDICE F — INSTRUMENTO DE DESIGN: BARALHOS

Mo centro

MNabiblioteca

No Whatsapp

Acrescente
elementos
da ideda
do turmo
anterior

Deve
comecarem

uma cidade e

terminar em
outra

Em uma
sala de aula
sem classes

MNao pode
envolver
a internet

Deve durar
30 minutos.

Deve envol
atividades
manuais.

envolver
fotos

Emqualgquer
lugar de
uma escola

envolver
a internet

Deve durar
3 semanas.

Deve envolver
UMMa COMersa

Deve envolver
no minimo
10 pess0as.

SOogue a
ideda fora

Mapraca de
alimentacao de
um shopping

Mo Youtube

envolver
luz elétrica

WM Ano
inteiro

Deve sor
gratiz.

Deve envolver
pesscas de
outro pais.

Macafeteria
de uma
universidade

Mo Instagram

acontecerde
meio-dia

elementos
daideia
do turno
anterior

Aldeia ndo
pode ser
um objeto

Jogue a
ideiafora
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APENDICE G - INSTRUMENTO DE DESIGN: DADO
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