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RESUMO

PAROLIN, G. Analise de redes sociais aplicada as interacfes em projetos de
design colaborativo. 2019. 112 f. Dissertacao (Mestrado em Design) — Escola de
Engenharia / Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 20109.

As empresas, em um contexto de acirramento da competicdo a nivel global, passam
a buscar vantagens competitivas através da captacdo de insights exclusivos e
situados a seus negocios. Ao mesmo tempo, os consumidores, mais informados e
empoderados, buscam ser mais ativos em sua relacdo com as empresas. Nesse
contexto, os designers adquirem um papel de mediacdo das interacdes entre
empresa e usuarios e fazem uso da abordagem de Design Colaborativo para
integrar as contribuicbes dos usuarios no processo de Pesquisa e Desenvolvimento
de Produtos de forma sistematica. Tendo em vista a necessidade de um melhor
entendimento das incertezas e dificuldades que permeiam o Design Colaborativo, a
presente pesquisa prop0s-se a investigar as interacdes entre os usuarios finais e
designers durante a fase de design conceitual do projeto de produto através da
aplicacdo do método de Analise de Redes Sociais (ARS). Para tal, foi estruturada e
efetivada uma sessdo generativa de Design Colaborativo em contexto real de projeto
de produto. Os resultados foram obtidos através do cruzamento dos dados
gqualitativos e quantitativos coletados a partir da sessdo generativa. As principais
conclusbes apontam (1) correla¢des entre os dados quantitativos, obtidos através da
ARS, e os padrfes qualitativos de interagdo observados na sessé@o generativa; (2)
uma potencial maior relevancia do fomento nimero de conexfes entre participantes
em oposicao a intensidade das mesmas; e (3) a importancia de interse¢cdes nas
redes pessoais dos participantes como fator de incremento da colaboracéo e dos
objetos mediadores como elementos de identificacdo de tais interse¢des. Por fim, os
resultados também indicaram a ARS como método viavel para analise e
planejamento de aspectos do projeto de Design Colaborativo pelo designer, como a

selecéo de participantes e a formatacéo das atividades de sessdes generativas.

Palavras-chave: Cocriacdo. Design Colaborativo. Processo projetual. Projeto de
produto. Analise de redes sociais.



ABSTRACT

PAROLIN, G. Andlise de redes sociais aplicada as interacdes em projetos de
design colaborativo. 2019. 112 f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Escola de
Engenharia / Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2019.

As competition increases at a global level, companies aim to develop competitive
advantages through capturing exclusive insights, which are also situated to their
businesses. At the same time, better informed and empowered consumers seek to
be more active in their relation with companies. In this context, designers play a role
in mediating interactions between companies and users and make use of the
Collaborative Design approach to integrate user's contributions in the Research and
Development Process in a systematic way. Bearing in mind the need to better
understand the uncertainties and difficulties that permeate Collaborative Design, this
research set itself to investigate the interactions between end users and designers
during the conceptual design phase of product design through applying the method
of Social Network Analysis (SNA). For such, a Collaborative Design generative
session in the context of a real product design project was structured and realized.
Results were obtained through crossing qualitative and quantitative data obtained
from the generative session. Main conclusions point to (1) correlations between
quantitative data, obtained through SNA, and the qualitative patterns of interaction
observed at the generative session; (2) a potential bigger relevance in increasing the
number of connections among participants, in opposition to increasing the intensity of
such; and (3) the importance of intersections on participants’ personal networks as a
factor of betterment of collaboration and of mediating objects as element of
identification of those intersections. Lastly, results also indicated SNA, in a general
manner, as a viable method for analysis and planning of certain aspects of
Collaborative Design projects by the designer, such as participant selection and

formatting of activities of generative sessions.

Keywords: Co-creation. Collaborative Design. Project process. Product Design.

Social Network Analysis.
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1. INTRODUCAO

O primeiro capitulo expbe as consideracdes iniciais do estudo. E apresentada
a seguir a contextualizacdo, a formulacdo do problema de pesquisa, a sua
delimitacdo, a hipdtese, os objetivos, a justificativa, e, por fim, a estrutura da
pesquisa.

1.1. Contextualizacdo do tema

Em mercados competitivos, de tecnologias dinamicas de desenvolvimento
rapido e intensificacdo da competicdo global, as empresas buscam novas formas
singulares de diferenciacdo de seus produtos e servicos (DEGNEGAARD, 2014;
HYYSALO et al., 2016; SONNENWALD, 1996). Nesse cenario, a consolidacdo de
uma vantagem competitiva passa a ocorrer, em grande parte, pela prospeccao,
desenvolvimento e operacionalizacdo de novas fontes de insights, exclusivos e
situados ao contexto e processo de Pesquisa e Desenvolvimento de Novos Produtos
especificos de cada organizacdo (DEGNEGAARD, 2014; HYYSALO et al., 2016).

Adicionalmente a esse contexto, um tipo inédito de consumidor posiciona-se
como uma dessas novas fontes de insights. Este novo consumidor é capacitado a
assumir um papel ativo e protagonista no processo de Pesquisa e Desenvolvimento
de produtos e servicos singulares no mercado. Empoderado pela tecnologia, tem
acesso a quantidades ilimitadas de informacéao e a habilidade de comunicar-se com
outros consumidores e empresas em qualquer lugar do mundo (HIPPEL, 2010).
Imbuido de valores préprios, o novo consumidor troca o consumo massificado de
produtos pelo usufruto de experiéncias de consumo personalizadas (PRAHALAD;
RAMASWAMY, 2004; SANDERS; STAPPERS, 2008), passando de um estado
passivo para um ativo, cocriando e coproduzindo os proprios produtos e servicos de
gue usufrui (MUKHTAR; ISMAIL; YAHYA, 2012; PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004).

Ao mesmo tempo, na outra extremidade, os designers passam a hecessitar
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munirem-se de novas competéncias, capacitando-se e reposicionando-se para
abrangerem o acirramento das mudanc¢as no cenario competitivo das empresas e a

aproximacéo dos consumidores ao processo de desenvolvimento (DORST, 2015).

Nesse cenario multiplo e fluido, a cocriacdo apresenta-se como um guia que
possibilita a constru¢cdo e implementacdo de praticas e processos confiaveis e
continuados para o estabelecimento de um relacionamento continuo de colaboracéo
entre a empresa e os usuarios (DEGNEGAARD, 2014).

O conceito de cocriacdo é amplo, desmembrando-se em aplicacdes diversas,
tais como trabalho em equipe, criatividade, cultura e modelagem de negdcios.
Degnegaard (2014), em uma revisdo bibliografica de 500 artigos cientificos
publicados dentro do assunto da cocriacdo nos ultimos 10 anos, identifica alguns
campos no qual a area tem se destacado. Dentre estes, destaca-se a aplicacao da
cocriacdo nos campos da terapia e psicanalise, nos quais 0 conceito é
instrumentalizado para o propésito de criacdo de significado compartilhado; a area
do marketing e negdcios, nas quais se apresenta como ferramenta de cocriacao da
experiéncia do usuario e valor compartilhado; e, por fim, no projeto de solugbes
tecnologicas, nos quais € aplicado através de tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TICs) para a facilitacdo da colaboracdo entre participantes do

processo cocriativo.

Sob o prisma especifico, porém abrangente, do design, a centralidade no
usuario ou consumidor final € um parametro essencial na cocriagdo. Dotada de uma
perspectiva construtivista da tecnologia, a cocriacdo, nesse contexto, enxerga o
produto, desenvolvedores, usuéarios e terceiros como entidades fluidas, que séo
construidas, mutua e reciprocamente, ao longo do tempo e no curso do processo de
design (STEEN, 2012). Sob essa perspectiva, os usuarios sao vistos como “experts
de suas experiéncias”, contribuindo em igual medida a criagdo conjunta do artefato
projetado (VISSER et al., 2005).
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A aplicacdo da cocriacdo junto ao design pode ser entendida como parte
integrante da tradicdo maior do Design Centrado no Ser Humano (do inglés, HCD,
Human Centered Design), uma abordagem ao processo de projeto de design que
tem por ambicdo trazer ideias e conhecimento de usudrios para o processo de
inovacao para, conjuntamente, articular problemas e desenvolver solucées (STEEN,
2012). Ela envolve a cooperacdo de diversos experts, tais como designers e
pesquisadores, com potenciais usuarios, em atividades que proporcionam

aprendizado e criagcéo conjuntas (STEEN, 2012).

A contribuicdo de experts e usuarios pode variar de uma contribuicdo passiva,
com o fornecimento de informacdes e materiais, até uma contribuigdo ativa, através
de dinamicas de projeto em conjunto aos designers (HYYSALO et al., 2016).
Exemplos dessa abrangéncia de aplicacdes vdo desde uma nova consciéncia sobre
as identidades dos usuarios e 0s contextos que designers trazem para as empresas
(FORA, 2009 apud HYYSALO et al., 2016) passando por um engajamento mais
exaustivo e metodolégico com usuarios ou inovacdo por usuarios ativos e
comunidades de usuérios (HIPPEL, 2010); até uma ampla gama de abordagens
mais estruturadas (HYYSALO et al., 2016; STEEN, 2012).

Dentre as diversas abordagens estruturadas para aplicacdo da cocriagcao ao
design, o Design Colaborativo apresenta uma série de atividades, variando em
intensidade e contexto, que buscam integrar diversos stakeholders®, especialmente
0 usuario ou consumidor final, no processo de design de maneira direta (FEAST,
2012; HYYSALO et al, 2016; MUKHTAR; ISMAIL; YAHYA, 2012). Nessa
abordagem, parte do controle dos designers passa ativamente para 0s proprios
stakeholders (DEGNEGAARD, 2014) e, nesse sentido, é uma modalidade de
cocriacao intimamente ligada a interacdo social e que vé as responsabilidades e
trocas imateriais que ocorrem na colaboracao entre os participantes como sendo t&o

importantes quanto as materiais (HYYSALO et al., 2016).

1 Stakeholders podem ser considerados como uma rede de interessados reunidos em volta de um problema (DORST,
2015). No contexto da presente pesquisa, sdo entendidos como sendo os mdltiplos individuos com interesse no

problema do desenvolvimento de produtos étimos.
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1.2. Delimitagéo do tema

Inovar usualmente envolve a aplicacao integrada de conhecimentos variados,
abrangendo disciplinas e dominios diversos, assim como contextos e especialistas
especificos (SONNENWALD, 1996). Tais contextos incluem a equipe de design, 0s
varios niveis de “grupos de usuarios” e a ampla gama de consultores especializados
ao processo (SANDERS; STAPPERS, 2008). As “diferentes perspectivas,
habilidades, abordagens e conhecimentos” (FEAST, 2012, p. 227), caracteristicas de
cenarios desse tipo, sdo componentes essenciais de processos colaborativos, 0s
quais sdo marcados por um forte elemento social de coletividade e
multidisciplinaridade (SVIHLA, 2010).

Nesse contexto, o papel dos designers pode ser visto como o de facilitadores
das relacdes entre tais stakeholders. No entanto, ainda mostra-se necessario o
desenvolvimento de novas linguagens e/ou ferramentas que apoiem e facilitem as
muitas variedades de comunica¢do entre esses diversos individuos e suas culturas
(SANDERS; STAPPERS, 2008). Essa demanda é ainda mais premente na medida
em que, cada vez mais, 0s projetos de design enfrentam problemas de escopo
ampliado e cadeias de fornecedores mais amplas (DEGNEGAARD, 2014). Assim o
designer deve atuar na conceptualizacdo e operacionalizacdo de desafios,
oportunidades, ambientes e sistemas que possibilitem ou otimizem a cocriacdo
(DEGNEGAARD, 2014; SANDERS; STAPPERS, 2008).

Para a presente pesquisa, duas principais delimitacdes do tema abordado sao
realizadas. A partir da definicdo do tema principal do Design Colaborativo, no
contexto especificado, sao realizadas delimitagcbes quanto ao tipo de stakeholder

participante da atividade colaborativa e quanto a etapa do projeto abordada.

Primeiramente, dentre os stakeholders, tem-se o usuario final como
especialmente relevante. Ainda que, a0 mesmo tempo em que usuarios podem
apresentar um nivel de contribuicdo ao projeto de maneira geral menor (por serem

menos informados tecnicamente que os designers, terem pouca experiéncia com o
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tema em questdo ou mesmo pouco tempo disponivel) (HALLORAN et al., 2009),
dentre os stakeholders, sdo aqueles que podem trazer perspectivas o mais externas
possiveis a empresa, as quais 0s designers sao impossibilitados de fornecer
(SENGERS et al.,, 2005). Especificamente, os usuério finais destacam-se por
poderem transferir, a equipe de projeto, conhecimentos sobre questdes funcionais
ou operacionais de forma excelente (BARCELLINI; PROST; CERF, 2015).

A segunda delimitacdo realizada concerne a etapa de projeto de design a ser
enfocada. Na medida em que a natureza “aberta e predominantemente informal das
fases iniciais do processo de design faz com que fatores como a ‘cultura
organizacional’ e a ‘colaboracdo entre grupos’ tenham tanta influéncia no processo
como ‘métodos duros de engenharia”, entende-se que a cocriagdo (e, por
consequéncia, o Design Colaborativo), seja especialmente relevante quando
praticada nas fases iniciais do projeto, como as de pesquisa informacional e,
especialmente, de desenvolvimento conceitual (CATLEDGE, L.D., POTTS, 1996, p.
182). Adicionalmente, nota-se ainda uma lacuna concernente as pesquisas
atualmente realizadas no campo do Design Colaborativo dificilmente diferenciarem
entre etapas do processo de desenvolvimento de produto (DEGNEGAARD, 2014).
Dessa forma, entende-se a delimitacdo do tema de pesquisa na fase especifica de

design conceitual como especialmente relevante a presente pesquisa.

1.3. Formulacéo do problema

Diante da contextualizacdo e delimitacdo apresentadas, tem-se 0 seguinte

problema de pesquisa:
Como compreender a influéncia do Design Colaborativo na interagcdo dos

designers com os usuarios finais durante a fase de projeto conceitual no processo

de desenvolvimento de produto?
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1.4. Hipotese de pesquisa

A hipétese de pesquisa surge a partir da agregacdo de um novo elemento no
contexto apresentado: a Analise de Redes Sociais. De forma resumida, porém
tratada em maior detalhe durante a fundamentacao tedrica da pesquisa, a ARS pode
ser definida como “um conjunto de métodos para a analise de estruturas sociais e
investigacdo dos aspectos relacionais dessas estruturas.” (KLINKER; ALEXIS;
CHARLES, 2009). Hipotetiza-se, assim, que tal abordagem possa contribuir para o
estudo de contextos de alta carga social, como os de Design Colaborativo e Design
Conceitual, nos quais pode-se entender que redes sociais especificas ao contexto
do projeto sdo formadas e cultivadas entre designers e usuarios. Assim, a hipbétese

de pesquisa é definida formalmente como:

A influéncia do Design Colaborativo sobre a interacdo dos designers com 0s
usuarios durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de
produto pode ser compreendida por meio da aplicacdo do método de Analise de
Redes Sociais, uma vez que este pode oferecer uma compreensdo formal e
sistematica de como se dao as interagbes entre individuos e entre individuos e

artefatos no processo de Design Colaborativo.

1.5. Objetivos

Os objetivos desta pesquisa sdo apresentados a seguir através do objetivo

geral e objetivos especificos do trabalho.

1.5.1. OBJETIVO GERAL

Compreender como ocorre a interagdo entre individuos em um contexto de
Design Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de
desenvolvimento de produto, por meio da aplicacdo do método de Analise de Redes

Sociais.
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1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

A partir do objetivo geral, elencaram-se quatro objetivos especificos, expostos

abaixo:

A. Conhecer as especificidades da fase de projeto conceitual no processo de
desenvolvimento de produto quando de sua aplicagdo em um contexto de
Design Colaborativo.

B. Identificar os papéis dos individuos comumente presentes em um contexto de
Design Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de

desenvolvimento de produto.

C. Aplicar o método de Analise de Redes Sociais para verificacdo das interacdes
entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design
Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de

desenvolvimento de produto.

D. Analisar as intera¢des entre individuos em um contexto de Design Colaborativo,
durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de

produto, a partir da aplicacdo do método de Analise de Redes Sociais.

1.6. Justificativa

Como um modelo em que as atividades e processos sédo co-construidos pelos
usuéarios e designers, em um contexto altamente situado, o Design Colaborativo
caracteriza-se por uma ampla gama de incertezas (SENGERS et al., 2005). A
existéncia de centenas de métodos (HYYSALO et al., 2016), a mistura de visdes
normativas, visionarias, comerciais e académicas (HYYSALO et al., 2016) e a falta
de conhecimento pratico sobre conducdo de estudos e aplicacdo de técnicas
colaborativas (VAN RIJN et al.,, 2011) sdo exemplos de desafios especialmente

relevantes a abordagem. Como um sistema dinamico e flexivel, & possivel afirmar
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gue o Design Colaborativo ndo possui um modelo Unico do que funciona (SENGERS
et al., 2005).

Assim como o Design Colaborativo, a fase de Design Conceitual pode
também ser caracterizada por uma alta carga social, advinda da participacdo de
muitos e diversos stakeholders. Assim, o processo de interacdo social € um
componente critico de ambos os campos, andando lado a lado com o processo

cognitivo inventivo que 0s perpassa.

Esse aspecto torna-se mais evidente na medida em que, na fase de Design
Conceitual, estruturas pré-inventivas, tais como “representagdes de padrbes visuais,
formas de objetos, misturas mentais, categorias, modelos mentais e combinacdes
verbais”, ttm um papel essencial em estimular o processamento cognitivo (BENAMI,;
JIN, 2002). Desse modo, artefatos (na forma de modelos e protétipos), assim como a
interacdo social, também podem ser considerados como elementos que possibilitam
a formacdo e a sustentabilidade de estruturas pré-inventivas. Sendo assim, em
dltima instancia, ambos apresentam-se como fatores cruciais em dar suporte a

prépria atividade inventiva.

A partir do carater essencialmente social das atividades e dos artefatos que
permeiam o Design Conceitual, especialmente em um contexto de Design
Colaborativo, € possivel afirmar que o desenvolvimento de conhecimentos mais
aprofundados das interacdes entre os individuos e artefatos pode apresentar um alto
impacto para a atividade de design. Segundo Feast (2012, p. 227), é justamente em
um contexto de Design Conceitual, carregado de interagbes sociais, que “o
melhoramento das interagdes sociais e informais (...) pode melhorar o entendimento

dos principios que estéo por detras do trabalho em design colaborativo”.

Nesse meio, entende-se que a Andlise de Redes Sociais pode provar-se
como um método de auxilio ao entendimento do processo colaborativo por parte dos
designers em meio a atividades colaborativas. Como um campo com aplicacbes

diversas, como estudos antropolégicos, de performance profissional, de inovacao,
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de criatividade e comportamento antiético (BORGATTI; HALGIN, 2011), sua
aplicacdo conjunta ao Design Colaborativo pode trazer esclarecimentos quanto a
como se déo as interagbes que caracterizam as dinamicas de cocriagdo e, assim,
poder prover aos designers informacdes que os permitam formatar o ambiente

colaborativo de maneira otimizada.

Em suma, a necessidade de compreensao das interacbes existentes no
contexto de design colaborativo na fase de projeto conceitual existe pela
necessidade de melhor formatac&do deste processo. Entende-se que a partir de uma
compreensao sistematica, e de carater mais organizado, dos processos de alta
carga social e de incerteza que envolvem decisdes e tarefas efetuadas nesta fase, é
possivel que o designer possa influenciar as interacdes de modo a otimizar seu
auxilio ao processo. A contribuicdo académica e social da presente pesquisa se da,
portanto, justamente na medida da aplicacdo da Analise de Redes Sociais como
método para o estudo e, assim, maior entendimento de tais interacdes que
caracterizam o Design Colaborativo. Em outras palavras, espera-se, dessa forma,
contribuir para a clarificacdo e subsequente facilitacdo de planejamento e

gerenciamento das atividades cocriativas por parte do designer.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Figura 1 apresenta uma vVvisdo esquematica da presente pesquisa,
demonstrando como o0s temas-chave da mesma, abordados neste capitulo,
relacionam-se. Assim sendo, a fundamentacdo Teorica é estruturada em 3 secdes.
Primeiramente, a secdo 2.1 situa o escopo do presente estudo em meio ao contexto
do processo de desenvolvimento de produto ao investigar as especificidades da
etapa de Projeto Conceitual. Na sequéncia, a secdo 2.2 explora os conceitos e
métodos pertinentes ao Design Colaborativo, com enfoque nas potencialidades do
mesmo quando de sua aplicacdo em um contexto de Projeto Conceitual e no seu
entendimento como mediador das relacdes entre designers e usuarios em um
contexto de projeto de design. Por fim, a secdo 2.3 aborda em profundidade o
método de Analise de Redes Sociais e sua pertinéncia ao contexto da presente

pesquisa como lente de analise do fenbmeno em questéo.

Figura 1 - Esquematizacdo dos temas-chave da pesquisa.

Etapa(s) anterior(es) do projeto

J

Etapa de Projeto Conceitual

Design
Colaborativo |

< /
\/// /:\néﬁse de
L “ Redes Sociais

N
Etapa(s) posterior(es) do projeto

Designers

-

Fonte: autor.
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2.1. Projeto conceitual

Nesta secdo, sao exploradas as fases e atividades comumente presentes
durante a fase de Projeto Conceitual do processo de desenvolvimento de produto.

De modo geral, o processo de design € altamente variavel, mas, apesar
disso, pode ser dividido em algumas fases a partir da identificacdo de uma
progressao caracteristica de etapas. Dessa forma, o processo de design pode ser
entendido como, de modo geral, progredir da analise do problema de design, para a
sintese de possiveis solu¢des, para a avaliacdo de solucdes com base no problema
para, enfim, finalizar-se na selecdo de uma solu¢cdao (VAN DE POEL, 2014).
Similarmente, e de forma ainda mais sucinta, é possivel caracterizar o processo a
partir da identificacdo de dois tipos principais de atividades que perpassam-no: o
plano mental para algo, seguido da criacdo e especificacdo desse algo (TAURA;
NAGAI, 2013).

O Design Conceitual corresponde a uma das fases iniciais desse complexo
processo, compreendendo como esses mesmos planos mentais, na forma de
requisitos de projeto previamente estabelecidos, sédo transformados em descri¢cdes
esquematicas (portanto, simplificadas e iniciais) de solugcdes de design
(CHAKRABARTI et al., 2001). O Design Conceitual compreende, assim, “0 processo
no qual ideias ou configuracbes séo criadas ou selecionadas a fim de satisfazer
especificacoes e restricbes de uma necessidade previamente identificada”
(JANSSON; SMITH, 1991, p. 3), ou “o processo de criar fungdes para satisfagao das
necessidades dos consumidores e estabelecer formas e comportamentos que

permitam a realizagao de tais fungdes” (BENAMI; JIN, 2002, p. 1).

O Design Conceitual € um processo que ocorre cedo no projeto e, apesar de
consumir uma parte pequena dos esforcos ou tempo de projeto, tem impactos
definitivos no restante do processo (JANSSON; SMITH, 1991). O Design Conceitual
€ entendido inclusive como a tarefa mais crucial no ciclo de desenvolvimento de

produto, sendo o impacto das decisbes na fase de Design Conceitual inicialmente
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muito alto e decrescendo rapidamente na medida em que o projeto avanca (WANG
et al., 2002). Decisbes na etapa conceitual sdo entendidas como resultando em
reducdes substanciais nos custos do produto (WANG et al., 2002); ser responséveis
por aproximadamente 70% do custo do ciclo de vida do produto (AL-HAKIM;
KUSIAK; MATHEW, 2000) e afetar diretamente a qualidade geral do produto
(BENAMI; JIN, 2002).

O objetivo geral do Design Conceitual é estabelecer um conceito chave que
embasara todo o restante do projeto (JANSSON; SMITH, 1991). “Conceito” € aqui
definido como um objeto, com representagcdes como atributos e funcionalidades, que
existiu, existe ou ir4 existir tanto na mente humana quanto no mundo real (TAURA;
NAGAI, 2013). Algumas caracteristicas definidoras de conceitos sdo que 0s mesmos
devem ser novos (incomuns, inesperados), enquanto também satisfazem funcdes
esperadas que estejam em conformidade com as especificacbes desejadas
(NELSON et al., 2009).

O Design Conceitual caracteriza-se largamente pela liberdade de exploracéo
criativa sem parametros restritivos, diferentemente de fases posteriores do processo
de design (BENAMI; JIN, 2002). Além disso, a natureza do Design Conceitual é tal
que “informacgédo prévia” é essencial ao processo. Conceitos novos surgem de
modificacbes ou combinacdes de conceitos, conhecimentos existentes e da
experiéncia do designer (JANSSON; SMITH, 1991).

2.1.1. FASES DO PROJETO CONCEITUAL

Apesar de ser entendido que o Design Conceitual envolva atividades como
analise de requisitos e especificacao funcional (CATLEDGE, L.D., POTTS, 1996),
esse estagio do projeto de produto é especialmente dificil de ser especificado devido
a dificuldade de delimitar suas fases como atividades perfeitamente isoladas
(AUSTIN et al., 2001). Ao mesmo tempo, devido ao seu carater “indefinido”

(BENAMI; JIN, 2002), muitos dos modelos ou teorias que buscam entendé-lo a partir
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de parametros definidos ndo provam-se experimentalmente, situando-se na fase de
conjecturas (NELSON et al., 2009; WANG et al., 2002).

O modelo trazido por Taura e Nagai (2013) entende o Design Conceitual
como sendo dividido em duas fases: (1) Fase dirigida pelo Problema e (2) Fase
dirigida pelo Sentido Interno. Ambas n&o ocorreriam linearmente, mas
complementar-se-iam e aconteceriam em ciclos. A Fase dirigida pelo Problema € o
processo de gerar um novo conceito (solugéo) a partir da analise do problema. O
conceito teria sua origem no problema, ou, mais especificamente, no processo de
analise das lacunas existentes entre o objetivo de um objeto e sua situacéo
presente. Assim, a atividade principal desta fase € a Andlise. J4 a Fase dirigida pelo
Sentido Interno trata da geracdo de um novo conceito a partir de um ideal. Ideais
sdo direcionamentos advindos dos critérios internos (0 que esta explicita ou
implicitamente na mente dos designers e que guia o processo de geracao de
conceitos) e da “motivagao intrinseca” dos profissionais, os quais, por sua vez, séo
os componentes do Sentido Interno deles. Nesta fase, a atividade principal € a
Composicéo: novos conceitos sdo gerados como referéncias a outros conceitos, pré-

existentes, com base em um ideal. O modelo é esquematizado na Figura 2.

Figura 2 - Modelo de Design Conceitual de Taura; Nagai (2003).

Analise

Fase dirigida
pelo problema

Fase dirigida pelo
Sentido Interno

Composigao

Fonte: Taura; Nagai (2013).
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Ja segundo o modelo desenvolvido por Jansson e Smith (1991), o Design
Conceitual pode ser entendido como um conjunto de dois espacos hipotéticos,
através dos quais da-se um movimento de ida e volta constante: (1) Espago de
Configuracéo e (2) Espaco de Conceito. O Espaco de Configuracdo € um espaco
imaginario que contém potenciais configuracbes (representacbes mentais de
configuracdes), como diagramas e sketches. Ja o Espaco Conceitual contém ideias,
relacbes e outras abstracées que podem, posteriormente, tornarem-se as bases
para elementos no Espaco de Configuragcéo. As iteragdes do conceito (mudancas de
pontos no Espaco de Configuracdo) raramente ocorreriam sem um movimento para
o Espaco Conceitual, e de volta. Dessa forma, o Design Conceitual € entendido
como sendo um intercambio constante entre as mentalidades de definicdo de
configuracbes (de natureza mais concreta) e de conceitos (notadamente mais
abstratos). Através dessa movimentacdo, o designer visitaria diversos pontos do
problema de projeto, revelando novos aspectos do mesmo, juntamente com
potenciais solu¢des (JANSSON; SMITH, 1991). O modelo em questdo é
esquematizado na Figura 3.

Figura 3 - Modelo de Design Conceitual de Jansson; Smith (1991).

Diagramas ldeias

Sketches Relagbes

Espaco de Espaco de
configuragao conceito

Fonte: Jansson; Smith (1991).

O modelo adotado para a presente pesquisa, devido principalmente a seu
nivel de detalhamento com relacdo aos mecanismos e métodos envolvidos no

processo de design conceitual, € o Modelo Geneplore (FINKE et al. 1992 apud

BENAMI; JIN, 2002). Segundo esse modelo, o pensamento humano evolui no
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processo criativo em duas fases: (1) Fase Generativa e (2) Fase Exploratéria,

conforme explorado na sequéncia.

Na Fase Generativa, o individuo constr6i uma representacdo mental,
chamada “estrutura pré-inventiva”, qual consiste de representacbes de padrdes
visuais, formas de objetos, misturas mentais, categorias, modelos mentais e
combinacdes verbais. Estruturas pré-inventivas promovem a descoberta criativa e
séo inicialmente formadas sem estarem completamente interpretadas, ou seja, sua
relacdo com outras fungdes, formas e comportamentos ainda ndo foi completamente
interpretada (BENAMI; JIN, 2002). Exemplos de processos generativos sao a
recuperacdo de memoria, associacdo, sintese, transformacdo, transferéncia
analégica e reducdo categoérica (NELSON et al., 2009). Ja durante a Fase
Exploratéria, na medida em que o0s aspectos da estrutura pré-inventiva sao
explorados, a mesma transforma-se em uma entidade de conhecimento (BENAMI,
JIN, 2002). Exemplos de processos Exploratorios sdo busca de atributos,
interpretacdo conceitual, inferéncia funcional, mudanga contextual, teste de
hipoteses e busca por limitacbes (NELSON et al., 2009). Os aspectos do Modelo

Geneplore abordados até aqui sdo esquematizados na Figura 4.

Figura 4 - Modelo Geneplore do Design Conceitual.

Fase Generativa Fase Exploratdria

Ve “\
/ \
4 \
Processos ! Estrutura 1 Processos Entidade de
Generativos \ pré-inventiva ,' T Exploratdrios Conhecimento
Recuperagdo de memdria \ ,’ Busca de atributos
Associagdo \\ ~ - Interpretagéo conceitual
Sintese ke Ratl Inferéncia funcional
Transformagédo -I Mudanga contextual

Transferéncia analdgica
Redugé&o categdrica

Teste de hipéteses

Busca por limitagdes
Formas de objetos p ¢

Misturas mentais

1

|

|

1

|

]

1
Padrées visuais :
1

|

]
Combinacgdes verbais 1
|

Fonte: adaptado de Benami; Jin (2002); Nelson et al. (2009).
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O modelo Geneplore contempla ainda trés estruturas basicas: estimulos de
processos cognitivos, producdo de operacdes de design e a geracdo de entidades
de design (BENAMI; JIN, 2002). Processos Cognitivos produzem Operacgfes de
design, acdes que trazem Entidades de Design ao contexto de design. Entidades de
Design estimulam o processamento cognitivo e a producdo de Operacdes de
Design. Estas ultimas, por sua vez, fazem o projeto progredir (BENAMI; JIN, 2002).
A interacdo entre as mesmas € retratada na Figura 5 e cada um dos topicos €
abordado em maior detalhe nos paragrafos subsequentes.

Figura 5 - Relag&o entre operacdes e entidades de design e processos cognitivos.

Operacgdes
de Design

Processos estimulam Entidades

Cognitivos

N

de Design

Fonte: adaptado de Benami; Jin (2002).

Os estimulos de processos cognitivos sdo propriedades de estruturas pré-

inventivas que estimulam o processamento cognitivo (Quadro 1).

Quadro 1 - Estimulos de processos cognitivos.

Sentimento de percepgéo de significado em uma entidade e esta relacionado

Significancia ao potencial da entidade pré-inventiva de inspirar novas interpretagées.

Relevancia Referente a pertinéncia da entidade em questédo ao projeto.

Consistindo na capacidade de encontrar multiplos usos ou significados em
uma mesma entidade.

Fonte: adaptado de BENAMI e JIN (2002).

Divergéncia
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Quadro 2 - Estimulos de processos cognitivos (continuagao).

Incongruéncia

Conflitos ou contraste entre elementos de uma entidade pré-inventiva (os
guais encorajam exploracdo para superacao do conflito e reducéo da

tensdo psicologica).

Emergéncia

O quanto caracteristicas e/ou relagdes inesperadas aparecem em uma
entidade pré-inventiva na medida de seu desenvolvimento e evolugéo.

Fonte: adaptado de BENAMI e JIN (2002).

Operagdes de Design sao “atos de raciocinio que apresentam uma

proposi¢ao coerente pertinente a uma entidade que esta sendo projetada” (BENAMI,

JIN, 2002). As mesmas dividem-se entre Operacfes Internas e Operagao externas

(com base em sua internalidade ou externalidade ao individuo). Operagfes internas

lidam com estratégia e etapas de um projeto, enquanto que Operacdes Externas

lidam com simbolos e representacdes fisicas (BENAMI; JIN, 2002) (Quadro 3).

Quadro 3 - Operacdes internas e externas de design.

Operacdes Internas

Operacdes Externas

Oferecer em consideracéo, por

Expressar, em palavras, funcdes
a serem alcancadas, relactes

exploracgéo.

Sugerir exemplo, uma ideia que Falar
. . entre formas, comportamento de
funcionou em outro projeto.
formas, etc.
Fazer célculos para determinar Registrar por escrito funcdes e
Computar requerimentos, viabilidade e Escrever nomes de formas e
limitacdes. caracteristicas.
s . R Desenho rapido, elaborado como
Inquiricdes que convidam a o
: 2 ~ Elaborar estudo preliminar, de formas,
Questionar réplicas como sugestoes, L
) P ~ sketches caracteristicas e
inferéncias e deducdes.
comportamentos.
Declaragdes empaticas ou
autoritarias, como, por exemplo, Trazer algo a tona ao indicar com
Declarar . Apontar
uma declaracéo de que dada o dedo.
forma sera usada no projeto.
Suposicdes de que algo é Por exemplo, simular um
Supor verdadeiro para possibilitar sua Simular comportamento com movimentos

das maos.
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Quadro 2 - Operacdes internas e externas de design (continuagéo).

Operac0Oes Internas Operacgbes Externas

Estabelecer via raciocinio ao
Explicar analisar problemas de design e - -
avaliar potenciais solugoes.

Suposicgdes de que algo é Por exemplo, simular um
Supor verdadeiro para possibilitar sua Simular comportamento com movimentos
exploracéo. das méaos.

Estabelecer via raciocinio ao
Explicar analisar problemas de design e - -
avaliar potenciais solugdes.

Fonte: BENAMI e JIN (2002).

Entidades de Design representam contelidos de pensamentos no processo e
sdo 0s componentes basicos do artefato projetado. Possuem trés elementos: (1)
Funcdo, o qual diz respeito ao proposito; (2) Forma, o formato e estrutura do
componente do artefato projetado; (3) Comportamento, a maneira pela qual algo
opera (podem consistir de comportamentos projetados ou nao-intencionais)
(BENAMI; JIN, 2002).

Assim, em resumo, na primeira fase, o Processo de Estimulagcdo, os
designers geram ideias ao pesquisar entidades existentes. Entidades que sejam
significativas, relevantes, emergentes, divergentes e incongruentes estimulam a
recuperacdo de memoria, associacbes e transformacdo. Na segunda fase, a
Producdo de Operacdes de Design Internas, designers fazem perguntas,
suposicoes, sugestdes, declaracdes, explicacdes e computacdes. Na terceira fase, a
Producdo de Operacbes de Design Externas, designers criam sketches, escrevem,
falam em voz alta, apontam e simulam comportamentos. Esse processo é repetido
iterativamente, até a producao de ideias aceitaveis (BENAMI e JIN, 2002). A Figura
6 retoma a esquematizacdo apresentada na Figura 5, complementando-a com os

elementos discutidos acima.
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Figura 6 - Relac&o entre operacdes e entidades de design e processos cognitivos (complementacéo).

Internas

Externas
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Computar
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estimulam Entidades

de Design

Processos
Forma

N

Cognitivos Significancia
Relevancia
Divergéncia

Incongruéncia
Emergéncia

Comportamento

Fonte: Benami; Jin (2002).

Tendo clarificado o modelo adotado para o processo de Design Conceitual na
presente pesquisa, a proxima se¢ao aborda, de maneira mais pratica, as atividades

especificas que séo levadas a cabo durante o Design Conceitual.

2.1.2. ATIVIDADES DO PROJETO CONCEITUAL

Design é entendido como uma atividade de transformacdo de uma situacao
atual para uma desejada, fazendo para tal uso tanto de processos técnicos racionais
de resolucao de problemas (TAURA; NAGAI, 2013) quanto de complexos processos
cognitivos e sociais (MACMILLAN et al., 2001).

Um primeiro componente chave das atividades comumente aplicadas no
Design Conceitual é a iteratividade. Participantes ndo simplesmente criam seus
proprios conceitos individual e isoladamente, mas, em igual ou maior medida,
desenvolvem ideias baseadas incrementalmente nas dos outros membros da equipe

(LINSEY et al., 2005). Assim, a inovacdo e a criatividade estdo tanto em novas
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ideias quanto em modos nos quais ideias sdo combinadas de forma inédita para
formar ideias compostas ou conceitos (CHAKRABARTI et al., 2001). A iteracao é,
portanto, uma caracteristica chave do processo de Design Conceitual (AUSTIN et
al., 2001).

Um segundo componente critico da atividade de Design Conceitual é o
processo de interagdo social (MACMILLAN et al.,, 2001). O processo de design
conceitual é amplamente dependente da interacdo entre diversos dominios (tais
como engenharia, design, marketing, etc.) (TAURA; NAGAI, 2013), sendo, portanto,
altamente interdisciplinar (WANG et al., 2002). Atividades nessa fase comumente
envolvem a colaboracdo com clientes, designers (de diversas especialidades) e
engenheiros (TAURA; NAGAI, 2013; WANG et al., 2002).

Dado esse carater amplamente iterativo e social, é primordial que estabeleca-
se um entendimento compartilhado entre os membros da equipe, de modo a auxiliar
no processo de tomada de decisdo e no estabelecimento da colaboracdo como um
todo. O entendimento compartilhado pode ser alcancado na medida que os
membros da equipe concordem quanto a uma estratégia de design compartilhada,
ou seja, clarifiguem e concordem mutuamente quanto aos métodos e processos de

design a serem seguidos (WANG et al., 2002).

Para tal, na etapa de design conceitual, designers apresentam diferentes
tipos de acdes, tais quais acgles fisicas (que tém relevancia direta com
representacoes fisicas), acdes perceptivas (atencao a caracteristicas visuoespaciais)

e acOes conceituais (definicdo de objetivos) (BENAMI; JIN, 2002).

As atividades na fase de Design Conceitual usualmente consistem no uso de
representacdes pouco rigidas, como sketches feitos a mao (SUWA et al. 1998 apud
LINSEY et al., 2005). De modo geral, a representacdo de ideias pode ocorrer
através de palavras, imagens ou mesmo modelos fisicos, destacando-se diagramas
e modelos fisicos. Diagramas tem o papel de tornar as informa¢des mais relevantes

mais acessiveis, enquanto relegam as informacdes consideradas menos relevantes,
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e podem variar de grafos, a diagramas de fluxo até diagramas de estruturas

funcionais. Ja& modelos fisicos vao desde modelos em escala até

completamente funcionais (LINSEY et al., 2005).

A Figura 7 apresenta uma esquematizacdo dos principais

processos e objetivos do Design Conceitual.

protétipos

aspectos,

Figura 7 - Esquematizacao de aspectos, processos e objetivos do Design Conceitual.

Estratégia de design, métodos
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Agdes fisicas | Agbes perceptivas | Agbes conceituals >
Representacdes | Caracteristicas | Definicao de
fisicas | visuo-espaciais | objetivos
|

Palavras
Imagens
Diagramas

Modelos fisicos

Fonte: Linsey et al. (2005).

Os métodos de apoio para o Design Conceitual podem ser divididos entre (1)

Métodos intuitivos e (2) Métodos légicos. Métodos intuitivos usam mecanismos para

guebrar bloqueios mentais. Eles sdo divididos em cinco categorias (Quadro 4)

(NELSON et al., 2009).
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Quadro 4 - Categorizagdo de métodos criativos.

Categoria Descricéo Exemplos

Andlise morfoldgica,

Germinais Geracdo de ideias do zero Brainstorming, Método K—J
. Geragdo de ideias a partir de ja Checklists, Estimulos
Transformativos : o .
existentes randémicos, Método PMI

Geracdao de ideias pela

. o Método 635, C-Sketch, Método
Progressivos repeticdo dos mesmos passos

. Galeria
por diversas vezes
Ajudam o grupo de designers a Método de Afinidade,
Organizacionais gerar ideias de formas mais Storyboarding, Diagramas
significativas espinha de peixe
Combinam técnicas diferentes
Hibridos para visar diferentes Sintética

necessidades em diferentes
fases de ideacédo

Fonte: adaptado de NELSON et al. (2009)

Métodos logicos, por sua vez, envolvem a decomposicdo sistematica do
problema através principalmente de catalogos de principios ou solucdes e séo
divididos em duas categorias: (1) Métodos baseados em histéria, 0s quais usam
solucbes passadas catalogadas em uma base de dados, como a TRIZ; E (2)
Métodos Analiticos, os quais analisam sistematicamente relacdes de causa e efeito

e atributo desejados/néo-desejados para desenvolver ideias (NELSON et al., 2009).

Outra categorizacdo ainda divide os métodos de apoio ao design conceitual
em dois grandes campos. O primeiro € 0 método visual, o0 qual aplica recursos
graficos ou imagens como forma de explorar a cogni¢cdo visual ou espacial dos
designers para auxilia-los na geracdo de formas, interfaces, cendrios de uso, dentre
outros. O segundo, método linguistico, € baseado no uso da linguagem, auxiliando o
designer na geracdo de conceitos em um nivel abstrato, como quanto aos valores
sociais do produto (TAURA; NAGAI, 2013). A Figura 8 apresenta uma compilagéo

esquematizada dos tipos de métodos de apoio ao Design Conceitual apresentados.
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Figura 8 - Categorizacdo de métodos de apoio ao Design Conceitual.
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Fonte: Nelson et al. (2009); Taura; Nagai (2013).

Como pode ser explorado ao longo desta sec¢ao, tem-se o Design Conceitual
como uma das fases mais criticas ao projeto de produto, na medida em que é nela
gue sao realizadas decisdes altamente relevantes ao projeto. Ainda que apresente
diversas esquematizacdes que busquem entendé-lo, caracteristicas como a alta
carga social e a iteratividade necessaria ao desenvolvimento dos conceitos ideados.
O Design Colaborativo, a segunda principal variavel do presente estudo, o qual é
abordado na secdo seguinte, apresenta diversas afinidades com o Design

Conceitual, sendo tais intersecfes exploradas a seguir.

2.2. Design colaborativo

Esta se¢do aborda o referencial teérico com relacdo ao Design Colaborativo.
Primeiramente, é conceituado o termo “colaboragdo”. A partir desse entendimento
geral, na sequéncia sdo explorados os elementos constituintes do Design
Colaborativo em si para, ao final, identificarem-se e detalharem-se os principais tipos

e modo de ocorréncia do Design Colaborativo em situagdes de projetos de design.
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2.2.1. COLABORACAO

De forma similar a definicdo de interacdo, estipulada de maneira geral como
“‘uma acdo reciproca ou influéncia” ou ainda, mais detalhadamente, como “a
comunicacdo ou envolvimento direto com alguém ou algo”™ a colaboracdo
especificamente pode ser definida como um “sistema relacional em que dois ou mais
stakeholders juntam recursos para alcancar objetivos que nenhum conseguiria
alcancar individualmente” (GRAHAM; BARTER, 1999, p. 7). No entanto, como um
termo que abrange areas tédo distintas como educacao, gerenciamento, psicologia,
sociologia e trabalho social, diversas outras definicbes coexistem (GRAHAM,;
BARTER, 1999).

Os fatores que distinguem a colaboracéao propriamente dita de outros termos
similares, que fariam parte do “guarda-chuva” da colaboragdo, como cooperacéao,
comunicacdo, coordenacdo ou parceria, sdo especificamente (1) o escopo e
relevancia abrangentes da colaboracéo (para todos os niveis e tipos de praticas) e
(2) seu requisito de existéncia de objetivos comuns que facilitem a mudanca e a
partir dos quais sejam realizadas tarefas através do compartilhamento de recursos,
poder e autoridade (GRAHAM; BARTER, 1999).

Segundo Wood; Gray (1991, p. 146) as diversas definicdes de colaboracéo
presentes na bibliografia apresentariam alguns pontos em comum. A colaboragao
apresentaria assim, notadamente, a reunido de um grupo de stakeholders que: (1)
sejam de um dominio especifico; (2) apresentem algum grau de autonomia; (3)
interajam através de uma estrutura compartilhada; (4) sigam regras, normas e
estruturas compartilhadas; e (5) atuem com relacdo a um objetivo comum que leve a
acao ou decisdo. Assim, as autoras definem a colaboragdo como ocorrendo “quando
um grupo de stakeholders autbnomos de certo dominio do problema emergem em
um processo interativo, aplicando regras, normas e estruturas comuns, para agir ou

decidir sobre questdes relacionadas ao dominio”.

2 DICTIONARIES, O. Interaction. 2018. Disponivel em: <https://en.oxforddictionaries.com/definition/interaction>.

Acesso em: 15 mar. 2018.
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Alguns pontos da definicAo apontada anteriormente merecem algum
destaque. Em primeiro lugar, “um grupo de stakeholders de certo dominio” refere-se
a grupos ou organizacbes com algum interesse no dominio do problema. Os
mesmos podem ter interesses comuns ou ainda divergentes no inicio da
colaboracédo, porém o processo colaborativo muda e os redefine. A definicdo ainda
levanta a questao de que nem todos os stakeholders de certo dominio necessitam
participar para ser caracterizada a colaboracdo, levantando, portanto, questdes
referentes a representatividade de dado grupo (WOOD; GRAY, 1991).

Em segundo lugar, a caracterizacdo dos stakeholders como “autbnomos” se
da pois € essencial que os stakeholders possuam poderes independentes de
tomada de decisdo, mesmo que tenham que ceder parte da autonomia para chegar
a um consenso. No entanto, a cesséao total da autonomia é o que caracterizaria o
processo ndo mais como uma colaboracdo, mas como um “agrupamento”
meramente (WOOD; GRAY, 1991).

Em terceiro lugar, a caracterizagdo do processo como ‘“interativo” indica o
envolvimento de todos os stakeholders em uma estrutura compartilhada. Da mesma
forma, os stakeholders devem agir segundo “regras, normas e estruturas
compartilhadas”, explicitamente concordando com os padrées que regulardo as
interacbes (WOOD; GRAY, 1991).

Em quarto lugar, a questdo da “agdo ou decisédo” traz a tona a caracteristica
da colaboracao de orientacdo a um objetivo, o qual pode ou néo ser alcancado. Por
fim, e em quinto lugar, a “orientagcdo a um dominio” diz respeito aos processos,
decisbes e acbes tomadas pelos participantes estarem orientadas em direcdo a um
dominio especifico, notadamente aquele do qual os participantes surgiram. Esse
dominio pode ser estreito ou largo e as acbes desempenhadas tem como pano de
fundo o “futuro” do dominio em questdao (WOOD; GRAY, 1991).

De modo similar, é possivel também definir a colaboragéo interdisciplinar, a
qual é “um processo interpessoal através do qual membros de diversas disciplinas

contribuem para o alcance de um objetivo comum” (LAURA, 2003). Segundo Laura
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(2003), a colaboracdo interdisciplinar apresenta 5 componentes chave: (1)
interdependéncia; (2) atividades profissionais recém criadas; (3) flexibilidade; (4)
sentimento de posse coletiva dos objetivos; e (5) reflexdo durante o processo.
Similarmente a definicdo da colaboracdo no geral, a colaboracdo interdisciplinar
reitera a importancia de um objetivo comum e da autonomia, interdependéncia e
flexibilidade necessarias ao processo colaborativo. Assim, apesar de suas diversas
definigbes, € possivel delimitar a “colaboragdo” como uma relagdo temporaria (de
duracdo definida) e em constante evolucdo (orientada a mudanca) entre diversos
stakeholders a partir de um foco especifico (WOOD; GRAY, 1991).

A colaboracdo também pode ser entendida a partir do termo correlato
“cocriagao”, o qual tem sido aplicado como uma “palavra da moda”, apresentando
um uso arbitrdrio em diversos campos emergentes nos ultimos anos
(DEGNEGAARD, 2014). Essa abrangéncia dificulta sua caracterizacdo especifica,
havendo, portanto, diversas definicbes, aplicacdes e esquematizagbes para o0
conceito (SANDERS; STAPPERS, 2008).

Degnegaard (2014), em uma pesquisa bibliografica abrangente a partir do
termo “cocriagéo”, identificou 5 grandes correntes no que tange ao campo (Quadro
5). A primeira diz respeito a cocriacao de significado compartilhado, de aplicacédo em
areas ligadas a terapia e intervencdo. Um segundo campo diz respeito a cocriacao
da experiéncia do usuario e valor compartilhado, aplicavel segundo a visdo do
Marketing e Servigos. Um terceiro campo refere-se a cocriacdo de solugbes ou
plataformas tecnologicas que utilizam-se de Tecnologias de Informacédo e
Comunicacdo (TICs). Um quarto campo refere-se a cocriagcdo aplicada como
ferramenta de inovacdo, para geragao de ideias de conceitos de novos produtos
el/ou servicos. Por fim, o autor identifica também a cocriacdo aplicavel ao projeto de

ambientes propicios para a propria cocriacao.
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Quadro 5 - Aplicacdes da cocriacao.

Ar_ea dNe Terapia Marketing Tecnologia Inovagéo Cocriagéo
aplicacéo
Experiéncia do Pesquisa &
Formade Significado pert Plataformas | Desenvolvimento | Ambientes de
. ~ ; usuério e valor . L
aplicacdo | compartilhado : tecnoldgicas de Novos cocriagao
compartilhado Produtos

Fonte: Adaptado de DEGNEGAARD (2014).

Nesta pesquisa, e a partir da classificagcdo exposta, a cocriacdo € tratada no
seu sentido de ferramenta para a inovagao a partir de sua aplicacdo como recurso
no processo de Pesquisa & Desenvolvimento de Novos Produtos (DEGNEGAARD,
2014). Dessa forma, sob o prisma do design, a cocriagdo no processo de Pesquisa e
Desenvolvimento de produtos assume a forma do Design Colaborativo, uma série de
praticas e atividades que buscam integrar diversos stakeholders no processo de
desenvolvimento (DEGNEGAARD, 2014; FEAST, 2012; MUKHTAR; ISMAIL;
YAHYA, 2012).

Diversas definicbes coexistem para o Design Colaborativo. O mesmo pode
ser definido de forma abrangente, como “uma colecdo de esforgos cooperados por
uma equipe de designers e outros especialistas” (WANG et al., 2002, p. 984), ou,
segundo sua natureza mais pragmatica, como “atividade de Desenvolvimento de
Novos Produtos na qual consumidores ativamente contribuem e/ou selecionam o
conteudo de uma nova oferta de produto” (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008, p. 4). O
presente estudo adota uma definicAho de Design Colaborativo de carater
intermediario”, entendendo-o como “um modelo de processo que permite uma
pratica de desenvolvimento colaborativo de produto pelos stakeholders em um
ambiente de projeto de design” (HOYER et al., 2010, p. 283).

No Design Colaborativo, o foco no usuario fica explicito na medida em que os
mesmos sdo chamados ao centro de processos de inovagcdo como participantes,
informantes e fontes de inspiragdo (BARCELLINI; PROST; CERF, 2015; HYYSALO
et al., 2016). A colaboracdo dos usuarios, quando entendida como ferramenta de

projeto, permite com que estes contribuam passivamente com o fornecimento de
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informacdes e materiais ou, até mesmo ativamente, através de dinamicas de projeto
em conjunto aos designers (HYYSALO et al., 2016). Essa definicdo leva em
consideragao uma mudanca de atitude dos consumidores, de sujeitos observadores,
gue meramente recebem os produtos ou servicos das empresas, para sujeitos ativos
que influenciam a criacdo dos artefatos de que usufruem ainda durante seu

desenvolvimento.

Sanders e Stappers (2008) apresentam uma classificacdo de abordagens de
design colaborativo, utilizando para tal duas caracteristicas principais: (1) o foco em
pesquisa académica ou na propria atividade de design e (2) a visdo do usuario como

sujeito de estudo ou como parceiro de projeto (Figura 9).

Figura 9 - Classificacdo de abordagens de Design Colaborativo.
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AN

Design
Generativo

Design

Critico

Design e
emocgao

Design

Participativo

Usuario como sujeito
oS
}
}
1

Design Centrado
no Usuario
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Guiada por pesquisa

Fonte: Adaptado de Sanders; Stappers (2008).

Apesar do Design Colaborativo ndo estar explicitamente na classificacao

exposta, o0 mesmo pode ser entendido como estando na intersecdo do Design
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Centrado no Usuario e do Design Participativo, na medida em que 0s usuarios nao
sdo vistos totalmente como parceiros, assim como no Design Participativo, e
apresenta um nivel de pragmatismo, guiado pelo design, que o diferencia do foco
maior do Design Centrado no Usuario em pesquisa. Nesse sentido, o Design
Colaborativo pode ser enquadrado como uma subcategoria do processo de inovagao
aberta, ou User-driven Innovation (HYYSALO et al., 2016), compartilhando aspectos

tanto com o Design Centrado no Usuério quanto com o Design Participativo.

Processos de Design Colaborativo caracterizam-se por envolverem muitas
pessoas e equipes dentro da organizacdo. Por apresentarem esse carater social, o
compartilhamento de informagfes, coordenacdo de tarefas, gerenciamento de
recursos e resolucdo de conflitos sdo todos aspectos altamente relevantes para
entender o Design Colaborativo (WANG et al., 2002).

Também por esse mesmo motivo, a colaboragdo pode ser vista como um
processo por vezes caédtico. No entanto, € possivel delimitar alguns fatores que
costumam levar a um processo cocriativo de sucesso. Notadamente, destacam-se
fatores como: acesso a informacéo; autonomia do individuo; e ambiente e métodos
apropriados ao contexto dos individuos e do projeto em questdo (FRAUENBERGER
et al., 2015).

Além disso, especialmente no que tange a questdo da autonomia de decisao
do individuo, certos fatores sdo de alta importancia para 0S USUArios:
responsabilidade pela tomada de decisdo (CATLEDGE, L.D., POTTS, 1996);
possibilidade de tomada independente de posicbes (FRAUENBERGER et al., 2015);
e posse de certo grau de envolvimento na tomada de decisdo (FRAUENBERGER et
al., 2015). Da mesma forma, questdes como sentimento de pertencimento a equipe
(CATLEDGE, L.D., POTTS, 1996) e o estabelecimento de uma memoria de trabalho
organizacional (ou seja, a aplicacdo da experiéncia como fonte de aprendizado)
também sdo pontos a serem destacados para uma maior efetividade da

colaboracéo.
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Apoés as informacdes apresentadas, para fins de clarificacdo, a Figura 10
apresenta um comparativo entre as definicbes dos conceitos de interacao,

colaboragéo e cocriacao.

Figura 10 - Diferenciagéo entre os conceitos de interagdo, colaboracéo e cocriagao.

Colaboragéo Cocriagdo
Interacdo Stakeholders auténomos Nova consciéncia sobre as -
¢ identidades dos usuarios

+

o Dominio do problema - - .
Comunicacao ou + X Inovagao por usudrios ativos

envolvimento direto e comunidades de usuarios
com alguém ou algo.

Processo interativo
4
Estrutura comum
+
Agir ou decidir

Engajamento mais exaustivo
e metodolégico com usudrios

Abordagens estruturadas <

Fonte: Adaptado de Dictionaries, 2018; Hyysalo et al., 2016; Wood; Gray, 1991.

2.2.2. TIPOS E MODOS DE OCORRENCIA DO DESIGN COLABORATIVO

HOYER et al. (2010) elabora o conceito de grau da cocriacdo como uma
métrica para a especificagdo dos esforcos de cocriacdo. O conceito de grau divide-
se entre escopo e intensidade (Figura 11). O escopo da cocriacéo refere-se a
propensdo das empresas para colaborar com consumidores ao longo de todos os
estagios do processo de desenvolvimento, enquanto que a intensidade diz respeito
ao nivel que as empresas baseiam-se na cocriagdo para desenvolver produtos em

um dado estégio do desenvolvimento.

De modo mais amplo, o Design Colaborativo abrange dois grandes processos
nas fases iniciais do processo de P&D: (1) contribuicdo de conceitos e ideias (por
exemplo, submissdo de contetdo) ou (2) selecdo de conceitos e ideias (por
exemplo, escolha de quais submissbes serdo levadas adiante) (O’HERN;
RINDFLEISCH, 2008). A Figura 12 apresenta uma esquematizacao dos tipos de

contribuicdo mencionados.
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Figura 11 - Esquematizacdo dos elementos componentes do conceito de grau de cocriagdo: escopo e
intensidade.

C )( ) GED GED Intensidade

Etapas do projeto

Fonte: Hoyer et al. (2010).

Figura 12 - Tipos de contribui¢do dos usuarios no Design Colaborativo.

Passiva
Com o fornecimento de
informagoes e materiais.

Ativa
Através de dindmicas de
projeto em conjunto
aos designers.

A
Contribuicéo
~

Fonte: O’hern; Rindfleisch (2008).

Segundo O’hern; Rindfleisch (2008), o tipo de cocriacdo levado a cabo pelas
empresas pode ser caracterizado através de um continuo que abrange essas duas
caracteristicas, ou seja, o grau de contribuicdo e/ou selecdo de ideias pelos
cocriadores. Assim, tem-se quatro principais tipos de cocriacdo: duas formas
planejadas (Codesign e submissdo) e duas formas emergentes (colaboracdo e

adaptacao) (Figura 13).

A adaptacdo ocorre quando consumidores fazem modificagcbes em um
produto disponivel comercialmente, sendo algumas dessas incorporadas em
langamentos subsequentes do produto. Nesse caso, a empresa supre oS
consumidores com ferramentas de design de baixo custo. E uma modalidade muito
comum em produtos baseados em informacao (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008).
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Figura 13 - Categorizac@o de métodos de cocriagao a partir dos eixos sele¢ao e contribuicéo.
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Fonte: Adaptado de O’hern; Rindfleisch (2008).

Codesign ocorre caracteristicamente com um pequeno grupo de
consumidores, 0s quais submetem ideias de novos produtos para a empresa,
enquanto que um grupo maior de clientes ajuda a selecionar quais delas seréo
adotadas. Empresas que lidam com essa modalidade devem estabelecer “fortes
linhas mutuas de comunicagdo com os codesigners e alocar esfor¢co substancial em
cultivar um sentido de comunidade” (O’'HERN; RINDFLEISCH, 2008).

A submissao, por sua vez, consiste na comunicacao direta de ideias de novos
produtos para a empresa. Essa modalidade requer que o0s consumidores
despendam energia consideravel para desenvolver (em isolamento ou como parte
de uma equipe) ideias tangiveis de novos produtos (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008).

Ja Hyysalo et al. (2016), em outro modelo, classifica os modos de
colaboracdo em 5 categorias. O Quadro 6 apresenta um resumo das mesmas, as

quais séo exploradas em maior detalhe na sequéncia.
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Quadro 6 - Modos de colaboracéo.

Modo de
colaboracéao

Definicéo

Como é aplicado

Ocorréncia

Inspiracdo de
Usuarios (UIFD)

Beneficios para
0 USUdrio como
foco do projeto.

Intuigéo; experiéncia
prépria; encontros com
usuarios; fontes
secundérias;
observacédo de campo
(forma leve de design
empatico).

Ideacéo e refino de
conceitos

Estudos de
Usabilidade (SU)

Coleta de
conhecimento
sobre mercados

Estudos de conceitos;
pesquisa de
consumidores; estudos

Delimitac¢éo e refino de
requisitos de usuério;
validacéo e iteracéo de

Design Centrado
no Usuério (UCD)

€ Usuarios. de usabilidade. conceitos ja estabelecidos.
Fonte de ideias; validacéo
Geracéo de de conceitos; geracéo de

conhecimento
profundo sobre
usuarios.

Design Centrado no
Usuario.

modelos de usuarios;
delimitacdo de requisitos;

desenvolvimento de
wireframes e mock-ups.

Inovacéo pelos
Usuérios (Ul)

Usuarios criam
produtos para Si
mesmos.

Inovag&o por usuarios.

Ponto inicial para
desenvolvimentos
posteriores.

Colaboracgéao de
Design (DC)

Interacéo
profunda entre
desenvolvedore
S e usuarios.

Design Participativo;
Design Colaborativo.

Delimitagc&o de requisitos;
ideacéo; validacéo de
conceitos; elaboracao de
protétipos.

Fonte: adaptado de HYSSALO (2016).

A Inspiracdo de Usuarios (UIFD, do inglés User Inspiration for design)
consiste em um modo de carater mais informal, em que os designers utilizam sua
intuicdo, experiéncia e/ou encontros de campo com usuarios para desenvolver maior
empatia com o0s desejos, contextos e preferéncias desses Ultimos. Esse
conhecimento é utilizado para embasar a ideacao e refino de ideias e, apesar de nao
ser sistematicamente arquivado, € acumulado nas caracteristicas do produto sendo
projetado. Essa modalidade é caracterizada por atividades como identificacdo das
necessidades dos usuarios, cooperacdo com manufatureiros, investigacdo de midias

sociais (HYYSALO et al., 2016).

Estudos de Uso (SU, do inglés Studies on Use), por sua vez, consistem na

reunido de conhecimento sobre mercados ou usuarios a respeito de produtos ja
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ideados, usualmente através de pesquisa ou experimento de campo com usuarios.
Tem papel importante para definicdo dos requisitos dos usuarios. Esta modalidade
utiliza-se de métodos como o teste e coleta de feedback com usuarios, pesquisa de
mercado ndo-mainstream e questionario online para opinides dos usuarios
(HYYSALO et al., 2016).

Design Centrado no Usuério (UCD, do inglés User Centered Design) objetiva
desenvolver um entendimento profundo dos usuarios para, posteriormente, aplica-lo
como fonte de ideias de produto e como arcabouco para teste da viabilidade de
conceitos. Envolve atividades de investigacdo sistematica, como estudos do dia a
dia dos usuarios, através de meétodos etnograficos, entrevistas, prototipagem
interativa, dentre outros. Comumente ocorre em colaboracdo com a academia
(HYYSALO et al., 2016).

Na modalidade Inovacéo pelos Usuarios (Ul, do inglés User Innovation), estes
inventam seus proprios produtos. Nessa modalidade, os usuarios sdo enxergados
como empreendedores, ideando e prototipando suas proprias ideias, as quais,
posteriormente, podem ser refinadas e finalizadas pela equipe de design (HYYSALO
et al., 2016).

Por fim, a Colaboracdo de Design (DC, do inglés, Design Collaboration),
consiste em um processo sistematico para coletar e desenvolver ideias dos
usuarios. Envolve uma interagdo profunda entre designers e usuarios para idear,
refinar e testar produtos. Essas interagcdes ocorrem através de reunides e visitas,
assim como trocas digitais. E amplamente ligada & abordagens como o Design
Colaborativo e o Design Participativo (HYYSALO et al., 2016).

Os tipos de cocriacdo apresentados por Hyysalo et al. (2016), podem, por sua
vez, ainda serem reunidos sob modos de cocriacdo, ou seja, padrdes recorrentes de
tipos de colaboracdo nos processos de desenvolvimento de produto. A Figura 14
apresenta uma esquematizacdo dos modos de cocriagdo (no eixo horizontal),

expondo as variacdes dos tipos de cocriacdo que o0s caracterizam (no eixo vertical).
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Ensaios Leves ocorrem quando as empresas experimentam a colaboracao,
porém ndo a integram definitivamente em seu processo de desenvolvimento. Em
vias préticas, 0os ensaios leves consistem de ensaios pequenos com colaboragdo
com usuarios, tipicamente envolvendo algum tipo de pesquisa de mercado
alternativa, ou pequenos ensaios dirigidos por empatia em projetos de inovacao.
Vale destacar que este tipo de cocriacdo consiste de um modo mais incremental do
gue propriamente disruptivo, motivo pelo qual, possivelmente, seja o0 modo mais

aplicado pelas empresas (HYYSALO et al., 2016).

A Generificacdo consiste em empresas mudarem seu modo de colaboracao
de um mais pesado ou intensivo (como a Inovacéo por Usuérios ou a Colaboracao
de Design) durante as fases de projeto propriamente dito, para modos mais leves,
ou nenhum, nas etapas de langamento ou comercializacdo (HYYSALO et al., 2016).

No modo Aprofundamento, ou Colaboracdo em profundidade, a colaboracao
torna-se parte constituinte dos esforgos de desenvolvimento e marketing da
empresa, por fatores como uma resposta gradual as oportunidades apresentadas

pela colaboracdo ou mesmo a falta de fatores impeditivos (HYYSALO et al., 2016).
J& a colaboracédo integrada no repertério da empresa ocorre quando formas

profundas de colaboracdo tornam-se parte legitima do repertério corporativo
(HYYSALO et al., 2016).
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Figura 14 - Tipos e Modos de Design Colaborativo.
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Fonte: Adaptado de Hyysalo et al. (2016).

Por fim, a Inovacdo por Usuarios consiste na atuacdo dos usuérios como
empreendedores. Ressalta-se que a mesma apresenta-se como insuficiente para
muitas empresas na criacdo de produtos comercialmente viaveis, a nao ser que as
mesmas atuem em um mercado de nicho ou muito especifico (HYYSALO et al.,
2016).

2.2.3. FATORES INFLUENCIADORES DO DESIGN COLABORATIVO

Os fatores influenciadores da adogcdo do Design Colaborativo podem ser
entendidos como sendo divididos entre fatores referentes as empresas e aos
consumidores. Os fatores que dizem respeito as empresas sao divididos entre
fatores positivos (estimuladores) e negativos (impedimentos). Em igual medida, os
fatores referentes aos usuarios sao divididos entre fatores positivos (motivadores) e
negativos (custos) (Quadro 7). Cada uma dessas categorias € abordada em maior

detalhe na sequéncia.
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Quadro 7 - Estimuladores e impedidores da colaboracéo.

Empresas Usuarios
Estimuladores Motivadores
Impedimentos Custos

Fonte: autor

2.2.3.1. Estimuladores das empresas ao Design Colaborativo

O Design Colaborativo permite a manutencdo de uma vantagem competitiva
sobre os concorrentes (HOYER et al., 2010). Na medida em que as necessidades e
anseios do publico-alvo séo transferidos de maneira mais direta e com menos
intermediarios, os designers passam a ter um recurso unico e diferenciado, na forma
de insights e feedbacks Unicos e situados ao contexto especifico da empresa. Em
outras palavras, o Design Colaborativo incorpora nos produtos a riqueza da
experiéncia que sO6 o0s usuarios podem informar, incorporando aspectos da
experiéncia do produto, como emocao, valores, necessidades e sonhos ao processo
de desenvolvimento (SLEESWIJK VISSER; VAN DER LUGT; STAPPERS, 2007).

Disso resulta, de maneira geral, um diferencial competitivo e uma maior
assertividade em acdes de marketing e entrega (HYYSALO et al., 2016). Pelo lado
dos designers, a cocriacdo auxilia-0s a ganhar empatia aos usuarios, evitar fixacao
em suposi¢cdes pré-definidas sobre o produto ou seu uso, e criar conceitos
inovadores quanto a como os produtos podem ser experienciados (SLEESWIJK
VISSER; VAN DER LUGT; STAPPERS, 2007). Ja sob a ¢tica dos usuarios, tem-se
um maior envolvimento na cadeia produtiva dos produtos que consome e, de
maneira geral, um maior empoderamento. Os resultados dessa maior integracao
sdo, em Ultima instancia, uma oferta, seja ela um produto, servico ou experiéncia,
com um alinhamento maior com 0 seu contexto de uso e, assim, de maiores
chances de sucesso (HYYSALO et al., 2016).

Em dltima instancia, o design colaborativo permite reducdo de custos advinda

de uma maior assertividade no desenvolvimento e lancamento de produtos
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cocriados com os usuarios (HOYER et al., 2010). Mais especificamente, o design
colaborativo traz como beneficio a empresa e, portanto, estimuladores a sua adoc¢ao
no processo de pesquisa e desenvolvimento: (1) ganhos de produtividade (reducao
de custos operacionais); e (2) melhoramento do valor do produto, de seu grau de
inovacdo e das capacidades de aprendizado da empresa, além de uma melhor
conexao com as necessidades dos consumidores (HOYER et al., 2010). A Figura 15

sumariza o contetdo apresentado na presente sec¢ao.

Figura 15 - Estimuladores das empresas ao Design Colaborativo.
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com 0s consumidores

Fonte: Hoyer et al., 2010; Hyysalo et al., 2016; Stappers; Visser, 2007; Visser et al., 2005.

2.4.3.1. Motivadores dos usuarios ao Design Colaborativo

Os motivadores especificos da participacdo de consumidores em processos
cocriativos ainda sao pouco entendidos. Ha, por exemplo, uma grande variabilidade
no interesse e habilidade de consumidores em patrticipar de forma atil em tarefas de
cocriacao, ja que diferentes stakeholders possuem motivacgdes, culturas cientificas e
sistemas de valor divergentes (FRAUENBERGER et al.,, 2015). Além disso,
motivacdes evoluem com o tempo e sdo dependentes da etapa especifica de projeto
em que os participantes se encontram, adicionando ainda mais em seu grau de
incerteza (MAIR et al., 2015).
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A Teoria Motivacional, no entanto, fornece uma base para um entendimento
das motivagbes. Segundo essa teoria, motivadores podem ser divididos entre
envolvendo recompensas explicitas e implicitas (SHELDON e KRIEGER, 2014 apud
MAIR et al., 2015). A motivacdo implicita esta ligada ao aproveitamento da atividade
por si sb, e esta fortemente correlacionado a percepcdo de autonomia e
competéncia e envolve recompensas como melhoramento das oportunidades de
carreira, ganhos de status ou reconhecimento, aproveitamento pessoal pela
contribuicdo com pensamentos e ideias, ou um sentido de identidade coletiva (MAIR
et al.,, 2015). Ja a motivacdo explicita, por sua vez, € motivada por um controle
externo, envolvendo recompensas monetérias, pressao social ou de pares, melhora

da reputacéo pessoal e normas sociais (MAIR et al., 2015).

Vale ressaltar, no entanto, que um modelo puro de motivacéo intrinseca ou
extrinseca € insuficiente para capturar a realidade, a qual consiste de motivagdes
hibridas: um “complexo continuo de motivagbes intrinsecas, extrinsecas e
extrinsecas internalizadas”. A internalizagcao de motivacdes extrinsecas pode ocorrer
por uma variedade de fatores, como reputacdo, reciprocidade ou normas sociais.
MotivagBes extrinsecas (como recompensas monetarias ou a construcdo de
reputacdo) sdo determinantes importantes da participacdo, mas devem ser

balanceadas com possibilidades de internaliza-los (MAIR et al., 2015).

Em estudos de projetos colaborativos de software de codigo aberto, Mair et
al. (2015) apresentam um modelo que combina as (1) formas hibridas de motivacao
(nas suas formas puramente extrinseca, puramente intrinseca e extrinseca
internalizada); (2) caracteristicas do trabalho (envolvendo caracteristicas da tarefa,
caracteristicas sociais e caracteristicas do conhecimento, como complexidade da
tarefa, significancia do trabalho, autonomia, feedback da tarefa, etc.) e (3) valores.
Os mesmos identificaram ainda que a motivacdo hibrida, juntamente com as
caracteristicas sociais, sdo 0s maiores determinantes para altos niveis de

participacdo em projetos colaborativos de software (MAIR et al., 2015).
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Segundo outro modelo mais, especifico e generalizado, é possivel classificar
os motivadores em financeiros, sociais, cognitivos e psicolégicos (FULLER;
MATZLER; HOPPE, 2008).

Os motivadores financeiros podem ser (1) diretos, como prémios monetarios
ou compartilhamento dos lucros; ou (2) indiretos, através do compartilhamento da
propriedade intelectual e visibilidade através do engajamento em competicbes de
cocriacdo (SHELDON; KRIEGER, 2014). No entanto, deve ser frisado que “usuarios
tipicamente recebem pouco ou nenhum incentivo financeiro por seus esforcos
criativos e, assim, devem possuir niveis altos de motivacao intrinseca de modo a
iniciar e manter uma atividade criativa” (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008).

Os motivadores sociais envolvem ganho de status, ou autoimagem,
reconhecimento e adulacdo publicos (MAIR et al., 2015), estima social, sentimento
de “boa cidadania” e fortalecimento de lagos sociais (SHELDON; KRIEGER, 2014),
ou ainda um alto grau de interdependéncia e incentivo ao feedback mutuo (MAIR et
al., 2015). O desejo de possuir uma competéncia aprimorada com tecnologia,
adquirir consciéncia de novas oportunidades educacionais e construir redes sociais
relevantes sao outros motivadores também da categoria “social” (FRAUENBERGER
et al.,, 2015). Ainda, enquanto que a interacdo social é um fator importante para a
reputacdo (autoestima, oportunidades de trabalho futuras), a interacdo social com
individuos de pensamento similar apresenta-se como ainda mais benéfica, levando o
individuo a se expressar e a avaliar de modo melhor o aproveitamento da

experiéncia colaborativa (MAIR et al., 2015).

Os motivadores cognitivos compreendem fatores como a aquisicdo de
informacgao e aprendizado (HOYER et al., 2010). Um dos motivadores chave nessa
categoria € o incentivo ao sentimento de posse das ideias e conceitos desenvolvidos
(FRAUENBERGER et al., 2015). Um alto grau de autonomia fomenta o potencial
criativo (AMABILE et al.,, 1996) ao cultivar niveis altos de motivacdo intrinseca e
sentimento de propriedade sobre as criagdes (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008).
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Ja os motivadores psicologicos permanecem ainda pouco entendidos, porém
envolvem motivacao intrinseca e um sentido de auto expressao e orgulho (ETGAR,
2008). Ao mesmo tempo, observa-se que agir criativamente aumenta o efeito
positivo e a satisfacdo da contribuicdo (EVANS; WOLF, 2005). Sentimento de
altruismo, genuinamente acreditar no propdésito dos esforcos de P&D, utilidade fisica
na participacdo (como em esforcos de desenvolvimento de servicos de caridade),
alto envolvimento ou insatisfacgo com o produto (HOYER et al, 2010). O
engajamento significativo supde um envolvimento em atividades consideradas de
valor (HALLORAN et al., 2009).

De maneira geral, é possivel estipular que as formas que as empresas usam
para estimular a participagdo dos consumidores em iniciativas de cocriagao
contemplam abordagens que ampliam os beneficios ou, alternativamente, reduzem
0s custos da participacdo (HOYER et al., 2010). Entre as abordagens que
aumentam o0s beneficios, aquelas multifacetadas, que abordam diversos
motivadores simultaneamente (financeiros, sociais, tecnoldgicos e psicolégicos) tém
maior potencial de serem efetivos (HOYER et al., 2010). A Figura 16 apresenta uma

esquematizacéao visual do apresentado acima.

Figura 16 - Estratégias gerais das empresas para estimular a participacdo de consumidores em
atividades cocriativas.

Aumento de Reducgao
beneficios de custos
ToolKits Modularizagdo do

processo de P&D

Fonte: Hippel (2010); Hoyer et al. (2010).

J& entre as iniciativas que reduzem o0s custos, podem-se citar aquelas que
envolvem (1) a disponibilizagdo de “toolkits” (SHAPIRO; EUCHNER, 2016), “caixas
de ferramentas” que facilitam o processo de criagao por parte dos usuarios; e (2) a

modularizacéo do processo de P&D, de modo que usuérios possam ser delegados a
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etapas ou componentes especificos do projeto em que tenham maior potencial
contributivo pela variabilidade de interesses ou expertise que possam apresentar
(HOYER et al., 2010). A Figura 17 apresenta uma esquematizagdo que sumariza 0s
contelidos apresentados na presente secao.

Figura 17 - Motivadores dos usuérios ao Design Colaborativo.

Motivadores
Percepgéo de autonomia Controle
Conhecimento e competéncia externo

Trabalho J’ \L

Significancia do tabalho

Sentimento de autonomia Motlvagao MOtlanaO
Intrinseca Extrinseca
Tarefa
Complexidade da tarefa N
Feedback da tarefa Motivagao
Hibrida
Caracteristicas Sociais .
Motivag&o
Extrinseca
Interiorizada
Valores
Beneficios
| Diretos | Prémios monetarios ou
| : compartilhamento dos lucros
Financeiros | ,
| . | Co-propriedade intelectual
| Indiretos | Visibilidade
1 |
! Esti |
. | stima socia
Sociais | Fortalecimento de redes sociais
1
e | Aprendizado
Cogn |t|V05 : Sentimento de posse
, |
PSiCOlOgiCOS | Auto-expressdo e orgulho
|

Fonte: Etgar (2008); Frauenberger et al. (2015); Fller; Matzler; Hoppe (2008); Hoyer et al. (2010);
Mair et al. (2015); O’hern; Rindfleisch (2008); Sheldon; Krieger (2014).
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2.4.3.2. Impedimentos das empresas ao Design Colaborativo

Usualmente, o Design Colaborativo é visto como um esfor¢o académico com
pouca relevancia ao mercado. O investimento em pesquisa € uma iniciativa que nao
€ vista como essencial, sendo o investimento em estudos de usuario menos ainda, e
a participacdo dos usudarios no processo um passo completamente desconhecido
(SANDERS; STAPPERS, 2008).

Passada a barreira do conhecimento sobre a possibilidade de integracdo dos
usuarios ao processo de desenvolvimento, no entanto, atuar com Design
Colaborativo requer ainda a crenca de que todos podem ser criativos, 0 que nao €&
comum ou largamente aceito, principalmente pelo publico empresarial (SANDERS,;
STAPPERS, 2008).

De modo geral, os impedimentos a adocdo do design colaborativo pelas
empresas perpassam receios com relagdo a: (1) transparéncia; (2) posse de
propriedade intelectual; (3) gerenciamento da informacdo gerada no processo
colaborativo; e (4) questdes de inviabilidade técnico/produtiva das ideias cocriadas

(Figura 18). Cada qual é explorado em maior detalhe nos paragrafos subsequentes.

Figura 18 - Impedimentos das empresas ao Design Colaborativo.

Impedimentos

Posse da Inviabilidade

) Gerenciamento o .
propriedade e ) - técnico/produtiva
: da informacé&o
intelectual do resultado

Transparéncia

Fonte: Gruner; Homburg (2000); Hoyer et al. (2010); O’hern; Rindfleisch (2008); Sanders; Stappers
(2008).

Os impedimentos referentes a transparéncia se dao, de maneira geral, pelos
projetos colaborativos requererem que o controle, usualmente centralizado na
empresa, seja renunciado aos consumidores (SANDERS; STAPPERS, 2008).

Assim, as empresas usualmente apresentam receio em revelar informacoes

52



referentes ao seu processo de P&D aos consumidores, pelo fato dos mesmos, de
posse de informacdes obtidas na colaboracdo, sobre o processo ou produto,
poderem tornarem-se uma fonte formidavel de competicdo ao desenvolverem, por si

s, versdes competidoras do produto das empresas (HOYER et al., 2010).

Um segundo tépico, relacionado a questdo da transparéncia, compreende a
guestdo da posse de propriedade intelectual. O Design Colaborativo requer que a
empresa ceda autoridade gerencial sobre o processo de desenvolvimento, e que
afrouxe o controle sobre sua propriedade intelectual (O’HERN; RINDFLEISCH,
2008). Dessa forma, empresas que tenham por politica manter a posse total dos
direitos a propriedade intelectual dos artefatos desenvolvidos sdo menos propensas
a engajarem-se em atividades de cocriacao profundas (HOYER et al., 2010).

Uma terceira grande area € o excesso de informacdo. Nas modalidades de
cocriagdo que envolvem a geracao ou captacdo massiva de ideias ou conceitos, tais
como crowdsourcing, as atividades de filtragem dessas contribuicbes pode ser
altamente dificil. Algumas empresas optam por facilitar essa tarefa ao integrar os

usuarios também para a selecdo das melhores ideias (HOYER et al., 2010).

Por fim, a inviabilidade técnica/produtiva de ideias ou conceitos diz respeito a
nao-utilizacdo da cocriacdo em estagios iniciais e de pos-lancamento deve-se em
grande parte as trocas entre o recebimento de ideias novas, porém inaplicaveis em
situacgdes reais de producéao industrial (GRUNER; HOMBURG, 2000). Tais empresas
costumam, por sua vez, interagir com os consumidores principalmente no estagio de
comercializacdo (para atividades de prototipagem e lancamento ao mercado)
(HOYER et al., 2010).

2.4.3.3. Custos aos usuarios no Design Colaborativo

Os custos do envolvimento para os consumidores, de modo geral, envolvem

custos monetarios e nao-monetarios. Entre 0os custos monetarios, estdo recursos
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como tempo e dinheiro (HOYER et al., 2010). Frauenberger et al. (2015) citam, entre
0s custos ndo-monetarios, questdes como diferencas ndo-resolvidas com relacéo a
objetivos, ambiguidades na estrutura da colaboragdo e diferentes concepcdes da
tecnologia (neste caso, o artefato em projeto).

E importante notar que os custos para participacdo apresentam larga variacio
entre consumidores individuais e diferentes situacées (HOYER et al., 2010). Sendo
assim, custos ndao-monetarios apresentam larga discrepancia na sua valoracdo por

usuarios distintos.

Entre os custos ndo-monetérios, pode destacar-se ainda o esforgo fisico e
psicolégico para aprender e participar no processo de cocriagdo (HOYER et al.,
2010). Ao menos um pequeno quadro de cocriadores deve obter um alto nivel de
habilidade e conhecimento, sendo esse requisito de entrada um fator potencial de
desencorajamento para usuarios com habilidades ou conhecimentos menos
desenvolvidos (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008). A Figura 19 expbe uma

esquematizacéo das informacdes apresentadas nesta secao.

Figura 19 - Custos aos usuarios no Design Colaborativo.

Custos
Monetarios Né&o-monetarios
Diferencas Ambiguidades
Tempo Dinheiro ndo-resolvidas com na estrutura da
relacdo a objetivos colaboragéo
. Habilidade e
Concepgoes .
i conhecimento
diferentes da L s
, necessarios a
tecnologia C
participagao

Fonte: Frauenberger et al. (2015); Hoyer et al. (2010).
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2.4.4. PADROES DE INTERACAO NO DESIGN COLABORATIVO

De forma a melhor compreender o cenério do design colaborativo no design
de produtos, devem-se buscar também compreender os papéis dos principais atores
do processo, sejam eles os designers e os usuarios. Especialmente no Design
Colaborativo, a diade produtor/usuario borra-se, na medida em que 0S USUarios
passam a ser, também, um pouco designers (HYYSALO et al., 2016). Dessa forma,
para um bom andamento do processo colaborativo, uma delimitacao clara de papéis
no processo € essencial (O’HERN; RINDFLEISCH, 2008).

Cocriacdo ndo é simplesmente uma questdo de trazer junto aqueles que
cocriam, mas em como as fronteiras sdo necessarias para permitir a
inovacdo no processo de cocriagdo (DEGNEGAARD, 2014, p. 104).

O processo de design como um todo pode ser caracterizado como um
processo social (SONNENWALD, 1996; SVIHLA, 2010), “[um processo] de
interagdo, discussdo e negociacao entre equipes” (FEAST, 2012), ou de “ interagao
e negociagao com outrem” (STEEN, 2012), marcado por um “forte elemento social
de coletividade e multidisciplinaridade” (SVIHLA, 2010). No contexto especifico do
Design Colaborativo, essas caracteristicas exacerbam-se, visto o mesmo ser
caracterizado pela negociagédo de diferentes perspectivas (BARCELLINI; PROST,;
CERF, 2015). Assim, o Design Colaborativo destaca-se tanto por exercer quanto
sofrer influéncia dos papéis, responsabilidades e relacdes das pessoas dentro de um
grupo (FEAST, 2012).

No Design Colaborativo contemporaneo, no entanto, os papéis tradicionais
estdo sendo redefinidos (SLEESWIJK VISSER; VAN DER LUGT,; STAPPERS,
2007), passando a ser fluidos e mudar no curso do projeto (FRAUENBERGER et al.,
2015). Os itens seguintes abordam os papéis da equipe de projeto como um todo, 0s

papéis dos designers, dos usuarios, dos artefatos e dos valores.
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2.4.4.1. Os papéis na equipe

Papéis correspondem as diversas funcdes preenchidas pela equipe de design
(GOOD; ROBERTSON, 2006), sendo que o mesmo membro da equipe pode cumprir
diversos papéis simultaneamente e ainda mudar de papéis durante o processo
(SONNENWALD, 1996). Barcellini; Prost; Cerf (2015) identificam 4 papéis presentes

em projetos de design, quais sejam:

1. Papel interativo. Estrutura as interagdes durante as reunides de projeto
e abraca o nivel de participacédo de dado participante, assim como sua

posicao na rede de comunicacao.

2. Papel Orientado ao grupo / Orientado a tarefa. E definido pela
orientacdo das interacOes entre os participantes em discussdes de
projeto. E responsavel pela coordenacdo do grupo, alocando tarefas e
regulando interacdes. Tendéncia a falar com outros participantes,
assim como o nivel de abstracdo comparado a outros participantes

também sado indicadores.

3. Papel Produtivo. E caracterizado pela tomada de acdes diretas na

modificacdo do artefato sendo projetado.

A combinacéo dos papéis em intensidades diferentes, por sua vez, da forma a
3 perfis distintos, sejam eles: (1) Campedes / Facilitadores; (2) Exploradores; e (3)
Especialistas. A Figura 20 apresenta a correlacdo dos papéis com os perfis de
individuos no Design Colaborativo. Cada perfil, explorado em maior profundidade na
sequéncia, descreve um conjunto de papéis desempenhado por dado participante,
caracterizado em comparacao ao conjunto de papéis desempenhado pelos outros
participantes (BAKER et al. 2009 apud BARCELLINI; PROST; CERF, 2015).
Ressalta-se que os perfis sdo volateis, ou sejam, correspondem a uma combinacgao
especifica de papéis, cuja proeminéncia se modifica com o tempo ou a partir dos
problemas enfrentados por cada participante, de forma dinamica (BARCELLINI,
PROST,; CERF, 2015).
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Figura 20 - Papéis e perfis de individuos no Design Colaborativo.

Papel
Interativo

Campeéo

Papel
Orientado
ao Grupo
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Papel
Produtivo

Especialista

Fonte: Barcellini; Prost; Cerf (2015).

O papel do campedo é de um promotor de ideias e facilitador de discussdes
(BARCELLINI; PROST; CERF, 2015). O campeéo também gerencia a colaboragao
(face a face ou remota) e integra as perspectivas dos usuarios de uma forma
harmoniosa e Gtil (GOOD; ROBERTSON, 2006).

O papel de explorador € um papel de comunicacdo e informacgéo entre dois
OuU mais grupos ou redes, e costumam ser individuos com larga experiéncia pessoal
de trabalho (SONNENWALD, 1996). Exploradores tem essa denominagéo por fazer
a ligacdo entre barreiras, as quais podem compreender projetos formais,
departamentos/laboratorios ou mesmo empresas diferentes (SONNENWALD, 1996).
A Figura 21 esquematiza os diversos tipos de exploradores e as barreiras sobre as
guais atuam, enquanto que o Quadro 8 explana em mais detalhes as peculiaridades

de cada qual.
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Figura 21 - Tipos de exploradores.
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Fonte: Adaptado de Sonnenwald (1996).

J& o papel do Especialista tem conhecimento profundo de um dominio em
particular, com o qual apoia o projeto. Além disso, também determina a viabilidade
técnica de ideias e conceitos. Prevé a escala de tempo necesséaria para
desenvolvimento. Pode prover conhecimento e habilidades de desenvolvimento para
protétipos de conceitos, 0os quais sdo utilizados como objetos de discussao e
avaliacao pelos outros membros da equipe (GOOD; ROBERTSON, 2006).
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Quadro 8 - Exploradores e barreiras respectivas.

Barreira

Variagéo do papel
de explorador

Descricédo

Organizacfes

Patrocinador

Assegura a aceitacdo e financiamento para o projeto e
alinha as metas do projeto as empresa. Nao esta focado
nas “questdes do dia-a-dia” do projeto.

Estrela
Interorganizacional

Interage com organizagfes externas a equipe de projeto
ou mesmo a propria empresa, alinhando objetivos e metas
respectivos.

Estrela
intraorganizacional

Interage entre niveis dentro da empresa. Tem interacao
frequente com membros do grupo para compartilhar
informacodes.

Estrela intergrupo

Coordena atividades e estratégias entre grupos na equipe
de projeto. Discute resultados, falhas, eventos
inesperados e planos alternativos.

Estrela intragrupo

Facilita a interacdo entre membros do grupo da equipe de
projeto, proporcionando apoio socioemocional, ajudando a
resolver conflitos e integrando membros novos.

Tarefas

Delega tarefas, elabora relatorios de progresso e
apresenta e avalia tarefas completadas pelos
participantes. Discute como uma tarefa pode ser feita ou
como problemas que ocorrem podem ser solucionados.

Disciplinas

Estrela
interdisciplinar

Usa e compartilha conhecimentos especificos de sua
disciplina no projeto. Usa linguagem neutra, ndo-
especializada, usando conceitos paralelos e de outros
dominios para explicar suas perspectivas.

Pessoas

Estrela interpessoal

Facilita a interacdo entre individuos no time,
estabelecendo conexdes pessoais.

Mentor

Proporciona aos participantes, individualmente,
informacg6es que possam beneficiar suas carreiras, como
oportunidades de emprego e carreira. Divulga realiza¢des
de individuos em outras unidades da organizacéao.

Papéis que
alcangam
diversas
fronteiras

Sondador

Fornece informacdes de fora da situacéo de design:
produtos competitivos relacionados, componentes de
produto que possam ser usados, novos métodos e
ferramentas, potenciais clientes, ou potenciais parceiros
de negdcios ou consultores.

Agente

Facilita a interacdo entre participantes, arbitrando o
conflito entre participantes e garantindo que suas
necessidades de informacao séo atendidas. Também
podem ser estrelas interorganizacionais e ter o titulo de

trabalho formal de “lider de projeto”.

Fonte: Adaptado de SONNENWALD (1996).
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2.4.4.2. O papel dos designers

O ambiente da inovacao ligado a Pesquisa & Desenvolvimento de Novos
Produtos através do Design envolve uma ampla gama de incertezas. Nele, a criacao
de inovacdes usualmente envolve a aplicacdo integrada de conhecimentos diversos,
de disciplinas variadas, dominios multiplos, contextos especificos e muitos
especialistas diferentes (SONNENWALD, 1996). Assim, designers apresentam-se
como profissionais de conhecimento amplo, combinando diversos atributos.
Sanders; Stappers (2008) citam, por exemplo, dentre as caracteristicas distintivas
dos designers, o pensamento visual, conducédo de processos criativos, procura por
informacfes faltantes e tomar decisdes necessarias na auséncia de informacao

completa.

Ja segundo Svihla (2010), as “habilidades de design” poderiam ser resumidas
a dois pontos centrais, quais sejam: (1) Viabilidade, referente a habilidade de
conciliagcdo com restricbes de problema; e (2) Tomada de Perspectiva, consistindo
na habilidade de observar e replicar perspectivas de outrens e, assim, poder
considerar problemas de diversos angulos. Sternberg (2003), por sua vez,
reconhece as habilidades chave como compreendendo: (1) habilidade sintética,
referente a ver problemas de um modo novo e, assim, propor novas solucdes; (2)
habilidade analitica, a qual reconhece ideias com alto potencial de sucesso; (3)
habilidade contextual prética, a qual permite ao originador da ideia convencer outros
de seu mérito. Além dessas, outros fatores importantes compreendem o

conhecimento do dominio, tracos de personalidade e atitudes.

Designers podem ainda ser caracterizados por terem uma abordagem
orientada a solucdo e, principalmente, usualmente ndo baseada um processo
sisteméatico, mas sim desenvolvida especificamente a partir do e para o contexto de
desenvolvimento especifico encontrado (MAFFIN, 1998 apud KIM; LEE, 2016). Além
disso, o processo de design é identificado como sendo marcadamente alternante
entre momentos de racionalidade organizada com periodos de coleta e exploracao
de informacfes concretas, ou seja, em outras palavras, uma oscilacdo entre

abstracdo e detalhe (CATLEDGE; POTTS, 1996). Dorst (2015) nomeia esse
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processo como “abdugao”, o qual trata de um “salto criativo duplo”, na medida em
que deve haver a elaboragao simultdnea e harmbnica de um “o que” (o artefato) e
um “como” (as funcionalidades do artefato) coesos que atinjam certo “porque” (os
objetivos ou valores do projeto). Assim, no processo de design, o problema e as
ideias para sua solucdo sdo simultanea e constantemente desenvolvidas e

reenquadradas, em um processo que pode ser chamado de “coevolugao’.

A Figura 22 apresenta uma compilagédo do entendimento sobre as habilidades
e processos caracteristicos do designer, conforme as referéncias apresentadas

nesta secao.

Figura 22- Habilidades e processos caracteristicos do designer.

Sintética
Visualizar problemas
de um modo novo

Tomada de Perspectiva
Observacao e replicagao de
perspectivas de outrens

Analitica
Reconhecer ideias com alto
potencial de sucesso

) .Vla,blhdade o Contextual pratica
Conciliagéo com restrictes Convencer outros do mérito da ideia
de problema

Conhecimento do dominio

Personalidade e atitudes

\:

O que
Artefato

Abstracao A duga\ Detalhe

Como «—— Porque
Funcionalidades Objetivos
do Artefato ou valores

Fonte: Catledge; Potts (1996); Dorst (2015); Sanders; Stappers (2008); Sternberg (2003); Svihla
(2010).
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No entanto, é valido destacar que, enquanto que, em um contexto geral, &
possivel identificar o papel dos designers como sendo o de melhorar a experiéncia
do usuario ao desenvolver a parte exterior e a interface dos produtos, em um
contexto de Design Colaborativo, 0 mesmo passa a ser o de formatador de espacgos
em que o conceito e os diferentes niveis de abstracdo podem ser discutidos
(BARCELLINI; PROST; CERF, 2015). Nesse sentido, Dorst (2015) advoga por uma
expansédo do conceito de design, na medida em que a atuagéo dos designers cresce
e se expande para além das disciplinas de design tradicionais. Na medida em que
contextos de projeto futuro tendem a ser altamente conectados e demandantes de
habilidades em colaboracdo (KNOBEL; BOWKER, 2011), os designers passam a
serem responséveis por fornecer as ferramentas que permitam que 0S USUArios
exercam um papel ativo no design conceitual, ou seja, em atividades como elicitagao
de requerimentos e geracao de ideias e conceitos (STAPPERS; VISSER, 2007). A
partir dessa maior integracdo do usuario ao processo de design, uma tarefa chave
para o designer passa a ser facilitar e orquestrar esse dialogo (NICHOL, 2003 apud
IVERSEN; HALSKOV; LEONG, 2012). A Figura 23 expde de modo resumido as
principais diferencas no papel do designer entre um contexto usual de

desenvolvimento e um marcado pelo Design Colaborativo.

Figura 23 - Diferencas no papel do designer no contexto usual de projeto e em um contexto de
Design Colaborativo.

Contexto usual Design Colaborativo
Melhoramento da Formatacao de espacos de
experiéncia do usuario —_— discussao e participagéo e
ao desenvolver a parte fornecimento de ferramentas que
exterior e a interface permitam que os usuarios exergam
dos produtos. um papel ativo no design conceitual.

Fonte: Barcellini; Prost; Cerf (2015); Dorst (2015); Stappers; Visser (2007).

62



2.4.4.3. Os papéis dos artefatos

No Design Colaborativo, artefatos sao intermediarios das relagbes no
processo, servindo como atores paralelos aos participantes e facilitadores do
processo (FRAUENBERGER et al., 2015). Resumidamente, é possivel entender os
artefatos como canais que possibilitam as trocas entre os stakeholders e d&do apoio
padrbes de tarefas de trabalho, estruturas organizacionais, grupos sociais e
preferéncias individuais (SONNENWALD, 1996).

Artefatos em um processo de design ndo possuem uma identidade fixa, mas
s6 sdo definidos em seu contexto de uso. Segundo Verbeek (2006), isso ocorreria
através, primeiramente, das atividades dos designers, que inscrevem “roteiros” e
delegam responsabilidades; e, pelo lado dos usuarios, pela interpretacdo e
apropriacdo das tecnologias; e das préprias tecnologias, que podem evocar formas
emergentes de mediacdo (VERBEEK, 2006). A Figura 24 apresenta as fontes da
definicdo da identidade dos artefatos.

Figura 24 - Definicdo da identidade dos artefatos.

: Roteiros
l
Designer |
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: Artefato — | Interpretagéo Artefato
\ ! Usudrio :
\\ I' | Aproptiacéo
\\ - /’ |
-— e I
|
Tecnologia : Mediacéo
I
]

Fonte: Adaptado de Verbeek (2006).

Assim, os artefatos apresentariam dois outros tipos de mediag&o: a mediagao

da percepcdo e da acdo. Pelo lado da mediacdo da percepcado, artefatos
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apresentariam uma estrutura de amplificacdo e reducdo, através do qual as
tecnologias ampliam aspectos especificos da tecnologia enquanto reduzem outros.
Nesse entendimento, artefatos transformariam a percepc¢éo, sendo dotados de uma
“‘intencionalidade tecnoldgica”, segundo a qual ndo consistem de intermediarios
neutros, mas ativamente moldam os individuos, suas relacbes e o ambiente (nota-
se, no entanto, que as intencionalidades ndo sédo elementos fixos, porém emergem
na medida do relacionamento que os individuos apresentam com a tecnologia)
(VERBEEK, 2006). Ja sob a categoria da “mediacdo da acdo”, artefatos
apresentariam uma estrutura de convite e inibicdo do comportamento. Sob esse
campo, artefatos podem ser entendidos como dotados de ‘“roteiros” (em uma
traducgao livre do termo original em inglés, “script”’) que elicitariam certos tipos de
comportamento. Os roteiros consistiiam de prescricbes de uso que os designers
“‘gravam”, implicita ou explicitamente, nos produtos ao antecipar como os usuarios
reagirdo aos mesmos. Esse processo de “marcacado” poderia ser entendido ainda
como uma “delegacao”, na medida em que designers delegam responsabilidades
especificas para os artefatos na relacdo com os usuarios (VERBEEK, 2006). Ambas

as formas de mediacdo desempenhadas pelos artefatos sédo expostas na Figura 25.

técnofébic'é
v

Figura 25 - Formas de mediacdo dos artefatos.
Artefato @
Mediagédo da Percepgdo

intencionalidade
—

—————— e

Fonte: Verbeek (2006).
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A criacdo conjunta de artefatos entre membros da equipe se d& através da
manipulacdo de imagens comuns, possibilitando assim a representacao,
mapeamento, co-construcdo e contestacdo de tais significados (SONNENWALD,
1996). Ainda no sentido das atividades do processo, 0os niveis de evolucao iterativa
dos artefatos ao longo do mesmo (de modelos a mockups e, finalmente, a
protétipos) esta diretamente ligado aos niveis de abstracdo dos participantes, o qual,
por sua vez, esta diretamente ligado ao nivel das contribuicbes dos mesmos ao
projeto (VISSER et al., 2005). Os niveis de abstracdo podem ser divididos em trés
niveis: (1) Nivel Operacional, relativo a ferramenta como objeto tangivel; (2) Nivel
Funcional, e (3) Nivel Conceitual ou Filoséfico. A discussdo a um nivel conceitual
favorece o entendimento entre os participantes e facilita o estabelecimento de um
repertério comum. Dessa forma, entende-se que os designers devem propiciar a
discussdo a nivel conceitual através da formatacdo de artefatos e métodos de
elaboracéo de tais artefatos que permitam trocas nesse nivel (BARCELLINI; PROST;
CERF, 2015). A Figura 26 aborda a correlagcéo entre a evolugdo dos artefatos e os

niveis de abstracéo e contribuicdo dos participantes.

Figura 26 - Correlagdo entre niveis de evolucédo do artefatos e niveis de abstracéo.
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Fonte: Barcellini; Prost; Cerf (2015); Sonnenwald (1996); Visser et al. (2005).
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2.4.4.4. O papel dos usuarios

O Design Colaborativo apresenta uma ampla gama de contextos nos quais
pode ser aplicado e, dessa forma, também uma grande diversidade de stakeholders
gue, por sua vez, trazem consigo diferentes motivacdes, objetivos e valores ao
processo (FRAUENBERGER et al., 2015). Experiéncias passadas Unicas,
linguagens especializadas e padrbes pré-existentes de modo de trabalho,
percepcbes de qualidade e sucesso, prioridades organizacionais e restricbes

operacionais sdo exemplos dessa diversidade (SONNENWALD, 1996).

Ainda que tais diferencas possam levar os participantes a desafiar ou
contestar suas respectivas contribuicdes, ou mesmo causar falhas de comunicacao
pela diferenca de significado e interpretacdo de um mesmo termo entre disciplinas
diversas ou mesmo diferentes situacdes de projeto (SONNENWALD, 1996), é esse
mesmo “caldo” que apresenta o potencial de tornar o resultado do projeto uma
“‘interseccgao”, e ndo somente uma soma das contribui¢cdes dos participantes (DYM et
al. 2005 apud SVIHLA, 2010).

Uma parte critica do trabalho do design colaborativo, de toda forma, e
invariavelmente, trata, assim, de explorar e integrar tais diferencas para maximizar
suas contribui¢des positivas ao projeto (SONNENWALD, 1996).

Segundo Good; Robertson (2006), a geracéo de ideias criativas dentro de um
dominio requer que os participantes criem um mapa mental altamente desenvolvido
do espaco conceitual do dominio em questdo. O espaco conceitual consiste em um
modo aceito de pensamento a respeito de um dado tépico. O espaco conceitual
contém um conjunto de principios geradores que definem as possibilidades dentro
de um dado dominio. As ideias criativas sdo assim geradas a partir de (1) uma
exploracdo das partes do espaco conceitual que ndo sdo comumente acionadas, ou
(2) uma transformacéo do espago conceitual que, por sua vez, mude 0s principios
geradores (GOOD; ROBERTSON, 2006). Cada criador deve, portanto, ter um
entendimento profundo do espaco conceitual antes de poder explorar sua estrutura

na geracdo de ideias criativas. Os autores destacam ainda que, ao contrario da
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nocdo popular de que a criatividade advém da liberdade, um entendimento das
restricGes do espaco conceitual € essencial para poder relaxar as préprias restricoes
e, assim, produzir conceitos criativos (GOOD; ROBERTSON, 2006).

Um exemplo do potencial contributivo Unico dos usuarios na exploracdo do
espaco conceitual vem do ramo de desenvolvimento de software. Em um estudo de
caso, Good; Robertson (2006) analisaram a participacéo de criangas em um projeto
de software. Os autores constataram que as ideias criativas desenvolvidas pelas
criancas, mais do que consistirem em contribuicdes técnicas e inovadoras a um nivel
de implementacdo, normalmente consistiam de conceitos gerais de como a
tecnologia poderia ser aplicada, assim como sugestdes sobre meios do usuario
interagir com a mesma. Os autores ainda identificaram que, nesse contexto,
facilitadores adultos sdo necessarios para apoiar as criancas-designers, na medida
em que as mesmas formam mapas mentais do dominio especifico antes de partir
para atividades de design que, por sua vez, requerem a geragao de novas ideias.
Tal formulacdo de um mapa mental pode ser efetivada, por exemplo, a partir da
avaliacdo de similares ja existentes, seguida pela analise das caracteristicas e
recursos dos mesmos. Dessa forma, as criancas formariam representacbes mentais
das possibilidades de design (GOOD; ROBERTSON, 2006). Nota-se que, pela
crianga possuir uma perspectiva Unica, resultando assim em um mapa mental do
dominio diferente daquele que o adulto possa produzir, abre-se a possibilidade de

explorar novas partes do espaco criativo.

Sob a otica do Design Colaborativo, os usuarios sao considerados como
“experts de sua propria experiéncia” (SANDERS; STAPPERS, 2008; STAPPERS;
VISSER, 2007) e tornam-se “codesigners” (BARCELLINI; PROST; CERF, 2015).
Assim, paralelamente ao entendimento das habilidades e competéncias dos
usuarios em um contexto de design, um entendimento cuidadoso dos papéis e
habilidades requeridas pelos membros do projeto também sédo fatores essenciais a
serem considerados ao envolverem-se 0s usuarios no processo design colaborativo
(GOOD; ROBERTSON, 2006).
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No Design Colaborativo, usuarios possuem perfis complexos e relacbes
altamente intrincadas. (FRAUENBERGER et al., 2015). Druin (2002) apresenta um
continuo de classificagcdo dos usuarios segundo seu grau de envolvimento no
processo de design. A classificagdo possui 4 estagios, do nivel de menor
envolvimento (usuario), passando pelo usuario que realiza testes de protoétipos
(testador), ao que fornece inputs em diversas etapas do processo (Informante) ao
maior grau de envolvimento (parceiro de design), quando o usuario € envolvido no
processo desde o inicio, agindo em pé de igualdade com outros stakeholders (Figura
27). O perfil “Usuario” apresenta um papel orientado ao grupo, de perfil similar aos
“exploradores”, por estarem em uma posicao de “fronteira” e transmitirem
conhecimento funcional e operacional em discussdes com designers (BARCELLINI;
PROST; CERF, 2015). Ja o perfil “Parceiro de Design”, por sua vez, identifica
usuarios que contribuem ativamente para todo o espectro de tarefas de design
(GOOD; ROBERTSON, 2006).

Figura 27 - Classificacdo de usuéarios.

Parceiro

Informante de design

Usuario Testador

\\/4

Envolvimento

Fonte: Adaptado de Druin (2002).

Tradicionalmente, no que tange as atividades desempenhadas pelos
usuarios, os mesmos tém sido “utilizados” em maior parte em atividades de
“avaliacdo”. Porém, sob a ética do design colaborativo, ganham espacgo também, e
principalmente, em atividades de brainstorm, ou seja, geracéo de ideias e conceitos

criativos.
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As atividades para as quais 0os membros da equipe contribuem possuem
diferentes objetivos, expostos no Quadro 9. E valido ressaltar que, além desses,
diversos métodos especificos ja sao identificados na bibliografia como sendo
indicados para aplicacdo pelos mais diversos grupos de stakeholders, como
storyboarding, entrevistas, prototipagem em ambientes multimidia de alta tecnologia
e analise cognitiva e de interatividade (GOOD; ROBERTSON, 2006).

Quadro 9 - Objetivos de atividades colaborativas entre designers e usuarios.

Educacéao Avaliacéo Brainstorm
Educacéo de membros da Avaliaco de solucdes
equipe quanto a praticas e similares assim como Geracéo de novas ideias.
habilidades de design. prototipos construidos.

Fonte: Adaptado de (TAXEN et al., 2001).

Atividades reflexivas sao especialmente destacadas como podendo ser
utilizadas como uma ferramenta para aprimorar o aprendizado dos stakeholders
envolvidos em situacfes colaborativas (BARCELLINI; PROST; CERF, 2015). Nesse
cenario, os designers entram como formatadores de ferramentas e métodos
apropriados, de forma a garantir que 0s mesmos permitam a autoexpressao dos
usuarios (SANDERS; STAPPERS, 2008; VISSER et al., 2005).

Esta secao abordou diversos aspectos do Design Colaborativo, definindo-o,
caracterizando suas variagcdes e aspectos de importancia. A se¢cdo seguinte aborda
a terceira e ultima variavel principal do presente estudo, a Analise de Redes Sociais
(ARS), a qual foi aplicada como lente de analise no contexto delimitado pelas duas
primeiras. Nessa préoxima secéo, € explorada a definicdo do tipo de rede englobado

pela ARS, assim como quais as ferramentas e estratégias empregadas pela mesma.
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2.3. Andlise de redes sociais

O inicio do século XXI diferencia-se pela abundancia de diversos tipos de
redes (sociais, digitais/eletronicas e organizacionais) liberadas de restricoes
geograficas pelos avancos nas tecnologias de comunicacdo, computacdo e
transporte (PARKHE e RALSTON, 2006). Nesse contexto, a Analise de Redes
Sociais surge como forma de melhor compreender essas estruturas sociais de cada
vez maior complexidade, atendo-se ao estudo da estrutura e composicdo das
mesmas (KENNEDY, 2010).

Conforme definido por Klinker; Alexis; Charles (2009), a Andlise de Redes
Sociais (doravante denominada por sua sigla, “ARS”) é “um conjunto de métodos
para a analise de estruturas sociais e investigacdo dos aspectos relacionais dessas
estruturas.” Por aspectos, ou dados, relacionais, entendem-se as relacdes entre dois
componentes ou atores sociais. O campo trata de caracterizar as estruturas das
redes e as posicbes dos nddulos nas estruturas e relacionar ambos com o
desempenho e resultados obtidos pelos individuos (BORGATTI; HALGIN, 2011).

A ARS é ligada a tradicdo do estruturalismo, estressando a significancia das
relacbes entre atores sociais para a determinacdo de seus comportamentos,
opinides e atitudes (DE NOQY, 2008). Assim, a ARS foca no estudo de padrdes de
relacdes entre entidades sociais, em detrimento de suas caracteristicas intrinsecas
(WASSERMAN; FAUST, 1994). Em outras palavras, em detrimento de ver os
individuos (pessoas ou organizacdes) como unidades discretas de analise, com
atributos intrinsecos, o foco estad em entender como o contexto social e a estrutura
das conexdes (os padroes de conexdes que 0s atores apresentam com o0 restante
dos integrantes da rede) sdo 0s responsaveis pela definicdo dos atributos e
comportamentos dos individuos (DE NOOY, 2008). O comportamento dos individuos
(nesse entendimento comportamento € definido como “restricdes estruturais nas
atividades”), assim como suas opinides e posi¢cado social, sdo entendidos como
consequéncias de seu posicionamento na rede, em detrimento de sua acao
individual (PARKHE; S.; RALSTON, 2006).
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Apesar do campo da ARS ter raizes na sociologia, psicologia, antropologia e
matematica (WASSERMAN; FAUST, 1994), suas aplicacbes estendem-se para
diversas outras disciplinas (PARKHE; S.; RALSTON, 2006). Como citado por
Freeman; Wicks; Parmar (2004), potenciais aplicacdes incluem estudos sobre:
impacto da urbanizacdo nos individuos, sistemas politico e econémico, assisténcia
social, mercados, sociologia da ciéncia, etc. De especial relevancia a presente
pesquisa, em virtude da conexao com 0S aspectos sociais e coletivos que
caracterizam o Design Colaborativo, destacam-se as potenciais aplicacdes da ARS
para analisar a coesao social em grupos (DE NOQOY, 2008); determinar o meio pelo
gual problemas s&o resolvidos em um contexto coletivo ou organizacional
(WASSERMAN; FAUST, 1994); estudar a performance de trabalho, inovacéo e
criatividade (BORGATTI; HALGIN, 2011); e investigar estruturas sociais e de
colaboracdo (OTTIE; ROUSSEAU, 2002). Independentemente de sua area de
aplicacédo, no entanto, a ARS pode ser dita como baseada em quatro pressupostos,

conforme expostos na Figura 28.

Figura 28- Pressupostos da Analise de Redes Sociais.

Estruturas Atores

Padrdes duradouros Unidades interdependentes
de relagdes entre &~ a estrutura em que
atores. se encontram.

________ $________

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
el ___

Ambiente estrutural Conexbes
Estabelece oportunidades E I E Canais para
ou restricdes a agéo | o fluxo de
dos atores. : recursos.
]

Fonte: Wasserman; Faust (1994).
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2.3.1. TRADICOES DE PESQUISA

Segundo Borgatti; Halgin (2011) a ARS apresenta dois tipos comuns de
tradicdes de pesquisa. O primeiro é denominado de “literatura de homogeneidade
social” e é caracterizado por parear fatores como comportamentos, atitudes, crencas
e caracteristicas estruturais internas com as escolhas feitas pelos atores. Assim, seu
tema central s&o as escolhas feitas pelos atores da rede, e principalmente em como
a similaridade de escolhas entre diferentes atores pode ser vista como pela
similaridade dos nodulos (BORGATTI; HALGIN, 2011). Ja o segundo é denominado
de ‘literatura de capital social” e lida com questdbes como performance e
recompensas. Neste caso, 0 tema central € o sucesso, visto como resultante da
posicao dos nddulos na cadeia (BORGATTI; HALGIN, 2011).

Ainda segundo Borgatti; Halgin (2011) as duas tradicGes de pesquisa podem
ser cruzadas com dois modelos de entendimento das conexdes entre atores nas

redes: o modelo de fluxo e 0 modelo de coordenagéao.

Segundo o modelo de “fluxo”, os resultados dos fluxos (quantidade de fluxo
ndo-redundante recebido, distancia entre nodulos) estdo relacionados a uma
variedade de outros resultados, como criatividade, probabilidade de promocéao,
obtencdo de um emprego, etc. Segundo essa visdo, 0s conexdes sdo canais de
recursos. Pontos a serem analisados quanto aos fluxos sao, por exemplo,
dependentes da posi¢cdo de dado nddulo na rede, 0 mesmo pode receber recursos
mais cedo, qual a frequéncia ou nivel de certeza do recebimento. Conexdes podem
ser assim entendidas como “estradas” que permitem ou bloqueiam o fluxo de
recursos (como ideias ou bens) entre nddulos (BORGATTI; HALGIN, 2011).

Ja o modelo de “conexao”, ou “coordenacao”, diferentemente do modelo de
fluxos, segue a visdo dos conexdes como ligacdes. A logica deste modelo da origem
ao mecanismo da amalgamacéao virtual, no qual nédulos que apresentam conexdes
de solidariedade, com 0s mesmos interesses e capacidades, coordenam-se de
forma a compreender uma Unica entidade composta de diversos atores, de forma a

compartilhar as capacidades e poder uns dos outros e, assim, fazer frente a outros
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nodulos com maior “poder”. Segundo essa visdo, conexfes em redes servem como
conexdes que alinham e coordenam ac¢fes, permitindo com que grupos de nddulos

ajam como um unico e melhor capacitado ator (BORGATTI; HALGIN, 2011).

Assim, delimitam-se quatro grandes areas de estudo dentro do campo maior

da teoria de redes sociais, as quais sao exemplificadas no Quadro 10.

Quadro 10 - Modelos tedricos e tradicdes de pesquisa em Analise de Redes Sociais.

Tradicdo de pesquisa

Modelo
Capital Social Homogeneidade Social
Modelo de Fluxo de Rede T .
« = » Capitalizacéo Contéagio
(“conexdes como canos”)
Coordenacao de Rede = A
(“conexdes como conexdes”) Cooperagéo Convergéncia

Fonte: Adaptado de BORGATTI; HALGIN (2011).

Nesse sentido, considera-se que a presente pesquisa encaixa-se, de maneira
geral, na tradicdo do capital social, apresentando aspectos tanto no padrdo de
cruzamento do “modelo de fluxo de rede” com a tradicdo de pesquisa de “capital
social” (categoria “capitalizacdo”) quanto no cruzamento da “coordenacgao de Rede”

“y

com a tradigdo de pesquisa de “’capital social”’ (categoria “cooperagéo”), embora
atenha-se mais ao primeiro. Segundo Borgatti; Halgin (2011), estudos na categoria
de “Capitalizacdo” consistem de “explicacdes de realizagdes através do modelo de
fluxo”, ou seja, como a posigcdo social na rede da acesso a recursos especificos.
Pragmaticamente, portanto, essa delimitagdo considera os conexdes entre atores
como conduites para o fluxo de recursos e analisa a rede, no contexto investigado
nesta pesquisa, a partir da performance de grupo no alcance do objetivo a que se
propde. Mais especificamente, no contexto especifico do projeto de design
colaborativo, esse modelo se traduz no entendimento de como o capital social
diverso dos membros de conhecimentos e competéncias igualmente diversos da
equipe de projeto afeta e é afetado pela rede, através da qual a interacdo entre os

mesmos € 0 meio pelo qual recursos (ideias, acoes, etc.) sdo transmitidos.
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2.3.2. VISUALIZACAO DE REDES

A ARS enxerga as relagfes sociais em termos de nddulos e conexdes. Dessa
forma, a exploragdo dos dados € feita através da exibicdo desses elementos em
varios leiautes compostos de diversas cores, tamanhos e outras propriedades
(WASSERMAN; FAUST, 1994), de forma a permitir também uma avaliacdo intuitiva
e investigacdo sistematica dos dados (DE NOOY, 2008). Nesse sentido, a ARS
conta com trés ferramentas de apoio para o estudo das redes e sua estrutura: (1)
grafos, (2) matrizes e (3) sociogramas (KENNEDY, 2010).

Primeiramente, por trds de toda rede concreta ha um grafo (OTTIE;
ROUSSEAU, 2002). Grafos sado caracterizados por um conjunto de vértices
(representando atores sociais ou objetos) conectados por um conjunto de linhas
representando uma ou mais relagdes sociais entre eles (Figura 29), sendo que cada
conexdo conecta exatamente dois vértices (AL-HAKIM; KUSIAK; MATHEW, 2000).
Grafos representam o primeiro e mais basico elemento de andlise da estrutura da
rede e, através de sua analise, € possivel entender dinamicas de posicionamento,

direcao e valores (positivos ou negativos) de relagdes (KENNEDY, 2010).

Figura 29 - Exemplo basico de grafo.

O———0O

Fonte: autor.

Matrizes, por sua vez, diferenciam-se dos grafos na medida em que
apresentam os dados relacionais em um formato de tabelas passiveis de analise por
algebra e ferramentas computacionais (Figura 30). Seu uso também € notdrio para a
analise da reciprocidade de conexfes entre nodulos. Além disso, a aplicacdo de
operacfes mateméaticas como blocking e partitioning sobre matrizes sdo Uteis para
destacar padroes de relagbes (HANNEMAN e RIDDLE, 2005 apud KENNEDY,
2010).
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Figura 30 - Exemplo de Matriz.

A B C D
A 1 0 0
B 1 1 0
C 1 1 1
D 0 0 1

Fonte: Adaptado de Kennedy (2010).

Por fim, sociogramas sao uma representacdo grafica das conexdes sociais,
denotando a estrutura e padrdes de interacdo de grupo (Figura 31). Neles, pontos,
ou nddulos, representam atores e linhas (ou bordas) indicam conexdes ou relacées.
Caracteristicas dos atores sociais (como género, idade, renda), sdo representadas
por atributos discretos ou continuos dos vértices na rede; assim como a intensidade,
frequéncia, valéncia, ou tipo de relacdo social, representados pelos pesos, valores,
simbolos ou tipos de linha (DE NOQY, 2008). Sociogramas usualmente originam-se
como forma de demonstrar relacdes resultantes de graficos e de manipulacdo de
matrizes (DURLAND e FREDERICKS, 2006 apud KENNEDY, 2010).

Figura 31 - Exemplo de Sociograma.

Fonte: Adaptado de Kennedy (2010).
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2.3.3. ELEMENTOS FUNDAMENTAIS DA ANALISE DE REDES SOCIAIS

A informagdo buscada através da andlise dos grafos, matrizes e,
especialmente, sociogramas, tende a concernir a estrutura e a composi¢cao da rede
como um todo. Mais especificamente, como denotado por Kennedy (2010), s&o
buscadas informacfes quanto a (1) quais os tipos de individuos que consistem na
rede; (2) qual a qualidade das relag@es, isto €, se séo fortes o fracas e qual a
frequéncia de contato; e (3) que tipos de recursos fluem através da rede e como 0s
mesmos variam de acordo com os tipos de nodulos ou a estrutura em que estao

presentes.

De forma a abordar esses topicos, a andlise das redes da-se usualmente em
trés niveis: (1) a estrutura como um todo; (2) Subgrupos dentro do grupo maior da
estrutura; e (3) noés ou grupos de nés (DURLAND e FREDERICKS, 2006 apud
KENNEDY, 2010). Em um nivel imediatamente inferior, os itens basicos observados
em cada nivel de analise compreendem a: rede, ator, conexdes relacionais, diades e
triades e grupo (ou componente) (PARKHE; S.; RALSTON, 2006; WASSERMAN;
FAUST, 1994). A Figura 32 exemplifica os niveis de analise e seus elementos

constituintes, os quais sao explorados em maior detalhe nas se¢des seguintes.
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Figura 32 - Niveis de analise de redes exemplificados em um sociograma.

Estrutura Sub-grupos NG6s ou Grupos de nés

D Rede i1 Grupo Triade O Ator
(_J Componente — laco
- relacional

Fonte: autor.

2.3.3.1. Rede

Redes, apesar de poderem ser simploriamente caracterizadas como um
sociograma, agregam caracteristicas que transcendem essa categorizacdo (DE
NOOQY, 2008). Para serem consideradas redes, as mesmas ndo devem ser apenas
listas de pessoas ou organiza¢Bes, mas também apresentar informagédo sobre as

conexdes entre as mesmas (KADUSHIN, 2004).

Nesse sentido, redes sociais sdo definidas de forma simplificada como
‘conjuntos de relagdes” (KADUSHIN, 2004, p. 3) ou “arranjos impessoais e
institucionais” (FURUBOTN e PEJOVICH, 1972 apud PARKHE; S.; RALSTON,
2006, p. 561). De forma mais complexa, redes podem ser entendidas como “um
conjunto de atores e um conjunto de conexdes de um tipo especificado que os liga”
(BORGATTI; HALGIN, 2011, p. 2); “um conjunto de objetos (nodulos) e um
mapeamento ou descri¢do das relagdes entre os mesmos” (KADUSHIN, 2004, p. 3);

ou ainda “uma estrutura social constituida de individuos conectados por um ou mais
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tipos especificos de interdependéncia” (WASSERMAN; FAUST, 1994, p. 1). Tem-se
assim, o mapeamento de atores sociais com conexdes entre eles de carater
interdependente e de tipos especificos como essenciais a caracterizacdo de uma
rede.

E importante ressaltar que o proprio processo de definicdo da rede, assim
como sua analise, é altamente dependente da subjetividade do préprio pesquisador,
0 qual escolhe quais nodulos e tipos de conexdes apresentam-se como mais
relevantes ao estudo proposto. Notadamente, essa escolha deve se dar a partir do
problema de pesquisa e da teoria explanatoria adotada (BORGATTI; HALGIN,
2011).

De modo geral, existem trés tipos basicos de redes: egocéntricas,
sociocéntricas e redes de sistema-aberto (KADUSHIN, 2004). A abordagem
sociocentrada analisa a estrutura geral da rede (DE NOOY, 2008). Redes
completas, as quais delimitam todas as conexfes de uma populacdo definida
(WASSERMAN; FAUST, 1994). Redes sociocéntricas sdo redes de comunicacdao,
usualmente abrangendo grupos fechados (por exemplo: criangas em uma turma ou
executivos em uma organizagao) e sao as mais estudadas em termos dos pontos
finos da estrutura de redes (KADUSHIN, 2004). A abordagem ego-centrada foca no
ator individual e sua vizinhanca imediata na rede (DE NOOY, 2008). As também
chamadas redes pessoais focam nas conexdes especificas de dados individuos
(WASSERMAN; FAUST, 1994). Redes de sistema-aberto, por sua vez, tem a
peculiaridade de terem fronteiras difusas (por exemplo: a elite de certo pais,
conexdes entre corporacdes ou a corrente de influenciadores de certa decisao) e,
portanto, terem um estudo mais complexo (KADUSHIN, 2004). A Figura 33
exemplifica cada um dos tipos de rede.
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Figura 33 - Diferenciagcéo entre redes egocéntricas, sociocéntricas e de sistema aberto.

Egocéntrica Sociocéntrica Sistema aberto

Fonte: autor.

E importante ressaltar que a andlise de redes tradicional tende a enfatizar
unidades claramente definiveis e separaveis, o que, todavia, prova-se como ineficaz
para uma representacao fidedigna da realidade. Dessa forma, conjuntos e unidades
mais indistintos, comumente melhor representados em redes de sistema aberto,
podem levar a andlises mais precisas da realidade, ainda que de maior dificuldade
ao analista (KADUSHIN, 2004).

2.3.3.2. Conexdes relacionais

A ARS fornece uma visdo em que os atributos dos individuos sdo menos
importantes que suas conexdes com outros atores na rede (WASSERMAN; FAUST,
1994). Quais nodulos conectam-se, e de que maneira, a quais outros, quais tornam-
se centrais, e que caracteristicas a rede como um todo tem (BORGATTI; HALGIN,
2011). A teoria muda o enfoque dos individuos e seus atributos pessoais a pares de
individuos e seus conexdes relacionais (PARKHE; S.; RALSTON, 2006). Nesse
sentido, o poder nas redes vem do grau com que um individuo na rede esta no
centro de varias relacbes (WASSERMAN; FAUST, 1994).

Todas as posicoes na rede sao definidas pelas relagbes com outras posicdes

ou nédulos (KADUSHIN, 2004). Sendo assim, dados relacionais sdo o foco da ARS,
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na medida que sdo considerados a origem das caracteristicas individuais e fonte do
entendimento das causas dos fenémenos sociais (OTTIE; ROUSSEAU, 2002). Uma
conexdo € a representacdo gréafica do dado relacional e é, basicamente, um “par
ordenado” (OTTIE; ROUSSEAU, 2002), na medida em que conecta um par de
nodulos, formando assim uma diade, e, portanto, ordenando-o. Tipos de conexdes
dividem-se entre estados e eventos (BORGATTI; HALGIN, 2011). O Quadro 11
apresenta as principais caracteristicas e alguns exemplos de conexdes relacionais

de estados e eventos.

Quadro 11- Tipos de conexdes relacionais.

Tipo de L
bo ¢ Caracteristicas Exemplos
conexdao
Conexdes de familia (parente de...).
Relacdes baseadas em papéis (chefe
Continuidade ao longo do tempo de... ou amigo de...).
Estado Podem ser mensurados em termos Relacdes cognitivas (como interesses
de forga, intensidade e duragéo. comuns, conhecimento ou prestigio).
Relacdes afetivas (amizade, relacdes
sexuais ou de crenca).
InteracBes (como trocas de conselhos
L ou e-mails, conversas por telefone,
Natureza transitoria L
coparticipacdo em grupos ou eventos,
Podem ser mensurados por sua LA Py
Eventos . s ; proximidade geografica).
frequéncia de ocorréncia na medida ~ ;
Transacdes (trocas de apoio e/ou
em que acumulam-se com o tempo. ;
recursos, como realizar trocas
financeiras ou assinar tratados).

Fonte: (BORGATTI; HALGIN, 2011; KENNEDY, 2010; WASSERMAN; FAUST, 1994).

Relacdes podem ser, quando aplicavel, também direcionais, reciprocas, ter
certo grau de mutualidade e ainda ocorrer em diversos tipos simultaneamente entre
uma mesma diade (chamadas relagbes “multiplex”). Redes da vida real sao
formadas por multiplas conexdes sendo que, na realidade, qualquer conjunto de
ndédulos tém multiplos fluxos uns com o0s outros, nunca ha somente uma rede
conectando os nodulos, mas vérias. Assim, uma importante tarefa da andlise de
redes & desenvolver proposicdes sobre a relacdo entre fluxos e/ou entre redes
baseadas em diferentes tipos de fluxo (KADUSHIN, 2004).
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Nota-se que, no caso das relacdo apresentarem direcionamento, essa
informacdo pode ser aplicada para prever a evolucdo de grafos. Nesse conceito,
existem os constructos de “ciclos balanceados”, os quais sdo ciclos em que o
produto de todos as direcdes € positivo, e “ciclos desbalanceados”, os quais
apresentam esse produto negativo. Grafos desbalanceados representam um grupo
de individuos com maior probabilidade de mudar suas opinides sobre as pessoas no
grupo, e vice-versa (WASSERMAN; FAUST, 1994).

O surgimento de tipos particulares de conexdes dificilmente ocorre ao acaso e
segue as leis da homofilia (KADUSHIN, 2004). “Homofilia” & definida como
apresentar um ou mais atributos sociais comuns, como classe social. Assim, pares
de nddulos sdo “homofilos” se suas caracteristicas combinam em propor¢ao maior
do que o esperado na populacédo ou rede da qual fazem parte. Disso, resulta que
quanto maior a “homofilia” de dado par de nédulos, maior a probabilidade de haver
uma conexao entre eles. Usualmente, quando maior a homofilia entre nédulos, maior
a chance de haver um fluxo entre eles (KADUSHIN, 2004).

Ainda no que tange a “homofilia”’, atributos comuns sdo mais provaveis
quando a conexdo entre atores acontece devida a co-localizacdo ou atividades
comumente situadas, como no caso das atividades de Design Colaborativo. Assim,
individuos que compartilham locais ou atividades comuns apresentam maior chance
de desenvolver atributos comuns e, em Ultima instancia, compartilhar atitudes
semelhantes (KADUSHIN, 2004).

2.3.3.3. Ator

Atores sao comumente referidos como “nddulos” na representagcao da rede
(OTTIE; ROUSSEAU, 2002). Na medida em que a ARS pode dar-se em variados
niveis, de pequenos grupos até sistemas globais, atores podem ser individuos, ou
coletivos, como grupos e organizacdes, e até mesmo nacdes (KADUSHIN, 2004;
PARKHE; S.; RALSTON, 2006). Além disso, redes sdo compostas ndo somente de
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pessoas, mas também de objetos (artefatos, textos, dinheiro, arquiteturas, etc.)
(LAW, 1992) ou produtos da atividade ou cognicdo humana (como websites ou
ainda conceitos semanticos), os quais também podem ser considerados atores (DE
NOOQY, 2008). Tal constatacdo € importante pois todas as interacées sdo mediadas
por objetos, ou uma rede destes em conjunto a individuos (LAW, 1992). Na medida
em que se da a incorporacdo de relacdes em materiais como textos e objetos, as
mesmas duram mais. Redes estaveis sdo, assim, incorporadas e desempenhadas

por uma série de materiais duraveis (LAW, 1992).

Em um modelo de influéncia social, a ARS assume que o comportamento
social é orquestrado: atores ajustam seu comportamento, atitudes, opinides e
crencas ao comportamento de outros membros do sistema social em que participam
(DE NOOQY, 2008). Assim, na rede social, a probabilidade de dado nédulo agir € uma
funcdo do numero de outros nodulos na rede que agem da mesma maneira ou
possuem as mesmas qualidades (KADUSHIN, 2004). Nesse sentido, o termo “papel”
€ usado usualmente para descrever tanto a posicdo quanto a relacdo entre
posicoes. Papéis podem ser “nomeados”, quando indicam relagdes esperadas com
outros papéis, assim como o padrdo de outras relagbes. Papéis que apresentam
nomes tém maior duracdo do que os que ndo o fazem (KADUSHIN, 2004). No
entanto, papéis também podem ser descobertos na analise, sem serem nomeados
pelos participantes na rede. Nesse caso, pode ser analisada a “similaridade
estrutural” de nodulos, de modo que ndédulos com simetria na rede sédo ditas como

tendo um mesmo papel ou status.

Na medida em que conexdes na rede podem ser entendidas como fluxos de
recursos (bens, servicos, informagdes, afeto, etc.), um n6 tem mais poder na medida
da quantidade de conexfes que apresenta, visto que ndés no fim da cadeia nao
apresentam tanto poder de barganha ou influéncia quanto os nodulos centrais na
medida em que tem menos possibilidade de contato com outros nodulos
(KENNEDY, 2010). Assim, emerge a propriedade chamada “corretagem”, a qual diz
respeito a capacidade de dado ator servir como intermediario entre outros veértices
na rede (DE NOOY, 2008). Em outras palavras, corretagem refere-se

especificamente a propriedade de controle sobre os fluxos da rede.
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Atores comumente atuam como corretores e fazedores de conexfes na
medida em que, também usualmente, posicionam-se, estrategicamente, no meio de
conexdes entre outros nédulos. Corretores buscam aumentar os buracos estruturais
que eles podem explorar e, a0 mesmo tempo, minimizar os buracos estruturais
através dos quais podem ser explorados (DE NOOQY, 2008). “Buracos estruturais”
sao posicdes na rede em que o nédulo focal esta conectado a outros ndédulos, porém
estes ndo estdo conectados uns com os outros (KADUSHIN, 2004). A Figura 34

exemplifica o fenbmeno da corretagem e buracos estruturais.

Figura 34- Exemplificagéo de corretagem e buracos estruturais.

Buracos estruturais

Fonte: autor.

Redes com diversos nédulos ndo-conectados, ou seja, que apresentam
diversos “buracos estruturais”, usualmente configuram melhor performance na
velocidade da tomada de decisdo, por exemplo). Em situa¢gbes opostas, em que
redes apresentam um carater mais “fechado”, a comunicacdo torna-se facilitada,

porém, o consenso pode tomar mais tempo (KENNEDY, 2010).

Corretores também podem ser identificados por intermediarem “conexdes
fracos” (KADUSHIN, 2004). A teoria da “forca dos conexdes fracos” informa que
conexoes fortes sdo improvaveis de serem fontes de novas informacfes. A mesma
parte de duas premissas. A primeira diz que “quanto mais forte a conexao entre dois

atores, maior a probabilidade de que tenham conexdes em comum com terceiros” e
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€ altamente ligada ao principio da “homofilia” (a tendéncia de aproximacdo de
individuos com tracos similares na medida que em condi¢cbes iguais ou estdo
geograficamente proximos) (KADUSHIN, 2004). A segunda premissa informa que
“‘conexdes transitorios” (conexdes que conectam um ator a outro que nao esta
conectado a suas conexdes imediatas) sdo uma fonte potencial de ideias
inovadoras. Dessa forma, tem-se que somente conexdes fracos tém o potencial de
serem pontes e, de forma que pontes sao fontes de novas informacdes, conexdes
fracos apresentam-se como o melhor potencial de serem fontes de informacoes
novas e, portanto, inovacdo (BORGATTI; HALGIN, 2011).

De modo geral, conexdes fracos facilitam o fluxo de informacé&o de partes de
outra forma distantes na rede e ajudam a integrar sistemas sociais, ha medida em
gue sistemas sociais que ndo apresentem conexdes fracos costumam ser
fragmentadas e incoerentes. No entanto, frisa-se que a definicdo exata do que

efetivamente constitui uma “conexéao fraca” pode ser complicada (KADUSHIN, 2004).

2.3.3.4. Diades e Triades

“‘Diade” é a relagao entre dois nodulos. Diades criam um sistema de ideias,
sentimentos, cognicbes e materiais que influenciam o curso da interacdo. Toda
diade possuia alguma forma de regulagdo mutua. Além disso, normas culturais e
profissionais, assim como a influéncia indireta de terceiros nao diretamente
presentes na interacao diadica podem agir como um terceiro elemento (KADUSHIN,
2004).

Ha quatro possibilidades possiveis no que tange a relacdes: (1) ndo existe;

(2) “A” relaciona-se com “B”; (3) “B’ relaciona-se com “A”; e (4) “A” “B” relacionam-se

mutuamente (KADUSHIN, 2004). A Figura 35 exp0fe as diferentes diades possiveis.
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Figura 35 - Diades possiveis.

Fonte: Kadushin (2004).

J& triades compreendem um conjunto de trés nédulos com relagdes entre si.
Esse terceiro elemento pode ser um mediador, um catalisador para que 0s outros
dois ndédulos reconhecam-se mutuamente, aliar-se a somente um dos outros, ou
mesmo agir como um corretor entre eles. Um equilibrio existe entre triades quando
todas as trés relacbes sdo positivas, ou se duas sdo negativas e uma € positiva
(KADUSHIN, 2004).

2.3.3.5. Grupos e componentes

Qualquer unidade social imaginavel ndo € uniforme, estando seus
componentes usualmente arranjados de forma agrupada ou adensada em varios
graus. Grande parte do trabalho de ARS é identificar tais regides de redes, cujas
conexfes sdo mais densas e coesas do que as conexdes fora da mesma. Tais

regides sdo chamadas “vizinhangas” ou “grupos” (KADUSHIN, 2004).

A diferenciagao entre os conceitos de “redes” e “grupos” se da principalmente
na medida em que grupos sdo caracterizados pela existéncia de fronteiras, ou
limites. Apesar dessas fronteiras muitas vezes n&do serem completamente claras,
neles ha a possibilidade de identificacdo de integrantes e forasteiros. Opostamente,
redes nao apresentam fronteiras tdo “naturalmente” delimitadas, apresentando uma
natureza mais aberta (BORGATTI; HALGIN, 2011).

Conforme denotado, grupos sdo um importante indicativo da coeséao de dada
rede, a qual pode ser medida através da observacdo dos resultados sobre a

desconectividade de um grupo quando da remoc¢éo de um ou mais membros (ou
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nddulos) do grupo (chamada “coesao”) ou, ao manter-se o numero de nédulos,
porém removerem-se um ou mais conexdes entre eles (chamada “adesao”)
(KADUSHIN, 2004).

Em redes desconexas, em que certos nodulos ndo alcancam outros por
quaisquer caminhos, a rede é dita possuir fragmentos, chamados de “componentes”
(BORGATTI; HALGIN, 2011). Assim, “componente” € um subconjunto de uma rede,
caracterizado por apresentar um caminho entre um nodulo e qualquer outro nédulo
nesse subconjunto (OTTIE; ROUSSEAU, 2002).

O Quadro 12 apresenta outros conceitos importantes para o entendimento do

conceito de grupo.

Quadro 12 - Outros conceitos importantes quanto & nogéo de grupos.

Grupos caracterizados por associacao face a face e
Grupos priméarios cooperacao, sendo fundamentais na formacéo do tecido
social e dos ideais de um individuo

Regido de nodulos diretamente conectados ao nddulo focal
Em um contexto de relagBes interpessoais, a zona de
primeira ordem de um individuo varia entre 300 e 5000
pessoas.

Zona de primeira ordem

Regido de nddulos conectados a “n” passos do ndédulo
focal. Para a maioria das ocasides, 0 nUmero de zonas
Zona de “n” ordem consequenciais esta entre duas e trés. Em redes tipicas de
amizade ou circulos organizacionais, 0 menor comprimento
médio de caminhos tende a ser menor que quatro.

Fonte: (KADUSHIN, 2004).

Por fim, destaca-se que grupos podem ser nomeados, estando os membros
(1) sabendo que fazem parte do grupo ou (2) terceiros tem conhecimento que tais
individuos fazem parte do grupo e conseguem identifica-los como tal (KADUSHIN,
2004).

Complementarmente aos aspectos levantados neste capitulo, o APENDICE A

apresenta ainda outros elementos, ainda que de carater secundario ou menos

importante, também concernentes a ARS.
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Tendo sido estabelecidos os conceitos e especificidades que embasam a
presente pesquisa, quais sejam o Design Conceitual, o Design Colaborativo e a
ARS, o préximo capitulo explora em detalhes a metodologia de pesquisa aplicada
com vistas ao alcance dos objetivos de pesquisa.
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3. METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados nesta
pesquisa para fins de consecucdo dos objetivos estabelecidos. A pesquisa é
delineada, tem sua estratégia e instrumentos de pesquisa definidos e tem um

desenho formatado.

3.1. Delineamento e estratégia de pesquisa

7z

A pesquisa €& caracterizada majoritariamente por aspectos qualitativos,
apresentando, também, no entanto, facetas quantitativas. Segundo YIN (2016) a
pesquisa qualitativa distingue-se por estudar os individuos em seus contextos reais,
levantando suas opinides e perspectivas e contribuindo para “revelar conceitos
existentes ou emergentes que podem ajudar a explicar o comportamento social
humano”. Além disso, usualmente apresenta delineamentos flexiveis, a coleta de
dados “em campo” (buscando capturar condigdes contextuais e perspectivas dos
participantes), a andlise de dados ndo numeéricos e envolvendo generalizagdes.
Estudos de caso, por sua vez, apresentam-se como uma variedade de estudos
qualitativos, surgindo, por sua vez, “‘do desejo de se compreender fenbmenos
sociais complexos” (YIN, 2015) e caracterizar-se-iam por terem um foco na analise
de decisbes (SCHRAMM, 1971 apud YIN, 2015).

Na medida em que grande parte das caracteristicas apontadas acima esta
também presente nas interacdes de Design Colaborativo em um contexto de Design
Conceitual, o presente estudo seguiu uma abordagem qualitativa a partir de estudo
de caso. Mais especificamente, o estudo ocorreu através da formatagéo, conducao e
analise (segundo a ARS) de uma sessdo generativa balizada por atividades de
design colaborativo realizadas conjuntamente por designers e usuarios de produtos

especificos.
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A pesquisa foi estruturada em 3 fases. A primeira, denominada “estruturacao”,
consistiu no planejamento da coleta de dados, principalmente a partir da pesquisa
bibliografica dos principais temas pertinentes a pesquisa. A segunda, denominada
“coleta de dados”, consistiu na mediacédo, realizacdo e coleta de dados quanto a
atividades de Design Colaborativo em um contexto real de projeto de produto, na
forma de sessdes generativas. Por fim, a terceira etapa, denominada como “analise
dos dados”, consistiu na analise dos dados coletados com base no método
estabelecido de ARS. A Figura 36 esquematiza as fases da pesquisa, seus métodos
e instrumentos respectivos, assim como relaciona-os aos objetivos especificos do

presente estudo.

Figura 36 - Estruturacéo das fases da Pesquisa e os respectivos métodos e instrumentos de pesquisa
aplicados.

Pesquisa Qualitativa

relacionados

|
|
' y
|
I
| Estudo de caso
I
. \
I
|
I
Fases : FASE 1 FASE 2 FASE 3
I Estruturagdo > Coleta de dados ’ Analise dos Dados
|
' |
I
: ESTUDO DE CASO
I
I
| ‘
|
. I | |
Métodos de | Pesquisa Pesquisa- Pesquisa Pesquisa

Pesquisa | Bibliografica acdo Documental de campo
I
I |
I
I

Instrumentos : Leitura, analise e Sessbes Entrevistas Analise de
de Pesquisa | interpretagio de textos Generativas semi-estruturadas Redes Sociais

|
|
| | |
| |

Objetivos |

especificos : A B Cc D

I
|

Fonte: autor.

Esclarece-se que a definicdo do objeto de estudo a serem analisados através

do caso selecionado deu-se principalmente por conveniéncia, haja visto este
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consistir em um projeto de produto no qual o pesquisador ja apresentou participacéo
ativa como designer. Dessa forma, o pesquisador-designer apresenta-se ja imerso
nos contextos projetuais respectivos, tendo acesso facil e amplo as informacdes e
documentos dos projetos e estando, assim, capacitado a estruturar e formatar as
sessOes generativas adequadamente e de forma otimizada para cada situacdo de
projeto. O Quadro 13 apresenta um descritivo sumarizado do contexto estudado,
detalhando inicialmente no que consiste o produto em projeto, seu contexto de uso,

Seus usuarios principais e secundarios, e o estagio projetual em que se encontra.

Quadro 13 — Especificacdo do caso estudado.

Imagine-me®

Produto
Jogo de cartas para estimulo da criatividade e diversas habilidades de criancas
Descricdo do através da representacao artistica de personagens criados a partir da
produto combinagéo de descrigbes de partes separadas do corpo dos mesmos

presentes nas cartas.

Contexto de Ambiente escolar ou atendimento clinico.

uso
Estagio Projeto conceitual de novos produtos relacionados, integrantes da marca
Projetual “Imagine-me”.

Objetivos da
sessao
generativa

Desenvolver conceitos de produtos Unicos a respeito da experiéncia de brincar
proativa e criativamente.

Participantes
da sesséo
generativa

Profissionais relacionados ao atendimento infantil (educacional, psicolégico,
terapéutico, dentre outros).

Fonte: autor.

3
"Imagine-me | Imaginacao + Criatividade." http://www.imagineme.com.br/. Acessado em 18 abr. 2018.
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A partir da delimitacdo da estratégia e configuracdo basicas da pesquisa, a
secdo seguinte explora em detalhes os métodos e respectivos instrumentos de

pesquisa utilizados.

3.2. Métodos e instrumentos de pesquisa

Uma caracteristica essencial da pesquisa qualitativa é utilizar “multiplas fontes
de evidéncia, ao invés de se basear em uma unica fonte” (YIN, 2015). Igualmente, a
aplicacdo conjunta de técnicas distintas (como entrevistas, observacdes e sessoes
generativas) é identificada como sendo essencial para a obtencdo de um quadro
mais completo de fendmenos observados (VISSER et al., 2005). Dessa forma, e a
partir da definicdo da pesquisa como qualitativa e seguindo um modelo de estudo de
caso, assim como da constatacdo da necessidade de triangulacdo dos resultados
obtidos a partir do emprego de diversos métodos para coleta de dados de varias
naturezas, estipulou-se a aplicacdo de métodos variados, como pesquisa
bibliografica, pesquisa-acdo, pesquisa documental e pesquisa de campo. Da mesma
maneira, cada método conta com um instrumento de pesquisa respectivo, conforme

ja estipulado na Figura 36.

De modo que a pesquisa bibliografica consistiu basicamente da leitura,
andlise e interpretacdo de textos referentes aos topicos abordados na
Fundamentacdo Teolrica da presente pesquisa (notadamente: Design Conceitual,
Design Colaborativo e ARS), os itens seguintes apresentam em mais detalhe o

restante dos métodos e seus respectivos instrumentos de pesquisa utilizados.

3.2.1. SESSOES GENERATIVAS

A pesquisa-acao ocorreu através da realizacdo de sessfes generativas, as

quais consistem em uma reunido na qual os participantes realizam exercicios com o

objetivo de gerar ideias e conceitos. No caso do contexto da atual pesquisa, sessdes
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generativas podem ser entendidas como contemplando eventos de aplicacdo de

atividades de Design Colaborativo.

Segundo Visser et al. (2005), enquanto que entrevistas lidam com
conhecimento do tipo explicito (superficial), através de fala e pensamento; e técnicas
como observacfes tratam de conhecimentos observaveis (de nivel intermediario)
através de andlise de acbes e habitos de uso; sessbes generativas destacam-se por
poderem explorar conhecimentos do tipo tacito ou latente (de nivel profundo),
através da comunicacdo da razéo, sentimentos, emoc¢des e sonhos. A comunicacao
dos patrticipantes de sessfes generativas se da principalmente através da permisséo

de sua autoexpressao através da criacao de artefatos (VISSER et al., 2005).

Sessdes generativas ocorrem em dois momentos distintos: o primeiro deles
consiste no kit de sensibilizacdo, enquanto que o segundo trata da sessao
generativa propriamente dita. O kit de sensibilizagdo consiste de pequenas
atividades ou exercicios que tem por objetivo instigar, encorajar e motivar o
pensamento, reflexdo e exploracdo de aspectos do contexto pessoal, tempo ou
ambiente de participantes de atividades colaborativas (VISSER et al., 2005). A
sensibilizagdo dos participantes tem um papel essencial no Design Colaborativo,
visto que “prepara-os [0os participantes] para os trabalhos em grupo” (STAPPERS;
VISSER, 2007).

O kit € enviado aos participantes em um periodo anterior & sessao generativa,
visto que, para além de preparar os participantes para as sessoes, as informacoes
geradas através dos kits podem ser usadas como insumo para a formatacdo das
atividades da propria sessao generativa (STAPPERS; VISSER, 2007). As atividades
das sess0Oes, por usa vez, buscam proporcionar tanto métodos visuais e linguisticos,
de modo a possibilitar uma ampla gama de tipos de atividades. Ademais, tendo em
vista o foco das atividades no design conceitual, ou seja, a geracdo de conceitos e
ideias de produtos, tem-se também a propiciacdo de atividades com foco na

elaboracgédo de artefatos como diagramas e modelos fisicos (VISSER et al., 2005).
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O Quadro 14 especifica como se deu a aplicacdo dos métodos e instrumentos
de pesquisa respectivos ao longo da sessédo generativa (kit de sensibilizacdo e

sessdo generativa em si).

Em primeiro lugar, os préprios kits de sensibilizacéo, além de serem utilizados
na sensibilizacédo dos participantes para as sessfes generativas, e ajudar a formatar
as atividades a serem empregas nas sessdes generativas, também foram alvo de
andlise subjetiva, visto representarem “anedotas e histérias dos participantes”
(VISSER et al., 2005). A anélise dos mesmos buscou, portanto, inferir aspectos das
visdes e percepc¢des dos participantes, os quais auxiliaram, em conjunto ao restante
dos dados, na definicdo dos papéis dos mesmos no processo colaborativo. O
APENDICE B expde o kit de sensibilizag&o aplicado.

Quadro 14 - Correlacdo de métodos e instrumentos de pesquisa aplicados nas sessdes generativas.

Método de pesquisa Pesquisa-acao Pesquisa Documental

Kit de

Instrumento de Sensibilizagao

pesquisa

Andlise subjetiva
de artefatos

Sesséo Observacgéo Transcricdo do
Generativa Participante protocolo verbal

Fonte: autor.

Em segundo lugar, deu-se a pesquisa-acdo, através da observacdo
participante do pesquisador/designer durante a propria sessdo generativa.
Simultaneamente, o0 registro em audio das sessbes permitiu a transcricdo do
protocolo verbal, a qual teve por objetivo proporcionar uma correta estipulacdo das
interacbes ocorridas para auxiliar o posterior desenvolvimento dos sociogramas
representativos das interacfes. Ressalta-se que optou-se por utilizar somente o
registro de 4udio das sessfes, em oposi¢cao ao registro de video, por este segundo
poder apresentar efeitos adversos no comportamento dos participantes, coibindo-os
e, assim, afetando a fidedignidade de suas interacdes. Nesse sentido, entende-se

que o registro em audio, aliado a transcricdo do protocolo verbal e da propria
observacéo participante do pesquisador ja forneceram insumos suficientes para

93



possibilitar a coleta de dados suficientes, no mesmo nivel do registro de video, sem,

no entanto, apresentar os potenciais efeitos adversos ja citados deste ultimo.

A sessdo generativa contou com a participacdo de 5 participantes. Entende-
se que tal quantidade de individuos permite um gerenciamento adequado da
colaboracdo, enquanto também possibilitou uma diversidade adequada a um
processo colaborativo. Os participantes foram selecionados a partir de seu perfil
profissional e da rede de contatos do pesquisador e, preferencialmente, por ja terem
conhecimento prévio no produto tratado como tema central de cada sesséo
generativa. Os participantes foram convidados a participar de forma voluntaria,
através de convite via e-mail. Os convites para participacdo no evento foram
encaminhados aos participantes com antecedéncia suficiente aos mesmos
planejarem-se para a participacdo. O APENDICE C apresenta o modelo utilizado
para convite dos participantes. Os kits de sensibilizacdo, por sua vez, foram
enviados aos participantes 15 dias antes da realizagdo das sessOes generativas,
sendo recolhidos 7 dias antes da data das mesmas.

O APENDICE D apresenta o roteiro estipulado para as sessbes. Ressalta-se
gue optou-se por seguir-se 0 mesmo roteiro para ambos os casos estudados, de
modo a ndo parcializar a coleta de dados ao oferecer oportunidades diferentes de
cocriacdo em cada situacdo. Da mesma forma, o roteiro apresenta certa vagueza no
gue tange as atividades a serem efetivadas propriamente, visto as mesmas

dependerem, em parte, dos insumos fornecidos através dos kits de sensibilizacao.

O local de realizacdo das sessfes foram as dependéncias da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, devido ao carater publico de seus espagos, assim
como a disponibilidade para utilizacdo pela conexdo do pesquisador com o
Programa de Pos-Graduacdo em Design da Universidade. Os participantes tiveram
seus custos de deslocamento para e de volta do evento ressarcidos pelo

pesquisador, sendo tais despesas previstas nas despesas da pesquisa.

Os participantes tiveram como beneficio direto imediato da participacdo nas

sessfes generativas a possibilidade de interacdo com profissionais da mesma area
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do conhecimento, propiciando troca de saberes. Além do mais, espera-se que
futuramente os resultados do estudo sejam usados em beneficio do estado da arte
da pesquisa relacionada ao Design Colaborativo e, em Ultima instancia, propiciem
que produtos, servicos e experiéncias futuros, ao apresentar um processo de
desenvolvimento otimizado, transmitam valores mais alinhados aos desejos e

necessidades de seu publico.

A participacdo nesta pesquisa nao trouxe complicacoes legais de nenhuma
ordem e os procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética para pesquisa
das Ciéncias Humanas e Sociais conforme a Resolu¢do 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude. As atividades aconteceram em um periodo de tempo definido e
previamente informado. Da mesma forma, a participacdo foi voluntaria e a
desisténcia pode dar-se a qualquer momento. Dada a natureza da pesquisa, 0S
riscos dizem respeito somente a privacidade e confidencialidade de todo dado
coletado. Os riscos relacionados a esses fatores e suas devidas estratégias de
resposta sdo detalhados a seguir.

O projeto envolveu risco no armazenamento dos dados da pesquisa, sendo
possivel seu furto por invasores online ou defeito de armazenamento de hardware
fisico. Para minimizar o risco e preservar o anonimato dos participantes, os dados
foram armazenados em um banco de dados criptografado online, com acesso com
senha somente pelos pesquisadores responsaveis. Em igual medida, para preservar
o carater anbnimo dos dados de cada individuo participante, foram colocados
codigos para identificacdo de cada participante. A relacdo de codigo com
participante foi armazenada em outro arquivo digital. Estes arquivos foram
armazenados em locais diferentes e solicitam senha para abertura. Ao mesmo
tempo, foram tomadas medidas para que ndo ocorresse a identificacdo dos
participantes, como a nao-utilizacdo de seus nomes nos dados da pesquisa, assim
como a distor¢cdo ou ocultacdo de seus rostos nas possiveis imagens das sessfes

que fazem parte do relatorio ou de futuras publicacdes.
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O APENDICE E apresenta o Parecer Consubstanciado do Comité de Etica e
Pesquisa referente & pesquisa. Similarmente, o APENDICE F apresenta o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, o qual comunicou aos participantes 0s
beneficios e riscos envolvidos na participacdo nas sessdes generativas, enquanto
que o APENDICE G apresenta o termo de Consentimento Livre e Esclarecido

concernente a participacao na entrevista, a qual é detalhada na sec¢éo seguinte.

3.2.2. ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

A pesquisa de campo se deu através da realizagdo de entrevistas
semiestruturadas, as quais apresentaram-se como complementares as sessdes
generativas. As entrevistas tiveram por objetivo proporcionar um meio de estipular
0s papéis desempenhados por cada participante, permitindo inferir suas motivacées

e percepcdes proprias de seus papéis na interacao (DE NOOQOY, 2008).

Os patrticipantes das entrevistas foram os mesmos das sessfes generativas,
visto que o0s dados obtidos a partir das entrevistas sdo entendidos com
complementando as sessfes generativas ao dar destaque a perspectiva do proprio
participante quanto as atividades desempenhadas na sessdo, em oposicao a do
designer/pesquisador. As entrevistas foram previstas para ocorrerem em datas
posteriores a realizacdo das sessfes generativas, mediante combinacéo individual
com cada participante com relacdo a data e local para as mesmas. Deixou-se
inclusive em aberto, a partir da combinagcdo com cada individuo a ser entrevistado, a
possibilidade de realizacdo das mesmas através de meios digitais, como

videoconferéncia.

Seguindo uma abordagem de “mapeamento participativo de redes”
(WASSERMAN; FAUST, 1994), os participantes foram solicitados, individualmente, a
mapear por si sO a rede estabelecida. A partir dessa abordagem, a preparagao para
as entrevistas ocorreu a partir das definicdes de quatro pontos, conforme exposto no
Quadro 15.
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Quadro 15 - DefinigBes quanto a entrevistas.

Questdes a serem definidas Definicbes

Em gue medida os atores influenciam positiva

Questado maior a ser respondida na entrevista . P .
ou negativamente as dindmicas colaborativas”

Quantidade e tipos de conexdes que serdo
aplicadas na formatac&o da rede experienciada
pelo entrevistado

Dar-se-a a partir da realizacdo das proprias
sessdes generativas, visto a observacao
participante fornecer subsidios para a
delimitacdo de quais tipos de conexdes, ou
trocas, ocorrem nas dinamicas.

tipos de objetivos que os atores possam ter na
rede

Todos os participantes das sessfes generativas

decisdo de quais individuos devem participar foram entrevistados.

Fonte: autor.

Destaca-se que o roteiro para as entrevistas foi 0 mesmo para ambos 0s
casos que foram estudados, haja visto o mesmo trazer questbes abrangentes e,
portanto, aplicavel a variados contextos. A entrevista requereu a utilizagcdo de uma
folha para registro da rede, assim como materiais como canetas e fichas para
representacdo dos atores, assim como seus respectivos graus de influéncia e tipos
de objetivos (SCHIFFER, 2007). O roteiro das entrevistas é exposto no APENDICE
H.

Os riscos e beneficios associados as entrevistas foram 0s mesmos ja

destacados para as sessodes generativas.

3.2.3. ANALISE DE REDES SOCIAIS

Por fim, a ARS foi empregada tendo por base os dados coletados nas
sessOes generativas e entrevistas. Conforme ja explorado na Fundamentacéo
Teodrica da presente pesquisa, a ARS deve buscar, de maneira geral, padrdes de
relacBes através da andlise visual da estrutura dos sociogramas elaborados como

representacoes das interacdes reais (DE NOOY, 2008).
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A analise busca, de maneira geral, inferir questdes como a coeséo de grupos;
atores centrais que podem ser imprescindiveis para a integracdo da rede social; ou
ainda assimetrias que reflitam prestigio ou estratificacdo social (DE NOOY, 2008).
Ao mesmo tempo, a caracterizacdo da rede como sendo mais abertas (com diversas
e fracas conexdes), indica que a mesma € mais sujeita a introduzir novas ideias e
oportunidades para seus membros relativamente a redes fechadas, com diversas
conexdes redundantes (WASSERMAN; FAUST, 1994). Similarmente, a
caracterizacao das relacdes intra e intergrupos esta intimamente ligada a um maior
entendimento de questdes como a efetividade do trabalho em grupo (PARKHE; S.;
RALSTON, 2006).

Dentre os parametros que puderam ser observados para a analise das redes,
destacam-se em primeiro lugar o grau de centralidade. O mesmo refere-se a
diferenca entre o numero de conexdes de cada ndédulo dividida pela soma maxima
possivel de diferencas (WASSERMAN; FAUST, 1994). A nocdo de centralidade
apresenta algumas variacoes, as quais sao expostas no Quadro 16.

Quadro 16 - Conceitos importantes para o campo da Analise de Redes Sociais.

Numero de conexdes que dado nédulo possui com outros nédulos. Também
pode ainda ser analisada a centralidade de grau global, referente a toda a
rede (OTTIE e ROUSSEAU, 2002).

Centralidade de
grau

Distancia do nédulo para todos os outros. E medida pelo nimero de vértices
gue podem ser alcangados dividido pela distancia entre vértices (DE NOOY,
W. 2008). Valores altos indicam que que dado nédulo tem relagdes a diversos

outros através de um namero pequeno de caminhos. Também pode ser
averiguado para toda a rede (OTTIE e ROUSSEAU, 2002).

Centralidade de
proximidade

Numero de vezes que um nédulo necessita de outro nédulo para alcangar um
terceiro, ou 0 nimero de conexdes em dada rede que passam por certo
Centralidade de nédulo (WASSERMAN, S.; FAUST, K. 1994). Atores com indices altos
entremeio cumprem o papel de conectar diferentes grupos, como “intermediarios”.
Igualmente, também pode ser calculado para toda a rede (OTTIE e
ROUSSEAU, 2002).

Fonte: (DE NOOY, 2008; OTTIE; ROUSSEAU, 2002; WASSERMAN; FAUST, 1994).

Em segundo lugar, a delimitacdo de grupos especificos em meio a rede maior
prova-se como uma estratégia util para a facilitacdo da analise a partir da
identificagdo de segmentos especificos dentro da rede maior. Diversas estratégias
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podem ser adotadas para a identificacdo de grupos, conforme especificado no
Quadro 17.

Quadro 17 - Estratégias para identificacdo de grupos em redes.

Conjunto de atores que tém conexdes com todos os outros atores em dado
subgrupo (WASSERMAN, S.; FAUST, K. 1994). Em outras palavras, sdo
subgrafos maximamente completos. Usualmente apresentam sobreposi¢éo
nas conexdes (DE NOOY, 2008)

Clique

Proximidade entre membros de um subgrupo pode ser observada na
medida em que ha conexdes entre eles, ou seja, uma sequéncia de linhas
tal que o vértice final de uma linha é o vértice inicial de outra linha de modo
gue nenhum vértice entre o primeiro e o Ultimo vértice ocorre mais de uma
vez. Ignorando-se a dire¢do das linhas, essa sequéncia de linhas é
chamada de semi-caminho (DE NOQY, 2008)

Alcancabilidade

NUmero minimo de conexdes entre membros do subgrupo. Nesse sentido,
apresentam-se os conceitos de “k-cores”, subgrafos formados a partir da
delimitagcdo de um namero minimo de nédulos vizinhos “k”, e “k-plex”,
subgrafos formados a partir da delimitagdo de um niimero maximo “k” de
vértices que nao sdo adjacentes. De forma derivada ao conceito de “k-
core”, “m-core” ou “m-slice” refere-se aos subgrafos formados a partir da
delimitacdo de um valor minimo (ou multiplicidade) para as conexdes “’m”

(DE NOOY, 2008)

Multiplicidade

Indicativo do nivel de conectividade de um rede. E definida pelo nimero de
conexdes dividido pelo nimero de vértices em um grafo completo com o
mesmo numero de nédulos. Ou seja, trata da proporgao de conexdes na
rede relativas ao total de conexdes possiveis (WASSERMAN e FAUST,
1994). Dessa forma, € uma medida relativa, variando de 0 a1 (OTTIE e

ROUSSEAU, 2002).

Densidade

Nédulos que tenham padrdes similares de relagbes com outros nédulos

Similaridade podem ser considerados como pertencentes a um mesmo grupo. Uma
estrutural técnica util nesse sentido é a de “blockmodelling”, a qual agrupa nédulos

segundo suas similaridades na sociomatriz (KADUSHIN, 2004).

Fonte: (DE NOOY, 2008; KADUSHIN, 2004; OTTIE; ROUSSEAU, 2002; WASSERMAN; FAUST,
1994).

Por fim, a caracterizacdo dos cliqgues (OTTIE; ROUSSEAU, 2002) e demais
triades presentes na rede pode oferecer uma indicacéo geral da estrutura da mesma
(DE NOOQY, 2008). Nesse caso, a técnica do “consenso de triades” analisa redes
direcionadas a partir da afericdo da frequéncia da distribuicdo de 16 tipos de triades,
conforme expostos na Figura 37 (KADUSHIN, 2004). Cada triade € nomeada de
acordo com um numero de digitos, sendo O primeiro digito indica o namero de

conexdes reciprocos, 0 segundo o niumero de conexfes assimétricos e o terceiro o

99



namero de conexdes ausentes (nulos). A letra D indica “down” (“baixo”), “U” “up

(“cima”), “C” “ciclico” e “T” “transitivo”.

Para fins de facilitacdo da andlise dos dados e mensuracdo dos parametros
citados acima, sera utilizado o software Gephi*. O mesmo consiste de um software
gratuito e de cédigo aberto para a representacdo e manipulacéo visuais de redes de

variados tipos.

Figura 37 - Tipos comuns de triades.

|} }
I |
. | O
} }
| |
Balango ! Agrupabilidade !
| |
i O 'O O
: 102 300 : 003
|
]
}
|
Aglomerados :
ranqueados |
: 021D 021U 030T 120D 120U
| |
| |
| |
| |
| |
Transitividade : A/g’;r’gfr ag gz : (é) (&
. O frérquicos. |
: 012 : 120C
1 1
}
|
[}
Triades :
proibidas :
|
: 021C 111D 111U 030C

Fonte: Adaptada de de Nooy (2008).

4 Gephi. Disponivel em: <https://gephi.org/>. Acesso em 26 jun 2018.
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4. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo € feita a apresentacdo dos principais resultados da pesquisa.
Aqui, os mesmos sao apresentados em um carater “bruto”, sendo realizadas apenas
algumas breves inferéncias. Sua exploracao e discussao detalhadas séo reservadas

ao capitulo posterior.

Sendo assim, as secdes seguintes apresentam analises dos dados obtidos
em diversos niveis, os quais sdo, ao final, discutidos e confrontados com a
bibliografia que embasa da presente pesquisa. Primeiramente, a secao 4.1 aborda
uma andlise inicial dos resultados preliminares obtidos das entrevistas, notadamente
a compilacdo do ordenamento dos cartdes de motivacdes, custos e obstaculos a
participacdo pelos participantes (doravante denominados “atores”, em concordancia
a nomenclatura usual da ARS) e as redes elaboradas pelos mesmos. Na sequéncia,
a secdo 4.2 apresenta os resultados da analise computacional dos dados gerados
nas entrevistas. Por fim, a secao 4.3 discute os resultados, relacionando 0os mesmos

a bibliografia pertinente e ao objetivo de pesquisa.

Destaca-se que os resultados concretos da sesséo generativa, no sentido dos
insights gerados e potenciais solugdes desenvolvidas, ndo tem relevancia aos
resultados deste estudo, visto a sessao generativa ter objetivado primariamente
propiciar um ambiente de design colaborativo em fase de design conceitual para os
atores tomarem parte para, posteriormente, serem analisados os dados gerados. De
toda forma, os principais resultados do kit de sensibilizacdo sdo apresentados no
APENDICE I, enquanto o APENDICE J, por sua vez, exibe os resultados da Sess&o

Generativa em si.

As transcricdes das entrevistas s&o apresentadas nos APENDICES K, L, M, N
e O, enquanto que a transcricio da Sessdo Generativa é exposta no APENDICE P.
Ao longo das transcri¢cdes e nas sec¢des a seguir, 0s sao referidos pelas letras A, B,
C, D e E, assim como as respectivas redes formuladas pelos mesmos. O

pesquisador-participante, mediador das atividades, é referido pela letra X.
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4.1. Anédlise inicial

A andlise inicial consistiu em um estudo sobremaneira qualitativo.
Primeiramente, foram compilados e entdo analisados os resultados do ordenamento
de cartas pelos atores. Segundamente, foram analisadas, em carater inicial, as
redes elaboradas pelos mesmos. Ao longo da analise, os dados coletados séo

confrontados e exemplificados com as falas dos atores.

4.1.1. MOTIVACOES PARA A COLABORACAO

A partir da compilagdo dos resultados dos trés primeiros blocos da entrevista,
foi possivel inferir em maior profundidade aspectos contribuintes e nao-contribuintes
a participacédo, para cada participante individual, assim como uma meédia do todo.
Nesse sentido, os Quadros Quadro 18, Quadro 19 e Quadro 20 apresentam as
compilacbes das motivagbes a participagcdo, custos a participacdo e obstaculos a

participacéo dos atores.

Sao apresentadas tanto as pontuacdes individuais quanto a média geral para
cada item. As pontuacdes de cada item apresentadas nos Quadros foram obtidas a
partir da divisdao do numero 1 pela colocacdo de dado item no ordenamento
construido pelo participante. Assim, o item em primeiro lugar recebeu a pontuacéo 1
(1/1), o item em segundo lugar a pontuagéo 0,5 (1/2), o terceiro item a pontuagao
0,33 (1/3) e assim por diante. Dessa forma, quanto maior a soma da pontuacao de
dado item ao longo de todos os ordenamentos dos atores (ou sua média, como
apresentado nos Quadros), mais relevante 0 mesmo € em um contexto geral. Por
fim, a linha ocupada por cada item faz referéncia a sua pontuacao geral (de cima
para baixo, do item com maior pontuacdo média ao com a menor). O Quadro 18

apresenta a compilacdo das motivacdes elencadas pelos atores.
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Quadro 18 — Compilagdo das notas de importancia dadas pelos atores as suas motivacdes a
participagdo no evento.

Quais foram as suas motivagdes para participar?

Aprendizado

Desafio proporcionado pela tarefa 0,5 IEEUEEEEON 0,5
Aumento da rede de contatos profissional 05 03 103 03 28%
Colaborar com o trabalho de um colega 1,0 20%
Aumento da rede de contatos social 03 03 02 14%
Sentimento de Auto-expressao 03 0,2 8%
Sentimento de autonomia 03 7%
Co-propriedade intelectual no(s) produto(s) desenvolvido(s) 0,3 7%
Ganho de visibilidade profissional e/ou comercial 02 4%
Orgulho 0,1 3%
Aumento de estima social 0,1 3%
Poder contribuir com o desenvolvimento de pesquisa / avango da pesquisa 0,1 2%
Recebimento de dinheiro pela participagéo 0%
Participagdo no lucro do(s) produto(s) desenvolvido(s) 0%

Fonte: autor.

Primeiramente, com relacdo as motiva¢gdes, ha uma clara segmentacédo entre
os dois primeiros colocados e o restante, com uma diferenca significativa na
pontuacdo média entre o segundo e terceiro colocados. Tem-se, assim, o0
“Aprendizado” e o “Desafio proporcionado pela tarefa” como os motivadores mais
relevantes de modo geral. Ambos podem inclusive ser entendidos como fortemente
relacionados, haja visto o aprendizado vir, em grande medida e diretamente, atraves
do desafio; assim, sdo mutuamente dependentes. Os trechos a seguir exemplificam
falas dos atores no sentido da utilizacdo do crescimento pessoal e profissional como

motivador para a participacdo na sessao generativa.

Ator A
“Ah, e ainda tinha a ver com criatividade o trabalho.... Entdo achei que seria

um bom momento pra eu me... sei la... ver minhas habilidades criativas.”
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Ator D

“Assim... eu vim muito mais pra poder ajudar, pra poder entender o que que
€... ah, eu sabia que tu [Ator X] “tava” fazendo alguma coisa do teu
mestrado e que tu precisava de ajuda nesse sentido. Entdo, tu € um sujeito
de trabalho, de pesquisa.... Sou uma pessoa que gosto de criar muito

entdo... to sempre inventando coisas né... (...) mas pra facilitar a profissao,

né.”

A prevaléncia do “Aprendizado” e do “Desafio proporcionado pela tarefa”,
nesse caso relaciona-se diretamente ao jA denotado na bibliografia sobre o tema
guanto a importancia da existéncia de motivadores de varios tipos para o
fortalecimento da participacdo. Nesse sentido, com a inexisténcia de motivadores
financeiros, haja visto a participacao ndo ter sido atrelada a qualquer bonificacdo do
tipo, € possivel relacionar os motivadores supracitados com as categorias de
motivadores sociais, como o0 aprimoramento de competéncias (FRAUENBERGER et
al., 2015); e motivadores cognitivos, como a aquisicao de informacéo e aprendizado
(HOYER et al., 2010).

Ambos ainda corresponderiam ainda a uma motivacdo hibrida, entendida
como influenciando positivamente a colaboracdo (MAIR et al., 2015), visto
agregarem tanto elementos ligados a motivagdes intrinsecas quanto extrinsecas. No
sentido de apresentarem elementos de motivacao intrinseca, nota-se questées como
o aprendizado estarem intimamente ligadas ao auto melhoramento do individuo e,
portanto, a suas motivacdes intrinsecas. Na outra ponta, na medida em que esse
melhoramento estd conectado, de forma pragmética, ao melhoramento da atuagéo
profissional dos atores, apresenta também elementos de motivacdo extrinseca
(MAIR et al., 2015). Os trechos a seguir, os atores C e A, exemplificam a importancia
dada pelos mesmos do aproveitamento da sessdo como forma de agregacdo a sua

experiéncia profissional.

Ator C
“(...) isso assim, aprendizado. E isso, e aumento da rede de contatos

profissionais.”
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Ator A
“(...) essa ‘autoexpressdo’ aqui parecia uma vivéncia um pouco mais
parecida com o psicodrama assim... achei.” [Sendo o psicodrama a area de

atuacdo profissional do entrevistado].

Também é interessante ressaltar, no ambito das motivacdes a participacao,
como os atores consistirem da prépria rede pessoal ou profissional do pesquisador
foi um fator de relevancia ressaltado em diversos momentos pelos atores, embora
nao tivesse aparecido nem mesmo nas cartas disponibilizadas em branco para
preenchimento pelos préprios atores. Os trechos a sequir, dos atores A, D e C,
abordam como a relacdo pessoal ja existente dos atores com o pesquisador
anteriormente ao evento consistiu em um motivador e mitigador de custos a

participacao.

Ator A

“Eu acho que o meu [motivador] maior foi, além de networking... tu chamar a
gente. Eu senti que, que bom, eu posso colaborar entdo de algum jeito pro
trabalho do Guilherme.”

“Foi um dia super... atribulado... e mesmo assim "ah nao, tem o negdcio do

Guilherme e tal"...

Ator D

“(...) principalmente pra te ajudar.”

Ator C

“Eu acho que é so6 isso. E, alocagdo de tempo. Porque naquele final de
semana eu tinha o evento esse que eu ia falar e eu nem tinha concluido
minha apresentacdo. Mas ai pensei... ndo, mas eu ja coloquei, j4 sabia,
esse evento eu ja tinha marcado antes... ai quando veio teu convite né,
disse né, ou eu concluo no domingo ou fico em casa na quinta de noite que

eu tenho tempo de concluir.”
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4.1.2. CUSTOS E ASPECTOS COMPROMETEDORES DA COLABORACAO

Os custos para participacdo tiveram como Unicos resultados relevantes os
itens “Alocacdo de tempo”, com uma grande prevaléncia relativa aos demais,
seguido do item “Habilidade e/ou conhecimento considerados insuficientes ou
inadequados a participacdo”. O Quadro 19 apresenta a compilacdo dos aspectos

comprometedores a colaboracéo.

Quadro 19 - Compilacdo das notas de importancia dadas pelos atores aos seus custos participagao

no evento.
Alocagao de tempo
Habilidade e/ou conhecimento considerados insuficientes ou inadequados a participagao 05 05 20%
Alocagdo de dinheiro 0%
Divergéncias e/ou incompreensdes sobre a proposta do evento 0%

Fonte: autor.

Primeiramente, com relagéo ao item “Alocagao de tempo”, nota-se que €, ao
lado do dinheiro, um dos principais custos monetarios levantados na bibliografia
sobre o tema (HOYER et al., 2010) (FRAUENBERGER et al.,, 2015), estando,

portanto em concordancia ao mesmo.

A demanda por reserva de um espago em suas agendas pessoais foi citada
por varios atores, ndo somente nas entrevistas, mas também durante a propria
sessdo generativa, conforme exemplificado nos trechos das entrevistas expostos a

sequir.

Ator B

“Principal de todas com certeza foi a alocagdo de tempo. De resto...
tranquilo. Se eu tivesse tempo eu participava de todos os eventos do
mundo. Que me interessassem né... Porque eu achei muito interessante.
Também muito pouco assim de ndo ter com que ajudar, né, ndo contribuir,

mas com certeza o tempo € a principal.”

106



Ator E

“Acho que s6 o tempo.”

Ator A

“Eu vi que as gurias tavam meio desmotivadas assim, no inicio né. Mas
depois acho que pareciam mais....qual a palavra... mais pilhadas! ah.... tem
outra palavra... Mais animadas, se empolgaram com as atividades. Tanto é
gue a gente ndo parou de falar um minuto (risos) (...) Como uma boa
psicodramatista acho que trabalhar com criatividade move a gente. Quando
a gente € autor da nossa historia, quando a gente pode criar alguma coisa,

acho que ‘super’ move.”

Ator C

“Acho que o horéario do evento &, assim, o principal.”

Em segundo lugar, por usa vez, o quesito “Habilidade e/ou conhecimento
considerados insuficientes ou inadequados a participacdo” também teve uma boa
prevaléncia. Nota-se que ele consiste em um dos principais custos ndo-monetarios
levantados na bibliografia sobre o tema, o qual compreende o custo psicolégico de
aprendizado para participagcdo no processo de criagdo (HOYER et al., 2010).
Ressalta-se que, por mais que alguns atores apresentassem certa afinidade a area
criativa, através de cursos que tenham feito sobre o tema (como o ator C), ou sua
atuacdo em areas como o Psicodrama (atores A e B), nenhum deles possuia
conhecimentos préprios da disciplina de design e seus métodos. Dessa forma,
compreende-se como o fato de atuar diretamente em um processo de design
colaborativo possa ter tido tanta prevaléncia nos custos apresentados. Os trechos
abaixo, dos atores B e A, exemplificam como a real ideia do que exatamente

ocorreria no evento era vaga para 0S mesmos.

Ator B

“‘Eu ndo sabia quais conhecimentos iam ser necesséarios e também a
guestdo do design, e também eu ndo sabia direito a proposta que tu tinha
né entdo, eu ndo sabia de que forma ia envolver o design e talvez eu néo
conhecesse né... mas meio que isso foi s6 num primeiro momento antes de

saber bem o que seria.”
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Ator A

“Ah sim.. essa autoexpressao aqui parecia uma vivéncia um pouco mais
parecida com o psicodrama assim... achei. Ah, e ainda tinha a ver com
criatividade o trabalho...”

Ainda com relagdo aos custos, outro ponto de destaque trata do possivel
desencorajamento de usuarios com habilidades ou conhecimentos menos
desenvolvidos, como foi o caso do ator C. No caso do mesmo, fica claro através da
entrevista como um senso de autocritica elevado, acoplado a baixas habilidades de
sociabilizacdo, possam ter incorrido em custos elevados. No entanto, 0 mesmo ator
cita também como o motivador do aprendizado e do auto desafio acabou por

suplantar tais custos em seu caso especifico, conforme exposto no trecho abaixo.

Ator C

“Isso que me vem assim de diferente, pra lidar com essa parte mais
espontanea... eu vejo como um desafio pra eu crescer. (...) eu sou muito
critica, e eu me percebo ouvindo muito e parece falando pouco, embora eu

ache que eu participei.”

Por fim, os aspectos comprometedores a participacdo tiveram uma maior
distribuicAo de pontuacdo, ndo havendo itens destacados tado claramente dos
demais como no caso dos motivadores e custos. De toda forma, destacam-se
principalmente a “Habilidade e/ou conhecimento considerados insuficientes ou
inadequados a participagao” e “Participantes do evento”. O Quadro 20 apresenta a

compilacdo dos aspectos comprometedores elencados pelos atores.
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Quadro 20 - Compilacao das notas de importancia dadas pelos atores aos aspectos
comprometedores de sua participagdo no evento.

Ohais fatores compromeieram o desempEnho de S particinac oo eyentc A B D MEDIA
Habilidade e/ou conhecimento insuficientes ou inadequados & uma participagao mais efetiva 03 10 1,0
Participantes do evento BN 0,2 03 31%
Horério do evento 1,0 20%
Cansago 1,0 20%
Divergéncias e/ou incompreensdes sobre a estrutura e/ou atividades do evento 03 05 17%
Local e/ou acomodagdes fisicas 0,5 10%
Duragao do evento 0,5 10%
Nao-familiaridade com o método ou atividades propostas 0%

Fonte: autor.

Com relagéo ao item “participantes do evento”, destaca-se que, no contexto da
entrevista, 0 mesmo referia-se a comprometimentos a colaboracdo ocasionados
devido a baixa familiaridade ou baixa afinidade com o0s outros atores,
majoritariamente desconhecidos previamente entre si. Os trechos abaixo, dos atores
B e A, demonstram como o desconhecimento de outros atores pode ter causado
dificuldades, ao menos iniciais, para alguns dos atores interagirem.

Ator B

“E um alinhamento com a equipe talvez. Eu vou colocar mais essa aqui, que
€ a "participantes do evento", que acho que engloba tudo. Porque ndo é
uma equipe que td acostumada a trabalhar junto ou uma equipe pra
trabalhar com um tema especifico... que ndo estd acostumada a trabalhar
com um objetivo especifico... (...) E também por causa do tempo. A gente se

conhece ali na hora e... faz parte.”

Ator A

“Acho que no inicio eu “tava” (sic) um pouco incomodada com as gurias ndo
parando de reclamar (risos). Sinceramente falando. Aquelas que eu n&o
conhecia. Entdo, achei meio desmotivador assim, por ti. Talvez tenha me
botado no teu lugar. (...) Mas depois, como eu tinha te dito, me pareceram

mais abertas e tal e ai super rolou.”
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De modo geral, € interessante notar como ocorreu a repeticdo do item
“Habilidade e/ou conhecimento considerados insuficientes ou inadequados a
participacdo” tanto nos custos, quando pontuou em segundo lugar, quanto, agora,
nos aspectos comprometedores, onde obteve a maior prevaléncia. Tal é um
indicativo de como esse aspecto é relevante a decisdo e ao desempenho da
colaboracédo, devendo portanto ser trabalhado em contextos de projetos de design

colaborativo para aumentar sua efetividade.

4.1.3. REDES

Na sequéncia das dinamicas de ordenamento dos cartdes, os atores
procederam a elaboracdo dos sociogramas representativos das interagdes durante a
sessdo generativa, de acordo com sua prépria visdo sobre como procedeu o evento.
A Figura 38 apresenta exemplos de sociograma como foram construidos nas
entrevistas, a partir dos cartdes com nomes dos atores disponibilizados e canetas
hidrocor coloridas para construcdo das relacdes (doravante denominadas de forma
padronizada como “conexdes”, em alinhamento a tradicdo da ARS) entre os atores

em 3 intensidades: fraca (azul), média (amarela) e forte (vermelha).

Figura 38 — Exemplos de rede elaborada pelos atores entrevistados com os materiais fornecidos.

Fonte: autor.
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As redes construidas manualmente pelos atores foram passadas a limpo, de
modo a facilitar sua visualizacdo, compreensdo e comparacdo com a rede dos
outros atores. A Figura 39 expfde os sociograma passados a limpo. Também, para
efeito de facilitacdo da comparacédo, as redes sdo expostas sem as redes externas,
personalizadas por cada ator, na Figura 40. Desataca-se que, em cada rede, o
nodulo preenchido em cinza sinaliza que a rede foi elaborada segundo a sua
percepcdo. Da mesma forma, os nodulos que apresentam numeros junto de suas
letras respectivas correspondem aos atores da rede externa, indicados de maneira

customizada por cada participante e, portanto, diferentes entre cada sociograma.

Figura 39 — Redes da Sessédo Generativa passadas a limpo.

Fonte: autor.
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Figura 40 - Redes da Sesséo Generativa passadas a limpo (sem redes externas).

Fonte: autor.

A mera padronizagao visual dos sociogramas gerados permite a realizagéo de

uma primeira andlise, de carater meramente visual e comparativa entre as redes.

Primeiramente, é possivel inferir que, claramente, ndo ha um padrdo o6bvio
entre os atores. Essa diversidade se deve por cada qual aplicar os critérios de
conexdes “fracas”, “médias” e “fortes” segundo seu proprio critério individual. Como
exemplo, pode-se citar o ator E, o qual viu a rede da sessao generativa como sendo
largamente centralizada no mediador, com poucas conexdes entre 0s outros atores.
Outro ponto notavel é como as redes costumam apresentar uma maior prevaléncia
de relacdes fortes com o ndédulo representativo do ator que elaborou a rede,
possivelmente indicando que a percepcédo da forca das relagbes € mais facil quando

as mesmas ocorrem consigo proprio.

De toda forma, alguns padrdes visuais existentes entre a diversidade
aparente das redes construidas sdo possiveis de serem identificados. E notada, por

exemplo, a prevaléncia de cligues com intensidade forte entre os nédulos X, Ae B e
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X, D e E, simultaneamente nas redes B, C e D, indicando, portanto, que tais

relac6es foram consistentes.

De modo a proporcionar uma analise mais aprofundada, os dados gerados
foram alimentados em um software, permitindo assim uma analise computacional
guantitativa baseada em parametros especificos. A mesma é abordada na secao a

sequir.

4.2. Andlise computacional

Como forma de permitir a analise computacional, os sociogramas gerados
foram primeiramente traduzidos para o formato de sociomatrizes, as quais sao
apresentadas no APENDICE Q. A formatacdo dos sociogramas em sociomatrizes
permitiu sua alimentacdo no software de andlise, permitindo assim calcular de
maneira praticamente automatica diversos parametros numéricos a respeito das

redes e seus nédulos individuais.

Os principais parametros analisados foram (1) Numero de triades; (2)
Comunidades; (3) Grau Meédio (Simples e Ponderado); (4) Centralidade (nhas
variacfes de Centralidade de Proximidade e Centralidade de Entremeio). A escolha
de tais parametros especificos teve por objetivo analisar, em primeiro lugar, o grau

de influéncia dos atores e, em segundo lugar, a coesao da rede.

Ainda, os parametros selecionados foram analisados e comparados em dois
ambitos: primeiramente, de modo mais geral entre cada uma das redes, e,
segundamente, entre 0s atores a partir da média entre todas as redes. A efetivacéo
de médias permite com que se extraia parte da variabilidade inerente as respostas
individuais de cada participante, permitindo uma analise mais fidedigna dos dados.
Assim, em sequéncia, as sec¢les seguintes tratam respectivamente da delimitac&o
de subgrupos dentro do sociograma principal, assim como do grau de influéncia dos

atores.
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4.2.1. IDENTIFICACAO DE SUBGRUPOS

Com relacdo as identificacdes de subgrupos, alguns parédmetros podem ser
aplicados como forma de identificar essas comunidades. Os mesmos consistem da
contagem do numero de triades presentes, assim como a aplicacdo de algoritmos
especificos do software Gephi para a identificacdo dos subgrupos, denominados no

préprio programa como “comunidades”.

Primeiramente, a quantificacdo das triades pode indicar grupos ou
componentes menores dentro da rede, na medida em que os nédulos que fazem
parte da triade compartiham todas as conexfes possiveis entre si. A Figura 41
apresenta a compilacdo do numero de triades entre as redes e na média geral.

Figura 41- Valores individuais e médio para as redes (parametro: Namero de triades)

Numero de triades

30

0

Fonte: autor.

Com relacéo a esse parametro, observa-se que as redes A e B apresentam-
nos em um amplo maior nimero comparativamente ao restante das redes. De modo
geral, tal pode se dar pelo préprio critério de formulacdo das redes por cada
participante individual. De forma complementar, a Figura 42 apresenta a compilacao

do numero de triades para cada um dos atores entre todas as redes.
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Figura 42 - Valores individuais e médio para cada rede (parametro: Niumero de Triades)

B Nimero detriades [l MEDIA
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Fonte: autor.

Nota-se, de maneira geral, que o ator X foi 0 que mais apresentou triades,
notadamente pelo mesmo consistir do “elo de ligacdo” comum a todos os atores.
Desse modo, pelo ator X, de certa forma, “personificar’ a sessdo generativa, mesmo
0s nodulos das redes externas de cada participante costumam ter relacbées com o

mesmo, aumentado sua contagem de triades.

Outro ponto notavel é o fato dos atores que apresentam fortes conexdes
externas a rede da Sessdo também apresentarem um numero similar de triades
entre si (2,6 e 2,2 e 3,4 e 3,9 respectivamente). Nesse sentido, observa-se que 0s
atores D e E, por apresentarem um largo historico conjunto, de relacdo tanto pessoal
quanto profissional, apresentaram triades entre si em praticamente todas as redes.
De forma similar, e por apresentarem a mesma condi¢do que os atores D e E, os
atores A e B, também conhecidos pessoal e profissionalmente de longa data,
também apresentaram uma consisténcia consideravel de triades em todas as redes.
Por fim, o participante C, o Unico que nao apresentava uma conexao ja estabelecida
com outro participante desde antes da sessdo generativa, compreensivelmente

apresentou o menor indice de triades.
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Como pode ser visto, 0 conceito de triade esta intimamente ligado a formacao
de subgrafos. Nesse sentido, a partir de um algoritmo do software Gephi, foi possivel
identificar quantas e como se configuravam as comunidades nas redes, conforme
terminologia do proprio programa, conforme exposto na Figura 43. A diferenciagéo

entre as comunidades se da através das cores azul e laranja.

Figura 43 - Redes parametrizadas (parametro: Comunidades)

Fonte: autor.

Observa-se que, com excecao da rede D, em que ocorreu a formagao de uma
segunda comunidade somente entre os atores da rede externa do proprio ator D,
todas as outras redes apresentaram uma divisdo entre os atores da sesséo
generativa. Outro ponto divergente do restante foi a formagéo de 3 comunidades, em
oposigcao a 2, na rede C. Nesse caso, 0 ator C2 mostrou-se como isolado em uma

comunidade composta por si sO0.
Tendo em vista a melhor comparacédo entre a formacao de comunidades ao

longo das redes, e tomando como base de anélise o nédulo X pertencendo sempre a

comunidade azul, tem-se a distribuicdo denotada no Quadro 21.
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Quadro 21 - Distribuicdo dos nédulos entre comunidades nas redes
Rede X A B c D E

m O O w

Fonte: autor.

Na questdo das comunidades geradas, é possivel notar que, apesar de ndo
haver um padrdo claro, usualmente os atores com conexdes ja formadas e
fortalecidas entre si anteriormente o evento, como os atores A e B e os atores D e E,

fazem parte de uma comunidade prépria, como no caso das redes A, B e E.

Ainda, € interessante observar como usualmente o ator que formatou a
prépria rede € apresentado como fazendo parte da comunidade laranja, ou seja, a
comunidade da qual o ator X ndo faz parte. Também, em todas as redes, a

comunidade laranja é menor que a comunidade azul.

4.2.2. CARACTERIZACAO DA INFLUENCIA DOS ATORES

As secOes seguintes abordam quais e como foram aplicados os parametros
utilizados para caracterizar o nivel de influéncia dos atores na rede. Sao eles: Grau,
em suas variedades Grau Médio e Grau Médio Ponderado, e Centralidade, em suas

variedades Centralidade de Proximidade e Centralidade de Entremeio.

45.2.1. Grau

Com relacdo ao grau apresentado pelos atores, partiu-se, primeiramente, a
analise do Grau Médio, parametro indica quantas conexdes estdo presentes para
dado nddulo. A Figura 44 apresenta uma simulagéo das redes, a partir do software,

em que a intensidade da cor indica os nodulos com maior grau médio. Cores claras /
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vivas indicam uma maior prevaléncia do parametro em questdo, enquanto que cores

escuras indicam sua baixa prevaléncia em dado no.

Figura 44 - Redes parametrizadas (parametro: grau médio)

Fonte: autor.

Nota-se, por exemplo, como as redes D e E apresentam-se como muito mais
centralizadas, nos nédulos D (sendo nesse caso a rede em questao elaborada pelo

proprio ator D) e X respectivamente.

Analisando os valores especificos para o grau médio, tem-se que os valores
obtidos para o grau médio das redes foram de 5,3/5,3/4,4/ 4,8/ 2,7 para as redes
A, B, C, D e E respectivamente, com uma média geral entre todas as redes de 4,5.
Nota-se que, apesar de a rede E ter sido construida notadamente com o critério de
utilizacdo de poucas conexdes, a cargo do préprio ator, 0 que pode ter baixado
significativamente a média geral, tem-se um grau médio de 4,5 conexdes por nédulo.
Isso significa que, na média, cada nddulo da rede teve conexfes com outros 4,5

atores. Considerando-se que a sessao contou com apenas 6 atores no todo, € um
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dado indicativo de que houve, em certa medida, conexdes significativas de todos

com todos os atores.

No entanto, o grau médio é um parametro que ndo diferencia entre a
intensidade das conexdes. Assim, analisaram-se também os valores para o Grau
Médio Ponderado, o qual leva a intensidade das conexfes em consideracdo. Para o
grau médio ponderado, os valores tornam-se 11,5/ 12 /10,2 /13 /6,9 para as redes
A, B, C, D e E respectivamente, com uma média entre todas as redes de 10,7.

A Figura 45 apresenta a compilacdo dos valores de grau médio considerando-

se 0 mesmo para a rede como um todo, assim como o valor médio para as 5 redes.

Figura 45 - Valores individuais e médio para as redes (parametro: Grau médio e Grau médio

ponderado)
Grau médio / Grau médio ponderado
150
10,0
50
0,0
A B C D E A B C D E

Fonte: autor.

Complementarmente, ao efetuar-se a divisdo entre o Grau médio ponderado
e 0 grau meédio, pode-se obter um indicativo da media da forca das relacdes.

Considerando os valores apresentados acima, essa média seria de 2,3. A Figura 46
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apresenta os cocientes obtidos para cada rede a partir da divisdo entre os valores de

Grau Médio Ponderado e Grau Médio para cada rede.

Figura 46 - Valores individuais e médio para cada rede (parametro: Grau Médio ponderado / Grau
Médio)

Grau Médio ponderado / Grau Médio

3,00

2,00

1,00

0,00

Fonte: autor.

Analisando-se, por sua vez, os valores obtidos para cada ator a partir das 5
redes formuladas, pode-se estruturar os valores de Grau e Grau Ponderado médio
para cada ator individualmente. As Figura 47 e Figura 48 apresentam os valores de
Grau e Grau Ponderado, respectivamente, para cada ator, considerando-se o0s
valores obtidos para os mesmos em cada uma das redes. Os valores individuais de
cada rede sdo expostos na cor azul, enquanto que a média para o ator a partir dos

valores individuais em cada rede é exibida em vermelho.
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Figura 47 - Valores individuais e médio para cada rede (parametro: Grau)

B Grau W MEDIA
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Fonte: autor.

Figura 48 - Valores individuais e médio para cada rede (parametro: Grau ponderado)

B Grau Ponderado [ MEDIA
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94
10 8
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Fonte: autor.
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Em primeiro lugar, observa-se que em ambos 0s casos 0 ator X obteve as
maiores pontuacdes, em concordancia a sua posicdo de mediador da sessdo. Em
segundo lugar, os atores A, B e D alcancaram um patamar similar entre si. Por fim,
com indices menores, os atores C e E, também em patamares similar entre si,

porém apresentando valores abaixo dos demais.

Por fim, similarmente ao efetuado para as redes, aqui também é possivel
dividir-se os valores de Grau Ponderado Médio pelo Grau Médio, obtendo-se assim
os valores de 2,56 /2,45/2,38/ 1,9/ 2,45/ 2,14 para os atores X, A, B, C, D e E,
respectivamente. Observa-se, primeiramente, como tais valores sdo similares para

os atores X, A, BeD.

45.2.2. Centralidade

Ainda tratando-se da caracterizacdo da influéncia dos nédulos da rede, outro
parametro util para além do grau é a Centralidade, em suas variagdes Centralidade
de proximidade e Centralidade de entremeio. A Centralidade de proximidade indica a
distancia média de dado ndédulo para os outros nddulos da rede, enquanto que a
Centralidade de entremeio, por sua vez, mede a frequéncia com que dado nodulo

aparece nos caminhos mais curtos entre nédulos da rede.

Primeiramente, com relagdo a Centralidade de Proximidade, observa-se que
as redes D e E apresentam uma forte centralizagdo nos atores D e X,
respectivamente. As redes A e B, por sua vez, apresentam cada qual dois atores
mais proeminentes, A e X e B e X respectivamente. Por fim, a rede C apresentou, de
todas, o maior equilibrio entre os indices entre os atores, apresentando o préprio
ator C como 0 mais proeminente, porém sem uma diferenga tao significativa com
relacdo aos outros atores. Pode-se entender, assim, a rede C como uma rede mais
eficientemente conectada, sendo que o oposto pode ser dito das redes D e E, as
guais dependem de somente um nddulo para conectar 0os outros de maneira mais
eficaz. A Figura 49 expde simulacbes das redes com a categorizacdo da

centralidade de cada nédulo, a partir da intensidade da cor. Cores claras / vivas
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indicam uma maior prevaléncia do parametro em questdo, enquanto que cores

escuras indicam sua baixa prevaléncia em dado né.

Figura 49 - Redes parametrizadas (parametro: Centralidade de proximidade)

Fonte: autor.

Analisando-se, por sua vez, os valores para os atores individuais, tem-se o
nddulo X como o mais proeminente. Assim como com relagéo ao “Grau” analisando
anteriormente, tal posicéo justifica-se através da posicédo de destaque do mesmo por
seu papel de mediador na Sessao. Novamente assim como na andlise do parametro
“‘Grau” ha um claro patamar comum entre os atores A, B e D, e um patamar
levemente inferior entre os atores C e E. A Figura 50 apresenta os valores

individuais e médio para cada rede no que concerne a Centralidade de Proximidade.
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Figura 50 - Valores individuais e médio para cada rede (parametro: Centralidade de Proximidade)

B Centralidade de Proximidade [l MEDIA
1,000 ! i
0!877%
0¥56 0,!76 0,770
0,750 0,695 0,670
0,500
0,250
0,000
X A B C D E

Fonte: autor.

Em segundo lugar, avaliando-se a Centralidade de entremeio, obtém-se uma
ideia da capacidade de corretagem dos atores, ou seja, sua importancia como
“‘intermediadores” das relagbes. Nesse ponto, observa-se uma maior concentracdo
em determinados poucos atores do que a Centralidade de proximidade. As redes D
e E novamente apresentam uma alta concentracdo do parametro em um Unico ator,
novamente os atores D e X, respectivamente. A Figura 51 apresenta uma

representacédo visual das redes segundo o critério da Centralidade de entremeio.
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Figura 51 - Redes parametrizadas (parametro: Centralidade de entremeio)

Fonte: autor.

Apesar de as redes A e B continuarem com praticamente a mesma
distribuicdo entre os atores, a rede C, desta vez, ao contrario de anteriormente,
apresenta uma grande concentracdo dos valores no ator C, assemelhando-se a
distribuicdo encontrada nas redes D e E. Através dessa divergéncia, pode-se inferir
que a rede C apresenta uma boa distribuicdo de conexdes entre 0s atores, mas,
contudo, € altamente dependente do ator C para uma boa eficiéncia dessas
conexodes. A Figura 52 apresenta os valores individuais e médio para cada rede no

gue concerne a Centralidade de Entremeio.
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Figura 52 - Valores individuais e médio para cada rede (parametro: Centralidade de Entremeio)

B Centralidade de Entremeio [l MEDIA
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20,000

9,483
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3417
2,333 ;
| 1,333 1,550 I 0,850 I
0,000 l I.I l @ h I 2 l ..l a2
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Fonte: autor.

Ao analisar-se a Centralidade de Entremeio pra cada ator individualmente
entre todas as redes, observa-se que o ator X apresenta um valor extremamente alto
para esse parametro na rede E, por ser extremamente central as conexfes da
mesma. Assim, sua média para este parametro eleva-se, torando-se a maior entre
os atores. Também é interessante observar, ao contrario dos parametros
anteriormente analisados, como, desta vez, o ator D destaca-se dos demais,
seguido pelo ator C, em um patamar intermediario, os atores A e B em um nivel um

pouco inferior e, por fim, o ator E na dltima posicéo.

4.3. Discussao

Primeiramente, de modo a possibilitar uma melhor discussdo dos resultados
obtidos através da quantificacdo de parametros para as redes e seus atores, é
interessante aqui antes tracar um perfil basico dos atores da sessdo generativa e
atores. O Quadro 22 apresenta uma descricdo béasica de ator, explicitando sua

formag&o ou ocupacado profissional, assim como se ja conhecia ou tinha relacdes
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profissionais ou pessoais com algum outro dos atores previamente a realizacdo da

sessao generativa e das entrevistas.

Quadro 22 — Perfil dos atores

N N . Atores previamente
Ator Formacgdo / ocupagdo profissional :
conhecidos
Psicologa clinica, Psicodramatista e
A oA X, B
Professora de inglés
Psicéloga clinica, Psicodramatista e
B ) . . X, A
Mestranda em Psicologia Social
C Psicopedagoga escolar e clinica X
D Fonoaudidloga X, E
E Fonoaudidloga X, D

Fonte: autor

Tendo delimitado esse panorama basico dos atores, as se¢des seguintes
abordam, respectivamente, os principais resultados observados no que tange a
participacédo dos atores, em um sentido mais subjetivo para, na secao subsequente,
de modo objetivo, serem discutidos os parametros numéricos dos mesmos nas

redes.

4.3.1. CARACTERIZACAO QUALITATIVA DA COLABORACAO

Em concordancia ao Referencial Teorico ja apresentado sobre colaboracao,
nota-se que a Sessao Generativa desenvolvida proporcionou um bom ambiente para
a colaboracdo justamente por contemplar os requisitos abordados na bibliografia
(WOOD; GRAY, 1991). Primeiramente, a sessao reuniu stakeholders de um dominio
especifico, pois, apesar de consistirem de profissdes diferentes, todas estdo, de

alguma forma, englobada sob o guarda-chuva da educacao ou terapia infantil. Em
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segundo lugar, tiveram seu senso de autonomia mantido e ndo-tolhido através de
um cuidado na linguagem utilizada nos materiais de divulgacdo da sessdo e na
propria formatacdo das atividades da mesma, as quais encorajavam 0s atores a
contribuirem com suas préprias visdes. Em terceiro lugar, os atores contaram com
regras, normas e estruturas compartilhadas, realizando atividades com linhas-guia
comuns a todos e operando, durante a sessdo, no mesmo espaco fisico. Por fim,
atuaram em torno de um objetivo comum direcionado a acdo (o ato criativo de
geracdo de ideias) ou decisdo (como, por exemplo, em atividades de elicitagcdo de

requisitos de projeto).

Com relacéo aos perfis desempenhados pelos atores, observou-se que o
perfil de campe&o, como promotor de ideias e facilitador de discussdes, gerenciando
a colaboracédo e integrando as perspectivas dos usuarios (BARCELLINI; PROST;

CERF, 2015), foi ampla e exclusivamente realizado pelo mediador, ator X.

Ja os atores em si pode ser entendidos como tendo atuado majoritariamente
no perfil de exploradores, na medida em que agiram largamente na comunicagao
entre a rede interna, da prépria sessao, e suas rede externa de relevancia a tematica
tratada. A seguir sao expostos alguns trechos da sessdo generativa que
exemplificam como os atores buscavam trazer exemplos de seu cotidiano
profissional para a discussao, ou utilizavam seu contexto profissional como lente
para a avaliacdo do que era discutido. Nesse sentido, os atores da sessao
colaborativa podem ser entendidos como estando na fronteira entre o “espaco de
design” e o “espago de uso”. Nos trechos abaixo, os atores D e B avaliam a
importancia de potenciais requisitos de projeto a partir de sua visdo como

profissionais do ramo:

Ator D

“E porque, qual a ideia. Se eu tenho um produto que eu vou usar no meu
consultério, o que que eu quero? Que ele seja eficaz, que seja efetivo, né,
rapido, eficaz, e que a crianca, eu consiga parar e deixar ela responder, e

ndo eu ficar respondendo por ela. Nesse sentido que eu pensei.”
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Ator B
“(...) na minha profissdo, como psicéloga, o que pra mim é mais valioso é a

relagdo.”

Os atores A, B e E utilizaram, por diversas vezes, 0 contexto de sua rotina

diaria como forma de balizar as ideias sendo discutidas:

Ator A

“Pro meu dia a dia ela [a ideia sendo discutida] é pertinente...”

Ator B
“ (...) uma das maiores dificuldades que eu tenho no meu dia a dia, nas

vérias, enfim, lugares que eu vou, é de ter alguma coisa mais.... compacta.”

Ator E

“ Eu sempre usava ele [o carimbo] s6 pra sons da fala, hoje em dia eu uso
ele pra fazer, por exemplo, um exercicio que é pra deixar a lingua mais
forte, que €&, por exemplo, fazer um furo, uma pressé@o na ponta da lingua.

no céu da boca. Entdo eu uso esse aqui pra isso.”

Ja o perfil de especialista pode ser entendido como tendo sido
desempenhado em alguma medida por todos os atores, tendo em vista que todos
possuiam uma atuacao profissional em area afim ao tema tratado na sessao e,
portanto, tinham contribuicbes variadas com relacdo a conceitos da teoria

relacionados ao tema.

No entanto, observa-se que o perfil de Especialista foi ainda mais efetuado
pelo proprio ator X, na medida em que 0o mesmo, como especialista em design,
atuou fortemente na determinacdo da viabilidade dos conceitos e ideias gerados,
caracteristica amplamente relacionada a esse perfil (GOOD; ROBERTSON, 2006).
Os trechos a seguir exemplificam a mediacdo de especialista desempenhada pelo
Ator X.
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Ator X
“E legal que a gente chegou a listar algumas features, uns recursos que o
aplicativo poderia ter, a questdo de lembretes, o nivel de urgéncia que foi

introduzido ali...”

Ator X

“Isso é interessante, porque as vezes se fala em "tecnologia" e vem na
cabeca uma que tem que ser uma coisa “hiper’ desenvolvida, “hiper”
refinada, mas nem sempre € o caso. As vezes a tecnologia online, digital
nem sempre € o mais adequado. Tais até a questao da [Ator C], que ndo se

sente tdo confortavel com essa questdo da tecnologia (...)”

Percebe-se que os atores navegaram, de modo geral, entre diversos niveis
de abstracdo durante a atividade. Por mais que tenham atido mais ao nivel
Operacional, ligado a aspectos tangiveis, nem por isso deixaram de, muitas vezes,
explorar também os Niveis Funcional e Conceitual. Este Uultimo tem especial
importancia, na medida que tem o potencial de favorecer o entendimento entre os
atores e facilitar o estabelecimento de um repertério comum entre 0S mesmos
(BARCELLINI; PROST; CERF, 2015).

Observou-se que a maior incidéncia percebida do nivel de abstracdo
operacional deu-se em larga medida pela utilizacdo de artefatos como elementos
mediadores da sessdo generativa. Isso se deu principalmente a partir da atividade
da selecéo e reflexdo sobre o objeto mais representativo da atuacéo profissional de
cada participante, feita primeiramente individualmente por cada qual e depois de

modo compartilhado com o grande grupo.

Os objetos escolhidos pelos atores como 0os mais representativos do criar
aplicado a sua atuacédo profissional tiveram grande variagdo entre si e nos motivos
pelos quais foram selecionados. O Quadro 23 apresenta uma compilagdo dos
objetos levantados pelos atores, assim como os principais significados atribuidos por

eles a cada um.
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Quadro 23 - Objetos de maior significancia a atuacao profissional dos atores

Ator Objeto Significados

A Agenda Esquematizar e organizar ideias em uma midia “concreta”

Versatilidade: substituicdo de multiplos objetos (relégio,

B Celular agenda e caneta, telefone, computador, cAmera etc.) por
um unico.
C Dado Versatilidade de uso e gerador de expectativa

Papel, lapis e

Versatilidade e potencial de concretizacdo de ideias
borracha

E Carimbo Facilitador de atividades e de memoria para o paciente.

Fonte: autor

Notou-se que grande parte das discussbes subsequentes a apresentacédo e
reflexdo pelo grupo dos objetos selecionados giraram em torno dos objetos
mencionados e explorados nessa atividade, sugerindo que tais objetos podem ter
sido utilizados pelos atores como pontos de suporte para alavancar as interacoes e
efetuar atividades projetuais posteriores, como elicitacdo de requisitos e geracao de
ideias. Os trechos da Sessdo Generativa destacados a seguir expde alguns trechos
das falas dos atores que explicitam como os objetos foram utilizados em meio as

discussoes.

Ator C

“Eu coloquei a questdo do espelho e do carimbo, depois eu fiquei
pensando... mas eu tenho uma coisa que substitui, se eu for pensar em
tecnologia, que substitui tudo isso, é o celular. Porque, ele pode servir como
um espelho, se eu for buscar uma tecnologia né... Sem falar que eu gravo e
pode ver depois.”
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Ator B

“Eu botei aplicativos para celular, entdo junta um pouco os dois. E pensando
muito nisso, porque, no 3 de nds a gente usa muitas coisas tipo espelhos,
carimbos, dai a gente leva sacolas e sacolas de material, e uma das
maiores dificuldades que eu tenho no meu dia a dia, nas varias, enfim,

lugares que eu vou, € de ter alguma coisa mais.... compacta.”

De modo geral, observaram-se grandes diferencas no desempenho
colaborativo dos atores. Notou-se, por exemplo, que certos atores, em especial o
ator A, seguido do ator B, possuiam especial facilidade em operar em Nivel
Conceitual, na medida em que estes buscaram, por diversas vezes, realizar
guestionamentos de ordem abstrata a respeito do real significado de certos termos e
objetivando a contextualizacdo em sentido filoséfico do que estava sendo debatido.

Os trechos da fala do Ator A expostos a seguir ilustram esse ponto.

Ator A

“Mas é engracado a gente falar... parar pra ndo fazer nada. Porque que é
nada? A gente ja ta julgando que nada é ruim....”

“O tempo pode ser criado...”

“‘Mas a gente quer tempo pra ociosidade? Que tempo que a gente quer?
Ou a gente quer mais tempo pra trabalhar? Que que a gente quer?”

“Mas eu vou dizer uma coisa pra vocés... tempo também é sensorial. De

uma certa forma.. A percepc¢éo do tempo”

Em oposigédo, atores como os atroes D e E, por diversas vezes traziam
elementos mais concretos e tangiveis para exemplificar os mais abstratos trazidos
na discussao, usualmente afunilando a mesma para temas mais especificos e mais
ligados a funcionalidades especificas do produto e projeto (nivel de abstracédo
Funcionalidade) ou situacdes reais do dia a dia da profissdo. A seguir sao
apresentados trechos da fala tanto do ator D quanto do ator E, exemplificando seu

olhar mais objetivo ou pragmatico as discussdes.
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Ator D

“Mas poderia ter, em determinado... tipo, comecar a dar ruido... fazer
alguma coisa...”

“E porque, qual a ideia. Se eu tenho um produto que eu vou usar no meu
consultério, o que que eu quero? Que ele seja eficaz, que seja efetivo, né,
rapido, eficaz, e que a crianca, eu consiga parar e deixar ela responder, e

néo eu ficar respondendo por ela. Nesse sentido que eu pensei.”

Ator E

“Ah, pra resolver a questdo do tempo dos meus pacientes, por exemplo,
uma das coisas que eu faco é usar whatsapp. Treine agora. Onde ta tua
lingua agora? Tenho feito isso. Que, embora eles ndo parem um tempo pra
fazer um exercicio, eles voltam... se voltam pra si mesmos pra se
perceber... € um segundinho, um minutinho, mas isso tudo j& ajuda. Nao sei
se isso tem a ver com flexibilidade.”

“E porque nds vamos discutir isso agora, e achar uma solucg&o.”

Em suma, a caracterizacdo qualitativa da colaboracdo efetivada na sessao

generativa pode inferir que:

A colaboragdo em certo grau efetivamente deu-se, na medida da
identificacdo dos requisitos para a colaboracdo identificados na
bibliografia: (1) reunido de stakeholders de dominio especifico; (2)
autonomia dos atores; (3) regras, normas e estruturas compartilhadas;
e (4) acdo em torno de objetivo comum orientado a acdo ou deciséo
(WOOD; GRAY, 1991).

Os atores gravitaram majoritariamente entre o perfil de Exploradores e
Especialistas. O primeiro, por constantemente fazerem a intermediacdo
entre 0 ambiente da sessao (contexto de projeto) e o ambiente de uso
(contexto de uso); e o segundo por trazerem a sessdo e explorarem

conceitos préprios técnicos de sua area profissional atuante.

133



iii) O pesquisador-mediador atuou majoritariamente nos perfis de
especialista e, principalmente campeédo. O primeiro no sentido de sua
contribuicdo com conhecimentos e técnicas do projeto de design; e o

segundo por sua atuacao justamente como mediador.

V) Os atores aplicaram majoritariamente o nivel Operacional de
abstracdo. Essa incidéncia pode estar relacionada a importancia dada
a reflexdo e discusséo sobre objetos mediadores de significAncia aos

atores durante a Sessao.

Tendo-se elaborado esse panorama inicial a respeito do entendimento mais
subjetivo da colaboracdo dos atores e das caracteristicas observadas na Sessdo
Generativa, parte-se entdo para 0s aspectos quantitativos da colaboragédo, cujo

estudo torna-se possivel através da ARS.

4.3.2. CARACTERIZACAO QUANTITATIVA DA COLABORACAO

Como forma de melhor balizacdo da andlise, e complemento aos dados,
apresentados, mais compartidamente, na secédo 4.1, o Quadro 24 apresenta uma
compilacdo e comparativo dos valores dos parametros analisados por rede e na
média de todas as redes para cada um dos atores. Os valores sdo apresentados
com gradacgéao de cores como forma de facilitar sua visualizagéo, visto a intensidade

da cor ser proporcional a grandeza do valor.

134



Quadro 24 — Valores numéricos individuais e médio para os parametros.

Grau Médio
ponderado / Numero de triades
Grau Médio

Grau Médio
Ponderado

Centralidade de Centralidade de

Nédulo | Rede Grau Medio Proximidade Entremeio

o o o= N © b 0|2 00 ® ® N[= o ® o ®| OV O A~ © ©®

MO O ®>MOU O ®B>2MOO TI>2MOO ®B>MOO ®m>MO0 O ®>

6
6
4
0
0
8
5
0
0
0
8
3
0
0
0
8
1]
0
0
0
6
7
4
0
9
3
3
4

Fonte: autor.

As inferéncias iniciais mais claras podem ser feitas a respeito do ator X, na
medida em que o mesmo apresenta os valores mais distintivos, no sentido de
maiores relativamente aos outros, em praticamente todos os parametros. O elevado
indice de parametros como Grau Médio (6,8) e Grau Médio Ponderado (17,4), assim
como o numero de triades (9,6), indicam que o ator X realmente cumpriu um papel
de integragéo e mediacao entre 0s outros atores, sendo o “nd” que manteve a “teia”

da colaboragéo unida.

Isso é ainda mais verdadeiro na medida em que ndo somente 0s parametros
de Grau sado elevados, mas também, e principalmente, o parametro de Centralidade
de Entremeio e Centralidade de Proximidade. A Centralidade de Entremeio pode ser

entendida como uma medida que sinaliza o quao distante um determinado né esta
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de outros grupos na rede, podendo ser entendida como uma medida da capacidade
de dado ator para conectar diversos grupos (WASSERMAN; FAUST, 1994). O valor
bastante alto para esse parametro para o ator X (9,483) em comparacao aos outros
atores comprova o papel de mediador e interlocutor entre os outros atores.

O indice da Centralidade de Proximidade, por sua vez, € um meio de
mensurar a influéncia que um determinado né tem no espalhamento de informacgé&o
na rede, ou seja, como um “porteiro” da difusdo das informagbdes (WASSERMAN;
FAUST, 1994). Ainda que este ndo tenha demonstrado um indice tdo dispar quanto
o da Centralidade de Entremeio para o ator X, também foi maior que o dos outros
nédulos (0,877). Assim, tem-se também o ator X como o ator mais “préximo” de
todos os outros nddulos, sendo o ponto de conexdo ideal para a transmissdo de

informacé&o na rede.

Em oposicdo aos altos indices em todos os parametros para o ator X,
observa-se o inverso para o ator C. Este apresentou, de maneira geral, oS menores
indices de quase todos os parametros dentre os atores. Os indices baixos do ator C
somente foram rivalizados pelos também baixos indices gerais apresentados pelo
ator E. Os indices do ator E somente foram menores que os do ator C nos
parametros de Centralidade de Proximidade (0,670 a 0,695) e, principalmente, com
maior diferenca, no parametro de “Centralidade de Entremeio” (0,850 a 2,333). Isso
pode indicar que, por mais que ambos apresentassem uma quantidade e qualidade
de conexdes similar, o ator E apresentou-se de maneira geral, como menos

capacitado para realizar a conexao entre os diversos grupos.

Nesse ponto, € interessante notar como o ator C, por mais que tenha
apresentado uma menor frequéncia de participagdo na sessao comparativamente ao
ator E (notadamente através de suas falas em menor frequéncia e em carater mais
isolado que a dos outros atores) ainda assim mostrou-se como mais propenso a
interconectar os diferentes subgrupos da rede. Pode-se afirmar que tal deva-se ao
mesmo ndo compartilhar conexdes relevantes com 0s outros atores em sua rede
pessoal, externa ao evento, fazendo-o ser entendido pelo grupo como um individuo

mais imparcial, e, portanto, capacitado para esse papel de intermediador.
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Ja entre outros atores, € possivel identificar que os atores A e B, os quais
compartilham grande parte de sua rede pessoal externa a sessdo, apresentaram,
possivelmente por esse mesmo motivo, valores iguais no parametro de Grau Médio
(5,8 e 5,8), e altamente semelhantes nos parametros de Grau Médio Ponderado
(14,2 e 13,8), na divisdo entre Grau Médio Ponderado e Grau Médio (2,45 e 2,38),
namero de triades (2,6 e 2,2), Centralidade de Proximidade (0,756 e 0,761) e
Centralidade de Entremeio (1,333 e 1.550). A diferenga mais significativa entre
ambos deu-se justamente no parametro da Centralidade de Entremeio, 0 que pode
indicar, por exemplo, que o ator B, ainda que tenha apresentado conexfes na
mesma quantidade e em ligeira maior intensidade que o ator A, estando também, da
mesma forma, igualmente préximo aos outros atores na rede, ainda assim
apresentou-se em uma posi¢cdo mais intermediaria aos outros grupos. O ator B pode
ser visto assim, de certa forma, como tendo assumido o papel de “embaixador”’ do
subgrupo formado pelos atores A e B. Assim, o ator B posiciona-se no perfil de
Explorador intergrupos.

Curiosamente, no entanto, embora os atores D e E apresentem uma condi¢do
similar aos atores A e B, na medida em que compartilham largamente da mesma
rede pessoal externa a sessao, ndo compartilharam de valores tao similares entre si
como os atores A e B. Apesar dos valores do niumero de triades (3,4 e 3,9) e, em
menor medida, da Centralidade de Proximidade (0,770 e 0,670) terem sido similares,
0s parametros de Grau Médio (6,2 e 4,4) e Grau Médio Ponderado (15,2 e 9,4),
assim como Centralidade de Entremeio (3,417 e 0,850) tiveram diferencas mais
significativas. De maneira similar ao subgrupo dos atores A e B, todavia, o ator D
parece, devido ao seu grau elevado de Centralidade de Entremeio (3,417), ter
cumprido um papel similar ao ator A nesse primeiro, atuando como um “embaixador”

do subgrupo do atores D e E frente ao restante da rede.

Sendo assim, em suma, a partir da andalise quantitativa dos dados

individualizados para os atores, foi possivel inferir que:
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Os atores apresentaram, de modo geral, indices de Grau Médio
Ponderado dividido pelo Grau Médio similares, independentemente do
grau apresentado por esses parametros independentemente. Assim,
tem-se certa constdncia da “densidade” da forga das conexdes
apresentadas pelos atores independentemente da quantidade das

mesmas.

O perfil de campeéo e posicdo de mediador do ator X, identificados a
partir da analise qualitativa efetuada na secao 4.3, foram refletidos em
seus indices altos relativamente aos outros atores nos parametros de
Grau Médio, Grau Meédio Ponderado, Numero de triades, e,
especialmente, Centralidade de Proximidade e Centralidade de
Entremeio. Destacam-se os dois ultimos pelos mesmos indicarem
diretamente o potencial de mediacdo do dado ator entre subgrupos

e/ou entre atores individuais.

Atores de (sub)grupos especificos costumam apresentar ao menos um
ator que desempenha um papel de explorador, notadamente um
explorador intergrupos (SONNENWALD, 1996) Esse ator pode ser
identificado por um valor de Centralidade (principalmente de

entremeio), relativamente elevado aos demais do mesmo grupo.

indices baixos dos parametros Grau Médio, Grau Médio Ponderado e
Numero de triades podem ser considerados como indicativos
guantitativos de uma baixa intensidade de interacdo de dado ator na

sessdo como um todo. Tal foi o caso do ator C.

Mesmo atores com baixos indices nos parametros de Grau Médio,
Grau Médio Ponderado e Numero de triades podem ainda apresentar
indices altos de Centralidade. Casos como este podem caracterizar
atores que nao apresentem fortes relacbes pessoais com 0S outros
atores previamente ao evento e que, possivelmente por tal motivo,

ainda que ndo tenham intensidade em suas interacfes, Sao Vistos



como, e portanto atuam como, intermediadores (imparciais/isentos),

das relacdes entre diferentes subgrupos.

Tendo sido feitas as inferéncias a respeito dos aspectos quantitativos
observados a partir da aplicacdo da ARS, a secdo a seguir busca realizar um
fechamento tanto das andlises qualitativas quanto quantitativas, elencando as

conclusdes principais do presente estudo.

4.3.3. CONCLUSOES PRINCIPAIS

Embora tanto os aspectos subjetivos quanto objetivos das interacdes e da
colaboracdo como um todo sejam importantes em sua analise mais
compartimentada, somente quando de sua inspe¢cdo em um sentido mais amplo é
possivel obter um entendimento mais completo do fendmeno da colaboragéo

estudado.

Assim, apesar de terem sido analisadas as redes como um todo, o foco
principal deu-se para como 0s parametros apresentavam-se aos atores individuais,
e, principalmente no cruzamento desses dados quantitativos com os dados
qualitativos referentes a colaboracédo obtidos através da pesquisa-ac¢ao (por meio da
observacéo participante) e da pesquisa documental (por meio das andlises das

entrevistas e de artefatos produzidos durante a sessao generativa).

Assim, a partir de uma visdo mais ampla e integradora das conclusfes
levantadas nas sec¢fes anteriores, sdo indicadas trés conclusdes principais para o

presente estudo. S&o elas:
i. Os parametros quantitativos obtidos a partir da Andlise de Redes Sociais

podem indicar papéis e padrBes de interacdo de Parceiros de Design no

Design Colaborativo.
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ii. Esfor¢cos de aumento da quantidade de conexdes podem ser mais efetivos no
incremento da colaboracdo em comparacdo a esforcos no aumento da

intensidade de conexdes ja existentes;

iii. Intersecdes nas redes egocéntricas dos atores, na medida correta, tem o
potencial de incrementar a quantidade e intensidade das interagbes. Objetos

mediadores tem um papel essencial para a identificacdo dessas intersecoes.

Na sequéncia cada uma dessas conclusdes principais € explorada em maior
detalhe.

i. Os parametros quantitativos obtidos a partir da Analise de Redes Sociais
podem indicar papéis e padrbes de interacdo de Parceiros de Design no

Design Colaborativo.

Tendo em vista que a ARS pressupbe a posicdo dos atores como
prerrogativas de seus atributos e, consequentemente, seu desempenho na rede,
percebeu-se que os atributos quantitativos estipulados através da ARS efetivamente

correlacionam-se ao desempenho qualitativo dos individuos.

Primeiramente, alguns parametros foram identificados como sendo
indicadores da intensidade das interagOes de dado ator na sessao generativa como
um todo. Mais especificamente, percebeu-se uma correlacdo entre baixos indices de
parametros como Grau Médio, Grau Médio Ponderado e Numero de Triades e tal
baixa participacdo percebida de dado ator. E o caso com o ator C, o qual, na anélise
gualitativa, apresentou uma baixa participacdo percebida pelos outros atores e,
comparativamente, na analise quantitativa, apresentou baixos indices nos

parametros citados.

Os parametros foram também observados como tendo sido indicadores
potenciais do papel dos Parceiros de Design na Sessao Generativa. Assim, padrbes

de valores para os indices estudados, como Grau Médio, Grau Médio Ponderado,
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Numero de triades, Centralidade de Proximidade e Centralidade de Entremeio,
conforme notados na secéo 4.3.2., podem ser um indicativo para a caracterizacao

de dado participante como tendo determinados perfis de interagao.

Especificamente, o papel de Campedo pode ser caracterizado pela
apresentacao de indices elevados, relativamente aos outros atores, de parametros
como Grau Médio, Grau Médio Ponderado e Numero de Triades e, principalmente,
Centralidade de Proximidade. Tal foi o caso identificado para o ator X.

De modo similar, no caso de dado ator fazer parte de dado subgrupo
identificado, o papel de Explorador intergrupos pode ser correlacionado a altos
indices do parametro de Centralidade de Entremeio relativamente ao(s) outro(s)
ator(es) do mesmo subgrupo. Identificou-se que cada subgrupo costuma apresentar
ao menos um ator com esta caracteristica, sendo exemplos do estudo os atores A e
D.

De modo geral, apesar de consistirem de inferéncias elaboradas a partir do
caso especifico estudado, devendo portanto ser aprofundadas em estudos futuros,
pode-se identificar uma correlacdo dos aspectos qualitativos identificados na
colaboracdo com os parametros quantitativos (como Grau e Centralidade) trazidos
pela ARS. Assim, infere-se que estes Ultimos podem ser aplicados, em conjuncao as
andlises qualitativas, como forma de identificacdo de padrdes de interacdo e de

papéis desempenhados por dados atores.
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ii. Esforcos de aumento da quantidade de conexdes podem ser mais efetivos no
incremento da colaboracdo em comparacdo a esforcos no aumento da

intensidade de conexdes ja existentes.

De maneira geral, notou-se como a “densidade” das conexdes, no sentido de
sua intensidade por quantidade (obtido através da divisdo do indice de Grau Médio
Ponderado pelo Grau Médio), apresentou-se como similar entre os atores, mesmo
entre aqueles com alto numero de conexdes e aqueles com numero baixo das
mesmas. Infere-se que esse fenbmeno se deva em grande parte por aqueles que
apresentaram conexfes em maior numero também terem, proporcionalmente,
apresentando-as em maior intensidade. Em outras palavras, percebe-se certa
proporcionalidade entre a quantidade de conexdes e a intensidade somada das

mesmas.

Como forma de exemplificacdo, com relagcdo ao ator X, notou-se que, apesar
de seu indice elevado de Grau e Grau Médio Ponderado relativamente aos outros
atores (principalmente os atores A, B e D), seu indice de Grau Médio dividido pelo
Grau Médio Ponderado ja ndo apresenta-se mais como tdo dispar. Isso sugere que
0 ator X ndo possui indices mais altos de Grau Médio ou Grau Médio Ponderado
necessariamente por apresentar conexdes usualmente mais fortes que 0s outros

atores, mas por apresenta-las em maior quantidade.

Outro caso similar é em relacéo ao subgrupo dos atores D e E que, apesar de
terem apresentado valores bastante dispares nos parametros de Grau Médio e Grau
Ponderado, o parametro de Grau Médio Ponderado dividido pelo Grau Médio
apresentou valores bastante similares (2,45 e 2,14). Assim, pode-se concluir que,
por mais que o ator D tenha apresentado mais conexdes e, estas tenham sido de
grande intensidade, a “densidade” da forga das conexdes foi praticamente a mesma

do ator E.

Assim, na medida em que a intensidade das relagbes na rede foi notada

como sendo proporcional a quantidade das mesmas, infere-se que o aumento da
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guantidade das conexdes entre os atores pode ser entendido como podendo ter um

efeito similar ao fortalecimento das ja existentes.

Em consonancia as abordagens da ARS as quais esse estudo faz aluséo,
notadamente o modelo de “fluxo”, o qual preconiza que as conexdes sdo canais de
recursos, como ideias e informacdes, movidos através das interacdes (BORGATTI,
HALGIN, 2011), observa-se como 0 estabelecimento de conexdes ndo somente em
quantidade mas também qualidade (intensidade) significativas é essencial a uma
boa colaboracdo. Enquanto conexdes numerosas podem trazer recursos mais
diversos para acesso dos atores, conexdes fortes otimizam essa “entrega”. Dessa
forma, tanto o aumento da quantidade quanto da intensidade das conexdes traz
beneficios a colaboracéo e otimiza-a.

Ao ponto em que ambas as estratégias possiveis ao designer, seja o fomento
da criacdo de novas conexfes onde antes ndo existiam ou o fortalecimento de
conexdes ja existentes, apresentam resultados finais similares no que tange ao
fortalecimento da rede como um todo, cabe ao designer, como formatador do
espaco colaborativo, equalizar os esforcos de otimizacdo da colaboragdo entre
ambas de modo a otimizar seus esforcos. Aquela a ser priorizada deve, assim, ser a

gue apresentar menor custo de implementacéo.

iii. Intersecbes nas redes egocéntricas dos atores, na medida correta, tem o
potencial de incrementar a quantidade e intensidade das interacdes. Objetos

mediadores tem um papel essencial para a identificagdo dessas intersecoes.

Intersecbes nas redes pessoais dos atores tem influéncia na colaboracao.
Atores que compartilhavam de grande parte das mesmas redes externas nao
somente tiveram um comportamento (niveis de mediacdo das relacdes e intensidade
das mesmas na rede) e contribuicbes de natureza similar (como nos niveis de
abstracdo apresentados), como também apresentaram maiores niveis de interacao

nao somente entre si, como com o restante dos atores.
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O inverso também foi observado, na medida em que o Unico participante que
nao compartilhava uma rede externa de maneira sélida com os outros atores (ator C)
foi também o que apresentou menores niveis de interacdo com o grupo. Em outras
palavras, como os atores A e B e D e E possuiam uma rede externa compartilhada,
€ hipotetizado que tal fato contribui para uma maior participacdo dos mesmos, visto

terem maiores pontos em comum.

Também notou-se que, usualmente, os atores com conexdes ja formadas e
fortalecidas entre si anteriormente o evento, como os atores A e B e os atores D e E,
formaram um subgrupo. Constatacbes como as de que atores com largas
intersecdes em suas redes pessoais apresentam um numero similar de triades
fortalecem a nocdo de que as conexdes que 0S atores apresentam na Sesséo
Generativa sdo balizadas pelas conexdes prévias que possuem anteriormente ao
evento. Outro ponto que corrobora essa visdo é o baixo indice de triades
apresentado pelo ator C, notadamente o ator mais isolado j4 previamente a sessao

generativa.

Na ARS as conexdes entre atores sao vistas como fluxos para a canalizacao
de recursos, abrindo ou restringindo oportunidades aos atores (WASSERMAN;
FAUST, 1994). Dessa forma, na medida em que observou-se a importancia da rede
externa de dado participante a sua participacdo nas interacdes e, de modo geral, ao
resultado do processo colaborativo, tem-se a rede externa, quando em grande parte
compartilhada entre dois ou mais atores, como um importante condutor de
informagbes e valores que, por serem comuns, incentivam a colaboragdo entre

esses dados atores.

Nesse ponto faz-se ainda aluséo a importancia do contexto e da caracteristica
de “situacionalidade” de projetos de design colaborativo e suas vertentes, como o
design participativo. Na medida em que projetos que fazem uso de valores
colaborativos contam usualmente com um contexto fortemente situado, os atores
dos mesmos usualmente apresentam fortes intersecdes em suas redes pessoais

justamente por virem desse contexto altamente especifico.
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Adicionalmente a constatacdo da importancia das intersecdes nas redes
pessoais dos atores para a efetividade da colaboracao, tem-se a observacédo de que
objetos mediadores tiveram um papel essencial na identificacdo dessas intersecdes
e, assim, em ultima instancia, na prépria colaboracdo. Ao longo da sesséo, objetos
foram aplicados como elementos cruciais das atividades ndo somente do kit de

sensibilizacdo como da prépria sesséo generativa.

Conforme descrito por Sonnenwald (1996), as atividades de criacdo e
ressignificacdo de significados se dao justamente principalmente através da
manipulacéo de artefatos e imagens comuns entre os membros da equipe, sendo os
objetos j& mencionados os artefatos e imagens comuns que puderam ser
manipulados e ressignificados pelos atores. Observa-se também que tal fato ocorre
em conformidade ao descrito em outras partes da bibliografia, na medida em que os
artefatos sao definidos como intermediarios das relacbes (FRAUENBERGER et al.,
2015) e como elementos de apoio as tarefas de trabalho (SONNENWALD, 1996).
Ainda, atividades reflexivas tem um importante papel no aprendizado dos atores
(BARCELLINI; PROST; CERF, 2015) e em sua autoexpressao (VISSER et al.,
2005)(SANDERS; STAPPERS, 2008).

Observa-se que a importancia dada aos artefatos na estruturacdo das
atividades da dinamica teve um papel crucial em, primeiramente, incentivar a acao
reflexiva dos atores para, a partir do compartilhamento das reflexées individuais com
0 grande grupo, externalizar os valores individuais de cada participante para o
coletivo e, assim, desenvolver bases de valores comuns para viabilizar ou
incrementar a colaboracdo. Objetos mediadores, no processo colaborativo, séo
elementos de identificacdo de valores comuns entre os atores através da reflexao
propria e coletiva sobre suas qualidades e significados relacionados a tematica
trabalhada na sesséao. Assim, podem ser comunicados, entendidos e reestruturados
pelos atores como pontos em comum, possibilitando que os mesmos identifiguem e

explorem aspectos que tem compartilhados em suas redes pessoais.
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Aplicando-se um olhar embasado na bibliografia sobre o tema, observa-se
especificamente que a aplicacdo de objetos como mediadores das relacdes teve
efetividade por permitir a elaboracdo de um campo conceitual (GOOD;
ROBERTSON, 2006) comum aos atores. Os objetos, assim, podem ser vistos como
fornecendo uma base em que os atores, usualmente leigos quanto ao design,
podem apoiar-se para, derivativamente a esse objeto real e familiar, iniciar e
proceder de maneira 6tima a atividades de design “pesadas”, como a delimitacdo do
problema de projeto, a elicitagdo de requisitos e a geracdo de solucdes para o

mesmo.

Em suma, percebe-se aqui que interse¢fes nas redes pessoais dos atores
possibilitam interacbes em maior quantidade e intensidade, podendo ser
identificadas e fortalecidas através de atividades que envolvam a identificacao,
reflexdo e comunicacdo sobre objetos de significAncia aos atores e ao tema do
projeto colaborativo.

No entanto, € importante atentar a um dilema apresentado, na medida em
que, por mais que fortes redes externas pessoais e compartilhadas em parte ou em
sua totalidade com o restante dos atores possa encorajar conexdes mais fortes na
rede interna, da sessdo generativa, também tende a gerar contribuicbes mais
homogeneizadas, no sentido de sua natureza (nivel de abstracdo). Um exemplo € a
dicotomia apresentada com o ator C que, apesar e ter apresentado menor interacao
com 0s outros atores, por ter uma rede egocéntrica mais isolada das redes dos
outros atores, pode, mesmo com conexdes mais fracas, poder exercer melhor o

papel de interlocutor entre grupos do que o ator E.

Nesse sentido, a selecéo de atores de sessOes generativas deve atentar para
um balanco fino deve ser alcancado no sentido de selecionar atores que, embora
compartilhem pontos de suas redes externas pessoais, hdo o facam em demasia.
Para esse fim, um processo de ARS aplicado a construgdo e subsequente andlise
da rede egocéntrica de potenciais atores de sessdes generativas, especialmente
nas fases de projeto conceitual de projetos de design colaborativo, pode revelar-se

como uma boa métrica para selecdo de atores.
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5. CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES DE FUTUROS TRABALHOS

Nesta secdo sao levantadas potenciais contribuicdes desta pesquisa, a partir
do caso estudado, ao entendimento das interacdes no design colaborativo,
contemplando também sugestfes de pesquisas futuras e pontos a serem ainda

melhor estudados.

5.1. Consideracgdes sobre o estudo e metodologia de pesquisa

A presente pesquisa teve como tema de estudo as interacdes entre individuos
durante sessdes generativas em projetos de produtos na fase de design conceitual.
A Fundamentacdo Tedrica que embasou a pesquisa teve por fundacdo 3 variaveis
principais, as quais foram identificadas ao longo das temas iniciais da pesquisa,
como a delimitacdo do tema de pesquisa, o problema, hipotese e objetivos. As 3
variaveis identificadas foram: (1) Projeto Conceitual; (2) Design Colaborativo; e (3)
ARS.

Assim, primeiramente a pesquisa buscou identificar as especificidades da
fase de Projeto Conceitual do Projeto de produto, almejando contextualiza-la em
meio ao processo como um todo, ao mesmo tempo em que identificasse atividades
comumente desempenhadas nessa fase. Em segundo lugar, a pesquisa focou-se no
Design Colaborativo, explorando as diferengas entre termos comumente
empregados para denominar a colaboracéo; tipos e modos de ocorréncia do Design
Colaborativo; fatores que incentivam ou desencorajam-no tanto para as empresas
quanto para 0s usuarios; e os papéis e perfis de atuacdo dos membros da equipe de
projeto, tanto designers quanto usuarios. Por fim, explorou-se a terceira variavel
identificada, a ARS, levantando-se suas principais tradicdbes de pesquisa e 0sS
elementos centrais das quais a mesma se utiliza para efetivamente analisar as
redes.

Notou-se que a pesquisa relacionada a ARS como especialmente

desafiadora, na medida em que a bibliografia sobre o tema apresentou-se como
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esparsa. Ha varias tradicdes de pesquisa e, consequentemente, visdes sobre de que
maneira e sob quais parametros as redes sociais funcionam e, portanto, devem ser

avaliadas.

Na mesma medida, outro dificultante € ndo haver bibliografia especializada
com relacdo a aplicacdo da ARS no contexto especifico proposto neste estudo.
Ainda que estudos sobre Redes Sociais tenham se debrucado sobre a investigacéo
de topicos como o trabalho em grupo e a colaboracdo (DE NOOQOY, 2008)
(WASSERMAN; FAUST, 1994) (BORGATTI; HALGIN, 2011) (OTTIE; ROUSSEAU,
2002), estudos que tratem especificamente a respeito da colaboracdo em projetos
de design colaborativo em sua fase conceitual ndo foram encontrados. Dessa forma,
a necessidade da efetivacdo de um esforco também na triagem e adaptacdo do
conhecimento disponivel na area é levantado como tendo sido um desafio
especialmente relevante, ainda que pertinente, especialmente devido ao seu carater
exploratério no sentido de aplicagcdo da ARS em um novo contexto, a presente

pesquisa.

Além da adaptacdo do método ao contexto especifico neste estudo, ressalta-
se ainda a definicdo dos parametros especificos de maior relevancia ao contexto
proposto, em meio aos diversos existentes, como tendo sido especialmente
desafiadora. Na medida em que a ARS possibilita a investigacdo das redes através
de diversos parametros, demonstrou-se como primordial selecionar apenas aqueles
mais relevantes ao objetivo de pesquisa proposto. Dessa forma, otimiza-se a anélise

ao focar-se somente nos parametros mais alinhados as inferéncias desejadas.

No caso da presente pesquisa, de modo que os temas mais importantes
identificados fossem a identificacdo de grupos e subgrupos e a caracterizacdo da
influéncia dos atores, selecionaram-se parametros como 0 numero de triades, de
alta relevancia para a identificacdo dos subgrupos, e grau e centralidade, primordiais
para a analise do “poder”, ou influéncia, dos atores na rede. Parametros relegados
pelo baixo ou nenhum potencial aparente para contribuicdo a inferéncias sobre os
aspectos de investigacao desejados, como “zona de ‘n’ ordem” e “densidade”, por

exemplo, foram, portanto, ignorados.
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Especificamente com relacdo a aplicacdo da metodologia proposta, foi
possivel avaliar tanto qualitativamente quanto quantitativamente as interacdes na
sessdo generativa. Inclusive, percebe-se que as principais conclusbes do estudo
somente puderam ser obtidas a partir do cruzamento dos dados qualitativos e
guantitativos, haja visto cada qual, por sua propria natureza, poder contribuir com
aspectos particulares do fenbmeno estudado. No caso da presente pesquisa, O
fendmeno estudado, a sessdo generativa, pode ser observado por aspectos
qualitativos através principalmente da observacdo participante do pesquisador e da
analise documental das transcricbes da sessdo generativa, dos materiais
desenvolvidos nas entrevistas, e das transcricbes das entrevistas. Ja o aspecto
quantitativo do fenémeno pode ser explorado principalmente através dos dados
obtidos pela aplicacdo da ARS.

Outro ponto a ser ressaltado é a importancia da analise quantitativa ter
contado com o auxilio de software especializado para a ARS. Ainda que a obtencao
dos parametros estipulados, como os graus médio e 0s niveis de centralidade dos
atores, pudesse ser realizada de forma manual, a automacéo possibilitada pelo
software ndo somente agilizou esse processo, como também conferiu uma maior
confiabilidade aos nimeros obtidos. Da mesma maneira, outro ponto favorecido pela
aplicacdo do software foi a padronizacdo dos dados ja na sua geracéo, facilitando
também seu processamento e analise comparativa posterior. Assim, de modo geral,
entende-se o uso do software como tendo facilitado, em grande medida, a obtencao
de pardmetros numéricos com confiabilidade, rapidez e facilidade de processamento

posterior.

Outro ponto importante com relacdo a obtencéo e analise dos dados trata da
triangulacédo dos dados da observacdo participante do pesquisador com os dados
desenvolvidos pelos proprios atores. A visado do pesquisador, desenvolvida a partir
da andlise dos dados obtidos primariamente através de sua observacédo participante
a sessao generativa e as proprias entrevistas e, secundariamente, através da
andlise documental das transcricbes da sessdo e das entrevistas e dos materiais

gerados nas mesmas (principalmente o ordenamento de cartdes de motivacoes,
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custos e obstaculos a participacdo e as redes construidas pelos atores), pode ser
confrontada com as visbes dos atores, manifestadas também em suas falas na
sessao e entrevistas e nos mesmos materiais analisados (ordenamento de cartdes e

rede construida).

O estudo pode, portanto, cruzar 6 olhares sobre o mesmo fenémeno, e,
assim, obter uma visdo mais fidedigna da realidade observada ao mitigar potenciais
vieses. Por essa confluéncia de visGes de individuos diferentes, pode-se ainda
também entender o estudo como ndo somente tendo como um de seus temas
principais a colaboracdo, mas como também tendo sido em algum grau colaborativo,
na medida em que, como comentado, a contribuicdo dos sujeitos objetos de andlise
na estruturacdo em parte dos dados gerados foi fundamental para complementar e

enriquecer a posterior analise detalhada do pesquisador.

5.2. Contribuicdes da pesquisa

De maneira geral, observa-se que a presente pesquisa apresentou potencial
de contribuicdo em dois aspectos da pesquisa em Design Colaborativo e, da mesma
forma, em ARS.

O primeiro é a catalogacdo esquemética de conceitos relacionados as
varaveis da pesquisa, notadamente o design conceitual, o design colaborativo e a
ARS. Fazem parte desse ambito os conhecimentos sobre a definicdo da
colaboracdo, os papéis e perfis desempenhados pelos membros da equipe de
projeto, incluindo os usuarios em um contexto de design colaborativo, os papéis dos
artefatos em um contexto de projeto de design, dentre outros. Parte do
conhecimento na area foi, assim, organizado e apresentado na forma de desenhos
esquematicos, de forma a facilitar sua interpretacdo e efetiva aplicacdo em
contextos reais de projetos de design. Espera-se, dessa forma, que este estudo
possa servir como um compéndio das principais informagdes e conceitos que

circundam essa area.
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O segundo aspecto da pesquisa em Design Colaborativo para o qual este
trabalho fornece contribuicbes sdo as inferéncias iniciais desenvolvidas quanto da
ARS como método viavel para um entendimento mais profundo da colaboracéo
entre designers e usuarios em projetos de design de produto em sua fase de design
conceitual. Tendo em vista o0 objetivo da presente pesquisa como a compreensao da
interacdo entre individuos em projetos de Design Colaborativo durante a fase de
Design Conceitual através da ARS, entendem-se que tal objetivo foi efetivamente
cumprido, na medida de que as conclusGes desenvolvidas apontam para caminhos
de melhor compreensdo das interagcbes colaborativas em contextos como o
proposto.

Mais especificamente, a pesquisa indicou a possibilidade de aplicacdo da ARS
como meio de agregacdo de aspectos quantitativos aos ja melhor estudados
aspectos qualitativos de andlise da colaboracdo no Design Colaborativo, através da
aplicacdo da ARS nesse contexto. Entende-se que um entendimento da
colaboracdo sO6 seja melhor alcancado através do cruzamento de aspectos
guantitativos com qualitativos, e, nesse sentido, vé-se a ARS com sendo um método
possivel e propicio para a agregacdo desse lado quantitativo a andlise. Assim,
aventa-se a ARS como podendo ser incorporada a otimizacdo e melhoria continua

do processo de design colaborativo pelo designer.

5.3. Sugestdes para trabalhos futuros

Tendo em vista o carater exploratério deste estudo, na medida da inexistente
ou baixa aplicagdo da ARS especificamente em um contexto de Design de produto
em fase de design conceitual, assim como suas limitagbes, sugerem-se alguns
topicos para trabalhos futuros.

Como primeiro ponto de atencdo, no entanto, deve-se considerar que todas
as inferéncias feitas neste estudo foram elaboradas tendo por base o contexto

especifico do caso estudado, ou seja, de um projeto de design de produto durante o
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estadgio de design conceitual e guiado pelos principios do design colaborativo.
Assim, ndo é possivel generalizar as conclusdes aqui desenvolvidas. Na medida em
que a propria forma de obtencdo das redes trouxe limitacdes para a pesquisa, visto
ter-se dado principalmente a partir da percepcao subjetiva de cada participante da
sessao generativa. Ainda que tal fato tenha sido minimizado através da triangulacéo
da rede de cada participante com a dos outros, assim como com a percepc¢ao do

proprio observador-participante, os resultados obtidos devem ser relativizados.

Nesse sentido, estudos futuros poderdo aplicar a metodologia aqui explorada
para o estudo de outros casos, preferencialmente também na area de design de
produto em fase de design conceitual e com orientagdo ao design colaborativo.
Outro ponto de especial interesse de agregacéo a estudos futuros seria também o
da consideracdo dos objetos mediadores como atores nos sociogramas, assim
levando em consideracdo sua efetiva relevancia como fomentadores da interagcéo

com 0s usudrios e designer(s).

De modo geral, estudos futuros poderdo inclusive ser iniciados de maneira
mais otimizada, haja visto poderem, desde seu inicio, jA estarem munidos dos
conhecimentos aqui estruturados com relacdo a elaboracdo e efetivacdo de
atividades de sessdes generativas, incluindo o kit de sensibilizagdo, a propria
sessdo e as entrevistas; selecdo de atores; e, principalmente, a abordagem
especifica de ARS aplicada. Nesse sentido, a partir da replicacdo deste método
sera possivel ter uma base de comparacéo efetiva entre os casos, na medida em os
parametros quantitativos que correspondem a uma parte da analise podem ser

facilmente comparados.

Ainda, nesse ponto, de forma que a ARS possibilita fazer uso tanto da analise
gualitativa e subjetiva visual dos sociogramas, desenvolvidos como representacdes
visuais das relacdes, quanto considerar parametros quantificaveis, como densidade
e centralidade, observou-se que o presente estudo possibilitou a elaboragéo de
roteiros prototipicos para tais analises no contexto proposto. Além disso, ressalta-se

a possibilidade de estudos futuros contarem com amostras maiores de atores e,
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assim, efetivarem a estruturacdo das redes por meio de métodos alternativos, mais

sistematicos do que a auto elaboracéo da rede pelos préprios atores.

De toda forma, tanto no que tange aos aspectos qualitativos analisados na

sessdo generativa e nos documentos gerados pelos atores, quanto na selecao de

parametros quantitativos especificos com maior potencial de aplicacdo para o

contexto proposto, espera-se que estudos futuros nesse ambito possam ser

otimizados por ja poderem usufruir da base aqui estipulada.

Sendo assim, listam-se a seguir alguns topicos de potencial interesse a

trabalhos futuros:

ii)

Validacdo da proposicao metodologica a partir de sua aplicacdo em um maior
namero de casos, dentro do perfil geral estabelecido, conforme ja descrito

acima.

Realizacéo de estudos de ARS com foco especifico na validacdo do aumento
da quantidade de conexdes dos atores da rede como forma de otimizacao da

colaboracéo.
Desenvolvimento de instrumento(s) especifico(s) para a triagem de
potenciais atores de sessdes generativas a partir da analise de suas redes

egoceéntricas.

Realizacédo de estudos de natureza similar aplicados em contextos que nao

de design de produto, design conceitual, ou ambos.
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APENDICES

APENDICE A - Outros conceitos relacionados a Andlise de Redes Sociais

Quadro A-1 - Outros conceitos relacionados a Analise de Redes Sociais.

Grafo simples

Grafo sem loops ou conexfes multiplas.

Caminho

Sequéncia de conexdes distintas entre quaisquer dois nédulos.

Circuito

Caminho de um nédulo a si mesmo.

Grafo conectado

Grafo em que todos os nédulos estdo conectados por um caminho.

Subgrafo

Subgrupo de vértices e conexdes.

Grafo desconexo

Grafo com dois ou mais subgrafos sem conexdes entre eles.

Grafo direcionado

Grafo com conexdes direcionadas.

Grafo néo-
direcionado

Grafo com conexdes nao-direcionadas.

Arvore

Grafo simples conectado sem circuitos.

Arvore abrangente

Arvore que conecta todos os vértices de um grafo.

Floresta

Grafo desconectado em que cada subgrafo forma uma arvore.

Fonte: (AL-HAKIM; KUSIAK; MATHEW, 2000).

159



APENDICE B - Kit de sensibilizacdo

O Kit de sensibilizacdo do caso 02 foi elaborado de modo a ser enviado
durante 7 dias anteriores ao evento e, ao mesmo tempo, de modo a facilitar sua real
efetivacdo, consistir de tarefas que ndo demandassem muito esfor¢co dos atores.
Assim, cada atividade diaria foi pensada para consistir de um paragrafo curto
introduzindo certa tematica relacionada ao tema maior do “criar na educacao’,
seguido de uma pergunta sobre a experiéncia pessoal ou opinido do participante a

respeito do tema especifico.

Assim, as atividades foram enviadas diariamente por e-mail. No corpo do e-
mail constava uma imagem ilustrativa de cabecalho, seguida de texto explicativo e,
por fim, um link para a atividade em si. A atividade em si foi estruturada através da
plataforma de questionarios online Typeform®. As Figuras B-1 e B-2 exibem
exemplos do e-mail encaminhado e da estruturacéo da atividade em si na plataforma

Typeform, respectivamente.

Figura B-1 — Exemplo de corpo de e-mail enviado aos atores com o hyperlink para as perguntas do kit
de sensibilizacao.

Workshop

Vamos cocriar...
novos jeitos de.imaginar?

atividade 4477

preparatéria

Olat

E chegamos 2o final. No link a seguir vocé encontra a ultima atividade da preparacdo para o workshop
Acessar atividade #7

Agora, nos vemos nesta quarta, no evento. Até [al

Atenciosamente

Fonte: autor.

® Typeform. Disponivel em: <www.typeform.com>.
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Figura B-2 — Exemplos das telas recebidas pelos atores para preenchimento das perguntas do kit de
sensibilizacao.

Workshop

Vamos cocriar...
novos jeitos de.imaginar?

atividade 447
preparatéria

E é isso, chegamos a sétima e (ltima atividade de preparacao para nosso
workshop.

m St s

* Vivemos no meio da revolugao digital, quando muitas novas
tecnologias surgem e se fortalecem. As novas tecnologias
abrem, inclusive, novas portas para um aprendizado mais
criativo.

[ LLITETRl carrega em ENTER

1» Uma ferramenta ideal para usar na minha
sala/escritério/consultério PODERIA USAR A TECNOLOGIA DE: *

Fonte: autor.

Os textos e perguntas do kit de sensibilizacdo foram elaborados de modo a
abordar, de maneira abrangente, diversos aspectos da atividade de “criar’ quando
aplicada a educagao ou a terapia. As “perguntas” foram formuladas como frases a

serem completadas, e partiam sempre da estrutura inicial “Uma ferramenta ideal
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para usar no meu consultério...”. O Quadro B-1 apresenta os textos e perguntas

aplicados em cada um dos dias. Ressalta-se que, de maneira especial, a atividade

do sétimo dia contava também, além do texto de sensibilizacdo e da pergunta, com

Y

uma solicitacdo de que o participante definisse e levasse consigo a sessao

generativa um objeto que, em sua visao, melhor representasse o “criar” em seu dia a

dia profissional.

Quadro B-1 — Estruturacdo das perguntas do kit de sensibilizacao.

Dia Texto de sensibilizag&o Pergunta
Criar envolve, antes de mais nada, ndo restringir as .
L ; . . Uma ferramenta ideal para

possibilidades de saida. Podendo criando os alicerces 5

1 . > usar no meu consultorio...
certos, o professor/terapeuta pode mediar atividades que o
) : me permitiria:
podem resultar em resultados muito mais amplos.
Quando a crianca encontra um ambiente favoravel para Uma ferramenta ideal para
2 aprender criativamente, os resultados podem ser muito usar no meu consultorio...
mais surpreendentes. ... possibilitaria a crianca:
Criar € um processo continuo e incremental: ideias Uma ferramenta ideal para
3 passadas abrem as portas para novas ideias, em um usar no meu consultorio...
processo iterativo e exponencial. Sendo assim: ... me inspiraria a:
Vamos falar de aspectos praticos! No final das contas, uma .
et R Uma ferramenta ideal para
ferramenta que me auxilie a atender mais criativamente -
4 - usar no meu consultorio...
deve poder solucionar problemas ou lacunas concretas que ; L
o ) ... ajudaria a:
tenho em meu contexto. Objetivamente:
A criag8o é muito mais proveitosa com restri¢coes. Uma ferramenta ideal para
5 Restricdes impulsionam a criatividade e podem permitir usar no meu consultorio...
focar nos aspectos mais importantes. ... impediria a crianca de:
E importante saber ser comedido. Nesse sentido, uma :
ferramenta que me auxilie a incentivar um aprendizado Uma ferramenta ideal para
6 - d - P usar no meu consultorio...
criativo deve facilitar com que eu mantenha um curso . . )
...me impediria de:
correto.

Vivemos no meio da revolucao digital, quando muitas Uma ferramenta ideal para
novas tecnologias surgem e se fortalecem. As novas usar no meu consultério...
tecnologias abrem, inclusive, novas portas para um ...poderia usar a tecnologia

7 aprendizado mais criativo. de:

Para vocé, qual objeto que vocé possui melhor simboliza como vocé busca propiciar
novos jeitos de imaginar na sua atuacao profissional ou académica no dia a dia? Traga-o

para o workshop! :)
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APENDICE C - Modelo de convite para participacdo nas sessdes generativas

O convite para a participagdo nas sessOes generativas, realizado por e-mail,

teve por base o apresentado no Quadro C-1.

Quadro C-1 — Texto base para convite para participacdo na sessédo generativa

Ola , tudo certo?

N&o me recordo se sabes, porém, além da minha atuagédo na Cusco Studio / Imagine-
me, também fago mestrado no Design da UFRGS. Minha pesquisa trata do Design
Colaborativo, que é uma abordagem para desenvolver produtos em que 0S USUArios
participam junto dos designers em algumas das atividades de criacdo de produtos.

Como parte das atividades de pesquisa, realizarei dinAmicas nas quais simularei
atividades de design colaborativo em situacdes reais de projeto de produtos, sendo um
desses produtos o Imagine-me. Como ja o conheces o produto e tens atuagéo
profissional em uma das possiveis areas de aplicacdo do mesmo, gostaria que fosses
uma das participantes da dinamica.

O evento contard com uma quantidade de 5 a 10 participantes e durard em torno de 2
horas e meia, sendo realizado fora do horario comercial ou em fim de semana.

Quanto a data em que ocorrera, cOmo ho momento a pesquisa ainda esta passando
pelo periodo de aprovacdo pelo comité de ética (por envolver a participacdo de
pessoas que ndo somente o proprio pesquisador), sé poderei realizar as dinamicas a
partir do inicio de novembro. Isto posto, encaminhei este e-mail somente para avaliar
se gostarias de participar para, assim que tiver a data mais precisa, realizar um convite
mais formal.

Terias interesse e disponibilidade (preliminar) em participar?

Abraco

Guilherme Parolin

http://lattes.cnpq.br/9781449946012820

Orientadora: Prof. Dr. Tania Luisa Koltermann da Silva, Professora titular da UFRGS
http://lattes.cnpq.br/6797885993522699

Fonte: autor.
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APENDICE D - Roteiro para a sessio generativa.

A sesséo generativa foi dividida em 3 segmentos principais, tendo por objetivo

proporcionar aos atores uma experiéncia simulada das etapas do projeto conceitual
de design.

Primeiramente, os atores receberam boas-vindas a sessdo, sendo depois
comunicados a respeito dos pontos principais e objetivos da pesquisa. A Figura D-1
apresenta os primeiros dois slides utilizados na apresentagcédo, enquanto que a

Figura D-2 apresenta o terceiro slide, o qual versa sobre as etapas do evento.

Figura D-1 — Slides empregados na Sesséo Generativa (1).

Vamos cocriar

novos jeitos de imaginar?

Antes de mais nada.. UM pouco do contexto

Design
Colaborativo

Design
Conceitual

Fonte: autor.
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Figura D-2 — Slides empregados na Sesséo Generativa (2).

O que vamos fazer aqui?

Vamos colaborar para criar, juntos, ideias de novos produtos.

1 3

Gerar (e

Conhecer o

contexto explorar)

ideias

Primeiro, vamos imergir no Por fim, depois de
contexto do projeto de design. Para gerar ideias de toda essa
Deve-se primeiro devemos maneira mais eficaz, vamos preparog@o, vamos
conhecer o contexto antes de definir juntos qual o explorar nossa
transformad-lo criativamente. problema principal que criatividade para
tentaremos resolver com gerar ideias!

nossas atividades criativas.

Fonte: autor.

Antes do inicio da sessédo em si, propds-se ainda uma atividade de quebra-

gelo e confraternizacdo dos atores, a qual consistiu em uma dinamica de

apresentacdes dos atores a partir das respostas a certas perguntas: (1) Nome; (2)

Ocupacéo; (3) O que espera do evento; e (4) “Bolacha ou biscoito?”. Esta ultima, de

carater notadamente cdmico, teve por objetivo justamente “soltar” os atores,

deixando-os mais confortaveis. A Figura D-3 exp6e o slide onde constavam as

perguntas a serem respondidas.

Figura D-3 — Slides empregados na Sessdo Generativa (3).

Mas primeiro... vamos nos conhecer :)

. Nome
. Ocupagso
. O que espera do evento

. Bolacha ou biscoito?

Fonte: autor.
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Assim, finalmente iniciou-se o0 primeiro segmento da sessao, denominado
“‘conhecer o contexto”. Ele teve por objetivo simular uma etapa de pesquisa do
projeto de design, levando os atores a inteirarem-se sobre o assunto a ser tratado
na sessdo. Especificamente, neste segmento primeiramente divulgaram-se as
respostas do kit de sensibilizacdo. As Figuras D-4, D-5 e D-6 apresentam os slides

nos quais constaram os resultados do kit de sensibilizacao.

Figura D-4 — Slides empregados na Sessao Generativa (4).

1 Conhecer o Contexto

O que fizemos ...
nas atividades
preparaotorias?

ETAPA 1| Conhecer o Contexto 9

Fonte: autor.
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Figura D-5 — Slides empregados na Sessao Generativa (5).

Despertar o desejo de aprender das criangas.
Ser mais égil

Que ela fosse utilizada com pessoas de diferentes idades e

poara atender pacientes com diferentes necessidades.

Me permitiria acessar mais facilmente os emogdes de meu

paciente, e a quebrar as travas de meus alunos com o inglés.

ETAPA 1 | Conhecer o Contexto

... possibilitaria a crianga:

= Sentir-se mais & vontade para a terapia/oprer
= Enfrentar seus medos.

= Aprender brincando.

ETAPA 1 | Conhecer o Contexto

.. me inspiraria a:

Continuar trabalhondo com motivag&o
Estar conectando pessoa
Criar novas formas de aprender, brincor, tratalhar....

Mudanga

ETAPA 1| Conhecer o Contexto

Planejar otividades desafiadoras e individualizadas
Encontrar uma solug&o mais eficoz
Abreviar o tempo de tratamento

Entror em contato com emogdes e possibilitar um

trabalho mais profundo e transformador

ETAPA 1| Conhecer o Contexto 13

Fonte: autor.
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Figura D-6 — Slides empregados na Sesséo Generativa (6).

.. impediria a crianga de:

Desistir de um desafio.

Realizar determinado movimento ou postura,

falar som previamente combinado.
Perder o interesse

Se dispersar muito

ETAPA 1| Conhecer o Contexto

..me impediria de:

Me perder na linha de raciocinio/didatica

Desrespeitar o ritmo de aprendizagem da

crianga ou subestimar o seu potencial.

Responder pela crianga.

ETAPA 1| Conhecer o Contexto

..poderia usar a tecnologia de:
Espelho, carimbos
Alguma tecnologia com a qual o paciente/aluno se
identifique - depende muito de cada um. Ter varios
tipos de tecnologias me auxiliariom a colaborar com
diversos tipos de pessoas.

Comunicagdo e interagdo online em atividade coletiva

Aplicativos

ETAPA 1| Conhecer o Contexto

Fonte: autor.
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Em segundo lugar, os atores foram convidados a refletir sobre o objeto
representativo do “criar” no seu dia-a-dia profissional que trouxeram consigo como
parte da ultima atividade do kit de sensibilizacdo e, entdo, comunicar suas reflexdes

aos outros atores. A Figura D-7 apresenta os slides referentes a atividade de
reflexdo e comunicacdo ao grupo sobre os objetos escolhidos por cada participante.

Figura D-7 — Slides empregados na Sesséo Generativa (7).

Para vocé, qual que vocé possui melhor simboliza como
vocé busca propiciar novos jeitos de imaginar na sua atuagdo

profissional ou académica no dia a dia?

ETAPA ] | Conhecer o Contexto

Para vocé, qual [sJsJfElte] que vocé possui melhor simboliza como

vocé busca propiciar novos jeitos de imaginar na sua atuagao
profissional ou académica no dia a dia?

. Oqueé?

. Quais diferentes significados vocé associa & ele?

. De que maneiro ele é pertinente para a nossa atividade?

. Quais diferentes usos ou significados vocé encontra ao mesmo tempo nele?
. Que tipo de conflitos ou contrastes vocé ve nele?

. Apercepgdo dele mudou com o tempo para vocé?

ETAPA ] | Conhecer o Contexto 18

Fonte: autor.

Por fim, debateu-se livremente sobre o tépico “Como vocé facilita o criar no
seu dia-a-dia?”. A Figura D-8 apresenta os slides concernentes a essa etapa.
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Figura D-8 — Slides empregados na Sesséo Generativa (8).

Vamos debater:

Como vocé facilita o

criar no seu dia-a-dia?

ETAPA | | Conhecer o Contexto 19

Quais os problemas que

vocé mais vivencia? Qual o frequéncia com

\ que vivencia o criar?

\

Quals os

e Vamos debater:

YR UbERraR Como vocé facilita o

criar no seu dia-a-dia? Tem histérias
. interessantes ou
A engrogadas que
Quais estratégias que vocé jé vivenciou?

vocé costuma adotar?

ETAPA 1 | Conhecer o Contexto 20

Fonte: autor.

Ressalta-se que, simultaneamente a todas essas atividades do primeiro
momento da sessao generativa, 0 pesquisador-participante, o qual mediava a
sessdao, registrava os principais termos ou topicos levantados pelos atores em post-

its.

O segundo segmento, “definir o objetivo”, objetivou levar os atores a
simularem atividades de definicdo de desafios de projeto e elicitacdo de requisitos.
Os mesmos partiam, a partir da mediagcdo do pesquisador-participante, da
instigacdo: “qual a pergunta que queremos responder?”. Assim, primeiramente
agrupavam os termos e topicos que haviam sido levantados no segmento anterior
em grupos de temas similares, para entdo desenvolver “desafios criativos” em cima
de cada tema e, por fim, selecionar o desafio criativo primordial a ser enfrentado. A

Figura D-9 apresenta os slides utilizados durante o segundo segmento da sesséao.
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Figura D-9 — Slides empregados na Sessao Generativa (9).

Definir o objetivo

Qual a.. pergunta que queremos responder?

. Apartir dos temas que surgiram na nossa discussao,
vamos criar grupos de temas similores.

Agora, vamos traduzir cada tema na forma de um “desafio criotivo”.
Desafios riativos s8o perguntas que sdo ao mesmo tempo instigantes,
porém aciondveis. Ou sejo, nem muito abertas, nem muito fechadas.

. Vamos selecionar um dos desafios criotivosl Cada pessoa tem 2 votos: um para
o que acho mais interessante e o outro para o que acha mais exequivel.

ETAPA 2 | Definir o objetivo 24

Fonte: autor.

Por fim, o terceiro momento, “gerar (e explorar) ideias” consistiu na geragao
de alternativas em si, levando os atores a engajarem-se em discussdes e dinamicas
de brainstorm para desenvolver conceitos de produtos a partir do desafio e
requisitos levantados no segmento anterior. Assim, os atores debateram sobre o
desafio especifico selecionado, entendido mutuamente como prioritario, enquanto
desenvolviam, verbalmente, conceitos de solu¢gdes na forma de produtos. A Figura
D-10 apresenta os slides aplicados durante essa etapa.

171



172

Figura D-10 — Slides empregados na Sessdo Generativa (10).

Gerar (e explorar) ideias

Vamos externalizar nossas percepgoes!

Vamos gerar ideias para o desafio criativo que escolhemos.

As ideias ndo precisam ser comunicadas necessariamente por desenho.
Elas sGo igualmente relevantes quando assumem a forma de:

Desenhos

Diagromas

Palavras

Modelos

Etc.

ETAPA 3 | Geror (e explorar) ideias

Algumas ideias:

Vamos mapear os Vamos pensar e

beneficios que o construir como seria a

produto deve trazer? ‘jornada do usuario*?

Vamos construir um modelo
tosco para demonstrar

nossas ideias?

ETAPA 3 | Gerar (e explorar) ideias

Fonte: autor.
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APENDICE E - Parecer Consubstanciado do CEP

Figura E-1 — Parecer Consubstanciado do CEP (parte 1)

. UFRGS - PRO-REITORIA DE
od PESQUISA DA UNIVERSIDADE %”W“m s
B >
-k} FEDERAL DO RIO GRANDE DO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Analise de redes sociais aplicada as interagdes em projetos de design colaborativo.

Pesquisador: Tania Luisa Koltermann da Silva

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 96886518.1.0000.5347

Instituicdo Proponente: Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.921.760

Apresentacao do Projeto:

A pesquisa “Analise de redes sociais aplicada as interagdes em projetos de design colaborativo” € um
projeto de dissertacdo de mestrado de Guilherme Parolin, do Programa de Pés-Graduagdo em Design, da
UFRGS, orientado pela pesquisadora Profa. Dra. Tania Luisa Koltermann da Silva. A pesquisa tem como
proposta “analisar dindmicas de Design Colaborativo a partir da aplicagdo da Andlise de Redes Sociais
como ferramenta de investigagdo das interagdes entre os usudrios finais e os designers durante a fase
conceitual do projeto de produto”. Os autores partem do seguinte problema de pesquisa: “Como se pode
compreender a influéncia do Design Colaborativo na interagdo dos designers com os usuarios finais durante
a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto?” Apresenta-se como uma
pesquisa de carater qualitativo, através de um estudo de caso com aplicagdo de métodos variados, tais
como: pesquisa bibliografica, pesquisa-agédo, pesquisa documental e pesquisa de campo. A analise dos
dados coletados sera realizada com base no método estabelecido de Andlise de Redes Sociais, definido por
(KLINKER; ALEXIS; CHARLES, 2009), como um conjunto de métodos para a andlise de estruturas sociais e
investigagdo dos aspectos relacionais dessas estruturas.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo geral:
- Compreender como ocorre a interagao entre individuos e entre individuos e artefatos em um

Endereco: Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro

Bairro: Farroupilha CEP: 90.040-060
UF: RS Municipio: PORTO ALEGRE
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: etica@propesq.ufrgs.br
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Figura E-2 — Parecer Consubstanciado do CEP (parte 2)

UFRGS - PRO-REITORIA DE
‘(') PESQUISA DA UNIVERSIDADE W““'
CEP FEDERAL DO RIO GRANDE DO

Continuagao do Parecer: 2.921.760

contexto de Design Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de
produto.

Objetivos especificos:
A. Conhecer as especificidades da fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto
quando de sua aplicagdo em um contexto de Design Colaborativo.

B. Identificar os papéis dos individuos e artefatos comumente presentes em um contexto de Design
Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto

C. Aplicar o método de Andlise de Redes Sociais para verificagdo das interagdes entre individuos e entre
individuos e artefatos em um contexto de Design Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no
processo de desenvolvimento de produto.

D. Analisar as interagdes entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design
Colaborativo, durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto, a partir da
aplicagdo do método de Andlise de Redes Sociais.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Conforme Formulario Plataforma Brasil: “Quanto a riscos, a participagdo na pesquisa ndo traz complicagdes
legais de nenhuma ordem e nenhum dos procedimentos utilizados oferece riscos a dignidade dos
participantes. As atividades acontecem em um periodo de tempo definido e previamente informada. Da
mesma forma, a participac@o € voluntéaria e a desisténcia pode dar-se a qualquer momento”.

Beneficios:

Conforme Formulario Plataforma Brasil: “Ressalta-se que os participantes ndo desfrutardo de nenhum
beneficio imediato direto pela participagdo na pesquisa. No entanto, hipotetiza-se que possam usufruir de
beneficios profissionais, como a expanséo de seu circulo de contatos, assim como o aprendizado de
informagdes desconhecidas, a partir do contato com profissionais de areas diferentes e do proprio
conhecimento co-construido através da participagdo nas sessdes generativas. Ressalta-se, no entanto, que,
para a presente pesquisa, o esclarecimento dos
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Figura E-3 — Parecer Consubstanciado do CEP (3)
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Continuagao do Parecer: 2.921.760

beneficios e, consequentemente, motivagdes, envolvidos na participagdo no design colaborativo € um dos
pontos que almeja-se esclarecer através da realizagdo das entrevistas que seguem as sessdes
generativas”.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O projeto de pesquisa propde um estudo de caso a partir da analise de duas dindmicas de Design
Colaborativo em contextos reais de projetos de produtos. Mais especificamente, “o estudo ocorrera através
da formatagéo, condugéo e analise (segundo a Andlise de Redes Sociais) de sessdes generativas balizadas
por atividades de design colaborativo realizadas conjuntamente por designers e usuarios de produtos
especificos”. A pesquisa esta estruturada em trés fases, sendo a primeira, denominada estruturagéo,
consiste no planejamento da coleta de dados a partir da pesquisa bibliografica dos principais temas
pertinentes a pesquisa. A segunda fase da pesquisa sera a coleta de dados, e consiste na mediagao,
realizagéo e coleta de dados quanto a atividades de Design Colaborativo, a ser realizada em dois contextos
reais de projeto de produto, na forma de sessGes generativas. Como terceira etapa, os autores apresentam
a analise dos dados coletados com base no método estabelecido de Andlise de Redes Sociais. Conforme
projeto, os critérios para escolha dos dois casos de estudo deu-se conforme critérios de viabilidade de
realizagdo da pesquisa. Acrescentam que os casos a serem estudados ja apresentaram, ou ainda
apresentam, a participa¢do ativa do mestrando como designer, facilitando, assim, o acesso as informagdes
e documentos dos projetos e a estruturar e formatar as sessdes generativas. Ainda, outro fator relevante
para a sele¢do dos casos, consistiu nas similaridades e diferencas entre os dois escolhidos: o Polpoo, um
brinquedo em forma de polvo que tem por objetivo propor uma série de estimulos sensoriais variados para
auxiliar o profissional no diagnostico e/ou tratamento de Transtornos do Espectro Autista (TEA) em criangas
e o Imagine-me, um jogo de cartas para estimulo da criatividade e diversas habilidades de criangcas através
da representacéo artistica de personagens criados a partir da combinacdo de descricdes de partes
separadas do corpo dos mesmos presentes nas cartas. Na pratica, a pesquisa-agdo ocorrera através da
realizagdo de sessdes generativas, as quais consistem em uma reunido na qual os participantes realizam
exercicios com o objetivo de gerar ideias e conceitos, com a observagdo participante do
pesquisador/designer durante a propria sessdo. Simultaneamente, acontecera o registro em audio das
sessOes permitindo a transcrigdo do protocolo verbal. No caso do contexto da atual pesquisa, as sessdes
generativas terdo a participagéo de 05 a 10 pessoas. Ja a pesquisa de campo se dara através da realizagdo
de entrevistas semiestruturadas, que serdo complementares as sessdes generativas.
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Figura E-4 — Parecer Consubstanciado do CEP (4)
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Continuagao do Parecer: 2.921.760

Consideragoes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoria:

O projeto esta acompanhado dos seguintes documentos de apresentagédo obrigatéria: Folha de rosto para
pesquisa envolvendo seres humanos; Formulario de Informagdes Basicas sobre Projeto de Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos — Formulario Plataforma Brasil; Projeto de Pesquisa; Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido — TCLE (entrevistas); Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (sessao
generativa).

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgées:

Metodologia:

- Acrescentar, na Metodologia, quantos participardo da entrevista semiestruturada; quais os critérios de
escolha dos participantes; como serdo convidados. No Formulario Plataforma Brasil consta 10 entrevistados.
Das sessdes generativas, conforme projeto, participardo de 5 a 10 pessoas de cada caso a ser estudado.
Qual o total de participantes da pesquisa?

RESPOSTA: “As sessOes generativas contardo com a participagdo de 5 participantes em cada caso
estudado, totalizando, portanto 10 participantes no total”. Estes participantes serdo selecionados a partir do
perfil profissional e da rede de contatos do pesquisador. Participarao, também, das entrevistas
semiestruturadas. SOLICITACGAO ATENDIDA

- Se for utilizado convite via mail, ou cartaz, anexar o0 modelo na Plataforma Brasil.
RESPOSTA: Os participantes serdo convidados a participar de forma voluntaria, através de convite via e-
mail. Convite anexado. SOLICITACAO ATENDIDA

- Deixar claro, em todos os documentos anexados na Plataforma Brasil, a ‘previsdo’ do local onde serdo
realizadas a pesquisa generativa e, também, as entrevistas. Salienta-se que os participantes ndo poderao
arcar com custos de deslocamento ou outros. Portanto, se for necessario algum recurso, incluir no
orcamento, que ficara a cargo do pesquisador principal.

RESPOSTA: A realizagédo das sessdes acontecera nas dependéncias da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, devido ao carater publico de seus espagos, assim como a disponibilidade para utilizagao
pela conexdo do pesquisador com o Programa de P6s-Graduagdo em Design da Universidade. As despesas
dos participantes serdo ressarcidas pelo pesquisador, conforme consta no orgamento. SOLICITACAO
ATENDIDA

TCLE (entrevistas):
- Consta, como coordenador da pesquisa, o0 aluno mestrando. Substituir pelo nome da

Enderego: Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro

Bairro: Farroupilha CEP: 90.040-060
UF: RS Municipio: PORTO ALEGRE
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: etica@propesq.ufrgs.br

Pagina 04 de 07

Fonte: autor.

176



Figura E-5 — Parecer Consubstanciado do CEP (5)
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Continuagao do Parecer: 2.921.760

pesquisadora responsavel. SOLICITACAO ATENDIDA

- Inserir objetivos da pesquisa, assim como o detalhamento da metodologia da pesquisa. SOLICITACAO
ATENDIDA

- Consta, no TCLE, no item “Envolvimento na Pesquisa”, a seguinte frase: “Ao participar deste estudo vocé
fara parte dos envolvidos com a pesquisa e podera ser acionado para etapas posteriores, como: entrevistas,
responder a questionarios e grupo de estudo”. Esclarecer que tipo de questionario sera utilizado (anexar
roteiro) e como acontecerdo os grupos de estudo. Estas informagdes ndo constam nos documentos
apresentados. - Retirado do TCLE paragrafo que constavam estas informagdes, que ndo estavam de acordo
com a pesquisa que sera realizada. SOLICITACAO ATENDIDA

- Conforme Res. 510/2016, os registros da pesquisa devem ser guardados 5 anos. Mencionar esta
informagéo no Termo. SOLICITACAO ATENDIDA

- Substituir a informagéo sobre “Pesquisa com Seres Humanos conforme a Resolugédo n° 196/96 do
Conselho Nacional de saude”, pela Res. 510/2016 para pesquisa das Ciéncias Humanas e Sociais.
SOLICITAGCAO ATENDIDA

- Inserir, no TCLE, os dados de contato (fone e mail) dos pesquisadores, assim como deixar espago para
nome e assinatura do participante e nome e assinatura dos pesquisadores. SOLICITACAO ATENDIDA

TCLE (sessao generativa):

- Atender os mesmos requisitos que constam acima, no TCLE (entrevistas). SOLICITACOES ATENDIDAS

- Assim como no projeto, esclarecer quem participard destas sessdes e como serdo convidados.
SOLICITAGAO ATENDIDA

Riscos:

- Ajustar os Riscos da pesquisa em todos os documentos. Segundo a Res. 510/16, ndo ha pesquisa sem
riscos.

RESPOSTA: Conforme consta nos diferentes documentos apresentados: “A participagdo nesta pesquisa
nao traz complicagdes legais de nenhuma ordem e os procedimentos utilizados obedecem aos critérios da
ética para pesquisa das Ciéncias Humanas e Sociais conforme a Resolugdo 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude. As atividades acontecem em um periodo de tempo definido e previamente informada.
Da mesma forma, a participagdo é voluntaria e a
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Figura E-6 — Parecer Consubstanciado do CEP (6)
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desisténcia pode dar-se a qualquer momento. Dada a natureza da pesquisa, 0s riscos dizem respeito
somente a privacidade e confidencialidade de todo dado coletado. Os riscos relacionados a esses fatores e
suas devidas estratégias de resposta sdo detalhados a seguir. O projeto envolve risco no armazenamento
dos dados da pesquisa, sendo possivel seu furto por invasores online ou defeito de armazenamento de
hardware fisico. Para minimizar o risco e preservar o anonimato dos participantes, os dados seréo
armazenados em um banco de dados criptografado online, com acesso com senha somente pelos
pesquisadores responsaveis. Em igual medida, para preservar o carater anénimo dos dados de cada
individuo participante, serdo colocados cédigos para identificagdo de cada participante. A relagédo de codigo
com participante serd armazenada em outro arquivo digital. Estes arquivos serdo armazenados em locais
diferentes e solicitam senha para abertura. Ao mesmo tempo, serdo tomadas medidas para que ndo ocorra
a identificagédo dos participantes, como a ndo-utilizagéo de seus nomes nos dados da pesquisa, assim como
a distor¢do ou ocultagédo de seus rostos nas possiveis imagens das sesses que fardo parte do relatério ou
de futuras publicagdes”. SOLICITACAO ATENDIDA

Beneficios:
- Substituir, no Formulario Plataforma Brasil e no Projeto de Pesquisa, o texto que consta como beneficios,
pelo que é apresentado no TCLE. SOLICITACAO ATENDIDA

Cronograma:
- Esclarecer e/ou incluir no Cronograma quando o pesquisador deu inicio a pesquisa generativa (pesquisa
ago). - A previsdo de inicio da pesquisa generativa &€ 07 de novembro de 2018. SOLICITACAO ATENDIDA

Outros:

- Incluir, como anexos, questionario que serd aplicado (se for o caso), roteiro das entrevistas
semiestruturadas e roteiro a ser seguido na sessdo generativa (pesquisa agao).

Resposta: Foi incluido o roteiro da entrevista semiestruturada e o roteiro a ser seguido na sessao
generativa. SOLICITACAO ATENDIDA

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Aprovado.

Endereco: Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro

Bairro: Farroupilha CEP: 90.040-060
UF: RS Municipio: PORTO ALEGRE
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: etica@propesq.ufrgs.br
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Figura E-7 — Parecer Consubstanciado do CEP (7)

UFRGS - PRO-REITORIA DE
PESQUISA DA UNIVERSIDADE g : QW“M mo
FEDERAL DO RIO GRANDE DO

(‘)
_CEP
-
Continuagéo do Parecer: 2.921.760

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 18/09/2018 Aceito
do Projeto ROJETO_1207746.pdf 23:41:19
TCLE/ Termos de | TCLE_entrevista.pdf 18/09/2018 |GUILHERME Aceito
Assentimento / 23:40:25 |PAROLIN
Justificativa de
Auséncia
TCLE/Termos de |TCLE_sessao_generativa.pdf 18/09/2018 | GUILHERME Aceito
Assentimento / 23:40:19 |PAROLIN
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado / | ProjetoDetalhado.pdf 18/09/2018 |GUILHERME Aceito
Brochura 23:40:10 |PAROLIN
Investigador
Outros roetiro_das_sessoes_generativas.pdf 14/09/2018 |GUILHERME Aceito
00:05:13 _|PAROLIN

QOutros kit_de_sensibilziacao_caso02.pdf 14/09/2018 | GUILHERME Aceito
00:04:05 |PAROLIN

Qutros kit_de_sensibilziacao_caso01.pdf 14/09/2018 [GUILHERME Aceito
00:03:42 |PAROLIN

Outros Roteiro_das_entrevistas_semiestruturad| 14/09/2018 |GUILHERME Aceito
as.pdf 00:02:23 |PAROLIN

Folha de Rosto Folhaderostoassinada.pdf 28/08/2018 [GUILHERME Aceito
08:38:31 |PAROLIN

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Nao

PORTO ALEGRE, 27 de Setembro de 2018

i w/m 7%

As ma () po
/ MARIA DA GRACA CORSO DA MOTTA
(Coordenador)

Endereco:
Bairro: Farroupilha
UF: RS

Telefone:

Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro

CEP: 90.040-060
PORTO ALEGRE
(51)3308-4085

Municipio:

(51)3308-3738 Fax: E-mail: etica@propesq.ufrgs.br
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APENDICE F - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para participacdo nas

sessfes generativas.

Figura F-1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para participacdo nas sessées generativas

).

& UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
UFRGS FACULDADE DE ARQUITETURA
guyessiono rocans DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PESQUISA: Analise de redes sociais como ferramenta de investigacdo das intera¢des em projetos de design
colaborativo.

COORDENAGCAOQ: Tania Luisa Koltermann da Silva.

1. OBJETIVOS DA PESQUISA: Esta pesquisa tem como objetivo principal “Compreender como ocorre a
interacdo entre indivil ntre individu rtef m um contexto de Design Colaborativo duran

rojeto conceitual no processo d senvolvimento de produto.” Seus objetivos secundarios sdo:
“A. Conhecer as especificidades da fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto
quando de sua aplicagdo em um contexto de Design Colaborativo”; “B. Identificar os papéis dos individuos e
artefatos comumente presentes em um contexto de Design Colaborativo durante a fase de projeto
conceitual no processo de desenvolvimento de produto”; “C. Aplicar o método de Analise de Redes Sociais
para verificagdo das interagdes entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design
Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto”; e “D.
Analisar as interagdes entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design
Colaborativo, durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto, a partir da
aplicagdo do método de Andlise de Redes Sociais”.

2. METODOLOGIA DA PESQUISA: A atividade concernente ao presente termo faz parte da segunda fase da
pesquisa, denominada “coleta de dados”, a qual consiste na mediagdo, realizagdo e coleta de dados quanto
a atividades de Design Colaborativo em dois contextos reais de projeto de produto, na forma de sessGes
generativas com os participantes. Sessdes generativas consistem em uma reunido na qual os participantes
realizam exercicios com o objetivo de gerar ideias e conceitos. No caso do contexto da atual pesquisa,
sessOes generativas podem ser entendidas como contemplando eventos de aplicagdo de atividades de
Design Colaborativo.

3. PARTICIPANTES DA PESQUISA: Participardo desta pesquisa profissionais de criagao (designers) e
profissionais de atendimento infantil. Os participantes foram selecionados a partir de seu perfil profissional
e da rede de contatos do pesquisador e, preferencialmente, por ja terem conhecimento prévio no produto
tratado como tema central de cada sessdo generativa. Os participantes foram convidados a participar de
forma voluntaria, através de convite via e-mail.

4. RISCOS E DESCONFORTO: a participagdo nesta pesquisa ndo traz complicacGes legais de nenhuma ordem
e os procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética para pesquisa das Ciéncias Humanas e
Sociais conforme a Resolu¢do 510/2016 do Conselho Nacional de Satde. Os procedimentos adotados, os
quais ndo oferecem riscos a sua dignidade, dada a natureza da pesquisa, dizem respeito somente a
privacidade e confidencialidade de todo dado coletado. Os riscos relacionados a esses fatores e suas
devidas estratégias de resposta ao risco estao listados a seguir:

A. O projeto envolve risco no armazenamento dos dados da pesquisa, sendo possivel seu furto
por invasores online ou defeito de armazenamento de hardware fisico. Para minimizar o risco
e preservar a anonimidade dos participantes, os dados serdo armazenados em um banco de
dados criptografado online, com acesso com senha somente pelos pesquisadores
responsaveis.

B. Para preservar o carater anénimo dos dados de cada individuo participante, serdo colocados
codigos para identificacdo de cada participante. A relacdi de cddigo com participante serd
armazenada em outro arquivo digital. Estes arquivos serdo armazenados em locais diferentes
e solicitam senha para abertura.

5. CONFIDENCIALIDADE: Conforme Resolugdo 510/2016, do Conselho Nacional de Saude, os registros da
pesquisa serdo guardados por 5 anos. Todas as informagées coletadas nesta investigagdo sdo estritamente
confidenciais. Acima de tudo interessam os dados coletivos e ndo aspectos particulares ou pessoais de cada
entrevistado.

Fonte: autor.
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Figura F-2 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para participacdo nas sessdes generativas

(2).

6. BENEFICIOS: Os participantes terio como beneficio direto imediato da participagdo nas sessdes
generativas a possibilidade de interagdo com profissionais da mesma area do conhecimento, propiciando
troca de saberes. Além do mais, espera-se que futuramente os resultados do estudo sejam usados em
beneficio do estado da arte da pesquisa relacionada ao Design Colaborativo e, em ultima insténcia,
propiciem que produtos, servicos e experiéncias futuros, ao apresentar um processo de desenvolvimento
otimizado, transmitam valores mais alinhados aos desejos e necessidades de seu publico.

7. PAGAMENTO: Vocé ndo terd nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como n3o
receberd nenhum tipo de pagamento por sua participagdo.

Apds estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para que possamos
desenvolver as dindmicas para a pesquisa. Solicito também autorizagdo para realizar gravacdo de audio
durante as dinamicas dos eventos. Os arquivos de audio sdo confidenciais e serdo usados por mim,
Guilherme Parolin, para analise conjunta dos dados e |he asseguro que esses arquivos de dudio ndo serdo
publicados. Informo também que seu nome n3o sera divulgado nos resultados desta pesquisa.

Para tanto, preencha os itens que se seguem:

1. Se autorizar a gravacdo de dudio, deixe desmarcado a op¢do abaixo.
( ) N&o autorizo a gravagdo de dudio da dindmica.

2. Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, informo que posso
participar desta pesquisa.

Nome
Assinatura
Data e local

Tania Luisa Koltermann da Silva

Professora do PGDesign - Programa de Pds-Graduagdo em Design
tania.koltermann@ufrgs.br

(51) 9127-8698

Guilherme Parolin

Mestrando do PGDesign - Programa de Pés-Graduagdo em Design
guilherme.parolin@outlook.com

(51) 99861-1011

Comité de Etica em Pesquisa - Pro-Reitoria de Pesquisa - UFRGS

Enderego: Av. Paulo Gama, 110 - 2¢ andar do Prédio da Reitoria - Campus Centro
Bairro: Farroupitha | CEP: 90.040-060 | _UF:RS Municipio: Porto Alegre
Telefone: (51)3308-3738 | Fax: (51)3308-4085 | _E-mail: etica@propesq.ufrgs.br

Fonte: autor.
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APENDICE G - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para as entrevistas.

Figura G-1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para as entrevistas (1).

& UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
UFRGS FACULDADE DE ARQUITETURA
essoaoe repsaay DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PESQUISA: Andlise de redes sociais como ferramenta de investigacdo das interagdes em projetos de design
colaborativo.

COORDENAGAO: Tania Luisa Koltermann da Silva.

1. OBJETIVOS DA PESQUISA: Esta pesquisa tem como objetivo principal “Compreender como ocorre a
interagdo entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design Colaborativo durante a
fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto.” Seus objetivos secundarios sdo:
“A. Conhecer as especificidades da fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto
quando de sua aplicagdo em um contexto de Design Colaborativo”; “B. Identificar os papéis dos individuos e
artefatos comumente presentes em um contexto de Design Colaborativo durante a fase de projeto
conceitual no processo de desenvolvimento de produto”; “C. Aplicar o método de Andlise de Redes Sociais
para verificagdo das interagdes entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design
Colaborativo durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto”; e “D.
Analisar as interagbes entre individuos e entre individuos e artefatos em um contexto de Design
Colaborativo, durante a fase de projeto conceitual no processo de desenvolvimento de produto, a partir da
aplicagdo do método de Analise de Redes Sociais”.

2. METODOLOGIA DA PESQUISA: A atividade concernente ao presente termo faz parte da segunda fase da
pesquisa, denominada “coleta de dados”, a qual consiste na mediagdo, realizagdo e coleta de dados quanto
a atividades de Design Colaborativo em dois contextos reais de projeto de produto, na forma de entrevistas
individuais com os participantes das sessdes generativas ocorridas em etapa anterior.

3. PARTICIPANTES DA PESQUISA: Participardo desta pesquisa profissionais de criagdo (designers) e
profissionais de atendimento infantil. Os participantes foram selecionados a partir de seu perfil profissional
e da rede de contatos do pesquisador e, preferencialmente, por ja terem conhecimento prévio no produto
tratado como tema central de cada sessdo generativa. Os participantes foram convidados a participar de
forma voluntaria, através de convite via e-mail.

4. RISCOS E DESCONFORTO: a participagdo nesta pesquisa nao traz complicagdes legais de nenhuma ordem
e os procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética para pesquisa das Ciéncias Humanas e
Sociais conforme a Resolugdo 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. Os procedimentos adotados, os
quais ndo oferecem riscos a sua dignidade, dada a natureza da pesquisa, dizem respeito somente a
privacidade e confidencialidade de todo dado coletado. Os riscos relacionados a esses fatores e suas
devidas estratégias de resposta ao risco estdo listados a seguir:

A. O projeto envolve risco no armazenamento dos dados da pesquisa, sendo possivel seu furto
por invasores online ou defeito de armazenamento de hardware fisico. Para minimizar o risco
e preservar a anonimidade dos participantes, os dados serdo armazenados em um banco de
dados criptografado online, com acesso com senha somente pelos pesquisadores
responsaveis.

B. Para preservar o carater anénimo dos dados de cada individuo participante, serdo colocados
codigos para identificagdo de cada participante. A relagdi de cédigo com participante serd
armazenada em outro arquivo digital. Estes arquivos serdo armazenados em locais diferentes
e solicitam senha para abertura.

5. CONFIDENCIALIDADE: Conforme Resolugdo 510/2016, do Conselho Nacional de Salde, os registros da
pesquisa serdo guardados por 5 anos. Todas as informagdes coletadas nesta investigacdo sdo estritamente
confidenciais. Acima de tudo interessam os dados coletivos e ndo aspectos particulares ou pessoais de cada
entrevistado.

6. BENEFICIOS: Os participantes terdo como beneficio direto imediato da participacdo nas entrevistas a
possibilidade de expansdo de seu repertdério profissional e pessoal a partir da interagdo com o pesquisador,
assim como da externalizagdo e compartilhamento de suas opinides e ideias. Além do mais, espera-se que

Fonte: autor.
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Figura G- - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para as entrevistas (2).

futuramente os resultados do estudo sejam usados em beneficio do estado da arte da pesquisa relacionada
ao Design Colaborativo e, em ultima instdncia, propiciem que produtos, servigos e experiéncias futuros, ao
apresentar um processo de desenvolvimento otimizado, transmitam valores mais alinhados aos desejos e
necessidades de seu publico.

7. PAGAMENTO: Vocé ndo tera nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como ndo
recebera nenhum tipo de pagamento por sua participagao.

Apds estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para que possamos
desenvolver a entrevista para a pesquisa. Solicito também autorizagdo para realizar gravagdo de audio
durante a entrevista. Os arquivos de dudio sdo confidenciais e serdo usados por mim, Guilherme Parolin,
para analise conjunta dos dados e |he asseguro que esses arquivos de dudio ndo serdo publicados. Informo
também que seu nome ndo sera divulgado nos resultados desta pesquisa.

Para tanto, preencha os itens que se seguem:

1. Se autorizar a gravagdo de audio, deixe desmarcado a opgao abaixo.
( ) N&o autorizo a gravagdo de dudio da entrevista.

2. Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, informo que posso
participar desta pesquisa.

Nome
Assinatura
Data e local

Tania Luisa Koltermann da Silva

Professora do PGDesign - Programa de Pds-Graduagdo em Design
tania.koltermann@ufrgs.br

(51) 9127-8698

Guilherme Parolin

Mestrando do PGDesign - Programa de Pds-Graduacdo em Design
guilherme.parolin@outlook.com

(51) 99861-1011

Comité de Etica em Pesquisa — Pré-Reitoria de Pesquisa - UFRGS

Enderego: Av. Paulo Gama, 110 - 22 andar do Prédio da Reitoria - Campus Centro N .
Bairro: Farroupilha | CEP: 90040060 | URRS | Municipio: Porto Alegre
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: etica@propesq.ufrgs.br

Fonte: autor.
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APENDICE H - Roteiro para entrevistas

As entrevistas tiveram por objetivo inicial coletar um feedback mais
aprofundado dos atores no que concerniu a suas motivacdes e custos a participacao
na sessdo colaborativa, assim como os obstaculos que, em sua visao, dificultaram
uma melhor participacdo na mesma. Isso se deu nos 3 primeiros blocos da
entrevista. Por fim, no ultimo e quarto bloco, os atores, ja novamente sensibilizados
com relacdo a sessao colaborativa através das atividades dos 3 primeiros blocos,
eram convidados a elaborar 0o sociograma da sessdo generativa segundo sua

propria percepcao pessoal.

As entrevistas seguiram um roteiro semiestruturado, de modo a possibilitar
certo guia aos atores sem, no entanto, resultar em um engessamento excessivo da
interacdo com 0s mesmos durante as entrevistas. O Quadro H-1 apresenta o roteiro
das entrevistas. Na sequéncia, cada bloco da entrevista € especificado em maiores
detalhes.

Quadro H-1 - Roteiro para as entrevistas.

1 [ Motivacdes

a | Quais foram as suas motivacdes para participar? Elenque-as em ordem de importancia a
partir dos cartBes oferecidos.

2 | Custos

a | Quais fatores desestimularam o seu aceite em participar do evento?
Elenque-os em ordem de importancia a partir dos cartdes oferecidos.

b | Quais realmente comprovaram-se verdadeiros apés o evento?

3 | Desempenho no evento

a | Quais fatores comprometeram o desempenho de sua participacdo no evento?
Elenque-os em ordem de importancia a partir dos cartdes oferecidos.

4 | Conex0es entre atores

a | Pensando na rede que estabelecemos no evento: como Vvocé representaria,
graficamente, as interacdes que aconteceram entre os participantes? Utilize linhas para
representar a passagem de informagéo e/ou conhecimento. Podem ser usadas diferentes
grossuras ou cores para representar interacées em intensidade ou de tipos diferentes.

Fonte: autor.
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Quadro H-1 - Roteiro para as entrevistas (continuagao).

5 | Rede externa

a | Vocé também possui uma rede pessoal propria, que tangencia a rede que estabelecemos
no evento através de vocé, que é ponto em comum entre ambas. Nesse sentido, quais
pessoas ou instituicbes que vocé possui em sua rede pessoal vocé considera que
tenham relagédo ou tenham realizado alguma contribuicdo a sua contribuicdo ao evento?
Liste-as. Mapeie-as com cartdes em branco e caneta. Como elas estdo conectadas a
voceé e entre si?

b [ Similarmente a como fizemos antes, posicione essas pessoas ou instituicbes e utilize
linhas para representar as relacdes e trocas que vocé percebe que existam entre elas.
Valem tanto relagBes entre sua rede pessoal ou entre atores da sua rede pessoal e da
rede do evento.

6 | Rede

a | Como vocé acha que essa rede, como vocé a vé configurada, influenciou a dinamica?
Como ela contribuiu? Como ela atrapalhou?

b | Como vocé acha que sua rede externa, em especifico, contribuiu ou atrapalhou a rede
que formamos no evento?

Fonte: autor.

No primeiro bloco da entrevista, os atores recebiam um conjunto de 12
cartdes, cada qual com uma possivel motivagédo para a participacdo, sendo que sua
tarefa consistia em selecionar aqueles que condissessem a sua percepcao e, apos,
ordena-los em ordem do mais importante a0 menos importante. Os textos dos

cartdes de motivagdes sao expostos no Quadro H-2.

Quadro H-2 — Textos dos cartbes de motivagdes a participagéo.

Recebimento de dinheiro pela participagéo

Participacéo no lucro do(s) produto(s) desenvolvido(s)

Aumento da rede de contatos profissional

Copropriedade intelectual no(s) produto(s) desenvolvido(s)

Ganho de visibilidade profissional e/ou comercial

Fonte: autor.
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Quadro H-2 — Textos dos cartées de motivagdes a participagdo (continuacao).

Sentimento de autonomia

Aumento de estima social

Aumento da rede de contatos social

Orgulho

Aprendizado

Sentimento de Autoexpressao

Desafio proporcionado pela tarefa

Fonte: autor.

Na sequéncia, o segundo bloco, similar porém diametralmente oposto ao
primeiro bloco, consistiu na selecdo e ordenamento a partir de um conjunto de 4
cartbes, desta vez contendo possiveis custos a participacdo na dinamica. Os

mesmos sao apresentados no Quadro H-3.

Quadro H-3 — Cartdes de custos a participagéo.

Alocacéo de tempo

Alocacéo de dinheiro

Divergéncias e/ou incompreensdes sobre a proposta do evento

Habilidade e/ou conhecimento considerados insuficientes
ou inadequados a participagdo

Fonte: autor.

Ja o terceiro bloco consistiu na mesma dinamica, porém com 7 cartbes
representando obstaculos a participagdo no evento. E valido destacar aqui a
diferenca entre custos e obstaculos, sendo a percepcao dos primeiros anterior ao
evento, enquanto os segundos tem percepcao simultdnea ou posterior ao evento. O

Quadro H-4 apresenta os textos aplicados aos cartdes de obstaculos.
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Quadro H-4 — Cartdes de obstaculos a participacéo.

Local e/ou acomodacdes fisicas

Horario do evento

Habilidade e/ou conhecimento insuficientes ou inadequados a
uma participacdo mais efetiva

Duragéo do evento

Divergéncias e/ou incompreensdes sobre a estrutura e/ou
atividades do evento

Nao-familiaridade com o método ou atividades propostas

Participantes do evento

Fonte: autor.

Em todos os casos em que os cartdes foram aplicados, os atores tambéem
tinham a disposicdo cartbes em branco para, caso considerassem adequado,
preenche-los com itens que condissessem a sua percepcdo mas que nhao
estivessem presentes nos cartbes pré-prontos disponibilizados. Tanto as motivagcdes
quanto o0s custos e obstaculos especificos colocados nos cartbes foram
selecionados a partir da bibliografia sobre o tema, conforme ja abordado no

Referencial Tedrico desta pesquisa.

Por fim, o quarto bloco da entrevista consistiu na elaboracdo, pelos proprios
atores, do sociograma representativo da sessdo generativa, segundo sua visao
pessoal. A partir da apresentacéo de 6 cartbes, contendo os nomes dos atores e do
pesquisador-participante mediador, os atores eram convidados a, utilizando uma
escala de 3 estagios (relacdes fortes, médias e fracas) desenhar, através de linhas

na escala disponibilizada, a intensidade das trocas e relacdes ocorridas entre os
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atores, em uma meédia percebida durante todo o evento. Os atores eram livres para
delimitar quantas relacdes desejassem e no critério que considerassem mais
apropriado a sua prépria percepcdo. Também, os mesmos tinham a liberdade de
definir, ou nado, direcionamentos para as conexdes, caso considerassem que iSSO

representasse mais fielmente como perceberam as relacdes entre os atores.

Em um segundo momento desse quarto bloco, os atores recebiam cartdes em
branco, nos quais deveriam escrever 0s atores (pessoas, grupos, instituicoes,
eventos, dentre outros) que, em sua visdo, fariam parte de uma rede externa a
sessdo generativa, porém que tangenciou esta através deles préprios. Na
sequéncia, esses novos atores, jA posicionados no sociograma, tinham suas
relacbes, entre si e com os atores da rede interna da sessédo generativa,

desenhadas e classificadas segundo a escala de intensidade percebida.
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APENDICE | - Resultados do Kit de sensibilizac&o

A efetivacdo do kit de sensibilizacdo, para além da propria sensibilizacdo dos
atores, serviu também como obtencédo de resultados preliminares sobre a percepc¢ao
dos mesmos, auxiliando inclusive na formatagdo da propria sessdo generativa. A
Figura I-1 apresenta um dos resultados obtidos a partir do kit de sensibilizagéo,
consistindo em uma nuvem de palavras com 0s principais termos empregados pelos
atores em suas respostas. Similarmente, o Quadro I-1 expbBe as respostas as
perguntas das atividades. Nota-se que, apesar do kit ter sido enviado diariamente a
todos os 5 atores, nem todos responderam todos os dias e, portanto, nem todas as

perguntas constam com 5 respostas.

Figura I-1 — Nuvem de palavras utilizadas pelos atores no preenchimento do kit de sensibilizag&o.

B«a}%m deberminado % ok
%&w&yw j“g acessan 4; agﬂw‘b‘w&""“h
desafiodoras ) 000 oy { »°

Fonte: autor.
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Quadro I-1 — Repostas do kit de sensibilizacao.

Atividade

Respostas

...me
permitiria:

Despertar o desejo de
aprender das
criangas.

ser mais agil

Que ela fosse utilizada
com pessoas de
diferentes idades e para
atender pacientes com
diferentes necessidades

Me permitiria acessar
mais facilmente as
emocgoes de meu
paciente, e a quebrar as
travas de meus alunos
com o inglés

possibilitaria
a crianca:

Sentir-se mais a
vontade para a
terapia/aprender

Enfrentar seus medos.

Aprender brincando

... me
inspiraria a:

Continuar trabalhando
com motivacao

Estar conectando
pessoas e ideias

Criar novas formas de
aprender, brincar,
trabalhar....

Mudanca

... ajudaria a:

Planejar atividades
desafiadoras e
individualizadas

Encontrar uma
solugéo mais eficaz

Abreviar o tempo de
tratamento

Entrar em contato com
emocdes e possibilitar um
trabalho mais profundi e
transformador

... impediria

a crianga de:

Impediria a crianca de
desistir de um desafio.

Realizar determinado
movimento ou
postura, falar som
previamente
combinado.

Perder o interesse

Se dispersar muito

me

impé'('jiria de:

Me impediria de me
perder na linha de
raciocinio/didatica

Desrespeitar o ritmo
de aprendizagem da
crianga ou subestimar
0 seu potencial.

Responder pela crianca

...poderia
usar a
tecnologia
de:

espelho, carimbos

Alguma tecnologia
com a qual o
paciente/aluno se
identifique - depende
muito de cada um. Ter
varios tipos de
tecnologias me
auxiliariam a colaborar
com diversos tipos de

pessoas.

Comunicacgéo e
interacdo online em
atividade coletiva

Aplicativos
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APENDICE J - Resultados da Sessdo Generativa

A partir da realizacdo das atividades do kit de sensibilizagdo, a sesséo
generativa em si ocorreu. A mesma foi agendada para o turno da noite de um dia de
semana, das 19:30 as 22:00, em uma sala da Faculdade de Arquitetura da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul com mesas amplas e projetor. Durante o

evento utilizou-se uma apresentacao de slides como apoio as atividades realizadas.
A Figura J-1 apresenta o resultado final da Sessao Generativa, na forma de

um painel onde em encontram-se escritos e em post-its, 0s temas e desafios

desenvolvidos, assim como 0s conceitos elaborados.
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Figura J-1 — Painel final com os problemas levantados e ideias geradas durante a Sesséo Generativa.

Fonte: autor.
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APENDICE K - Transcricdo Entrevista: Ator A

[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

Ator A]

[Ator X]
[Ator A]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]
[Ator A]
[Ator X]

[Ator A]

Antes de tudo, vou te passar alguns cartdes que tem varias motivagdes escritas neles. Pensando antes do evento, quais
foram as tuas motivacdes para participar? Quero que tu selecione as motivacées que fazem sentido para o teu caso e,
depois, elenque elas em ordem de importancia, segundo a tua prépria opiniao pessoal.

Recebimento de dinheiro pela participagéo... ah, isso ai ndo aconteceu néo hein... (risos). Networking.... legal. Aprendizado...
Participacéo nos lucros, ndo? (risos) TA... eu acho que o meu maior foi, além de networking... tu chamar a gente. Eu senti que, ah,
que bom, eu posso colaborar entdo de algum jeito pro trabalho do Guilherme.

Questao mais de amizade, assim?

Isso, de.... bom. Sei que é dificil mesmo uma pesquisa de mestrado e... parece que tua pesquisa era bem legal pelo que tu j& tinha
falado. Ah sim.. essa autoexpressdo aqui parecia uma vivéncia um pouco mais parecida com o psicodrama assim... achei. Ah, e
ainda tinha a ver com criatividade o trabalho.... Entdo achei que seria um bom momento pra eu me... sei la... ver minhas habilidades
criativas.

Agora vou distribuir um outro conjunto de cartas. Novamente, pensando antes do evento: quais fatores desestimularam o
seu aceite em participar do evento?

Essa pesquisa ja tava prevista? Ou por algum motivo tu... Nossa...nada...eu fiquei tdo feliz pelo convite. Foi um dia super...
atribulado... e mesmo assim "ah néo, tem o negdcio do Guilherme e tal"... Eu vi que as gurias tavam meio desmotivadas assim, no
inicio né. Mas depois acho que pareciam mais....qual a palavra... [mais pilhadas] mais pilhadas! ah.... tem outra palavra... Mais
animadas, se empolgaram com as atividades. Tanto € que a gente ndo parou de falar um minuto (risos).

E tu teria alguma hip6tese de porque tu acha que teve esse mudanca na energia do pessoal?

Ah, como uma boa psicodramatista acho que trabalhar com criatividade move a gente. Quando a gente é autor da nossa histéria,
guando a gente pode criar alguma coisa, acho que super move. E também tu facilitou super bem assim. Além de bem organizado, as
coordenadas pra fazer foram super claras... e tu participando junto também. Caréater de informalidade, no bom sentido.

Por fim, mais um conjunto de cartas. Desta vez, j4 pensando depois do evento, com ele acabado: na tua opinido, quais
fatores comprometeram o teu desempenho na participagdo no evento?

Acho que no inicio eu tava um pouco incomodada com as gurias ndo parando de reclamar (risos). Sinceramente falando. Aquelas que
eu ndo conhecia. Entdo, achei meio desmotivador assim, por ti. Talvez tenha me botado no teu lugar. Nem sei se tu te sentia
assim...Mas ah, que saco né, tu organizou e tal e ndo paravam de reclamar. Meio eu me senti mal por ti. Mas depois, como eu tinha te
dito, me pareceram mais abertas e tal e ai super rolou. [Sobre o problema] mas sé um pouco, e no inicio. [Nesse momento de menor
entrosamento, 0 pessoal um pouco mais receoso, depois se soltaram].

E isso entdo?
Sim, mas foi muito legal. Falo de novo que, depois do meio pro final assim foi bem interessante o que a gente foi construindo junto.

E agora a ultima atividade, um pouco diferente. Nessa folha estdo cartdes representando as pessoas que estavam presentes
14 no evento. Como tu representaria, graficamente, as interagdes que aconteceram entre os participantes? A ideia é, usando
linhas, representar, segundo tua propria viséo, a intensidade de como ocorreu a passagem de informacéo e/ou
conhecimento. Vamos usar linhas vermelhas para representar interagdes fortes, laranjas representando interagdes médias e
amarela para interagdes fracas.

T4, pensei em botar, no meu critério, as pessoas que me mobilizaram mais, ndo no sentido negativo ou positivo, ou os dois... sei la.
As que me mobilizaram mais e as que me mobilizaram menos. Sé me lembra uma coisa... a Silvana... A Rosangela era a que tava na
minha frente? Pensando... porque assim... todas me mobilizaram... tanto que eu sai falando pra Mari que, assim, eu me senti super
bem...sabe, super ouvida nas minhas opiniées e super motivada a continuar falando. Entéo, de algum jeito todas me motivaram. Por
exemplo, com a Renate eu achei muito legal quando a gente foi no banheiro e ficou conversando sobre, enfim, a vida. Eu perguntei
como ela te conhecia, ai ela trabalhava num hospital, e conheceu o Henrique por ser palhaco e ai eu fiquei muito feliz assim. Achei
uma boa conex&o entre a gente. Mas na atividade ela n&o falou muito, ndo sei, a gente nao conversou, ndo interagiu tanto. Isso aqui
é na atividade? [Isso, no evento]. Sem ser banheiro hahaha...td. Nenhuma foi clarinha digamos. Que tudo comigo é intenso. Isso aqui
da uma bela sociometria. Tu cruza os dados de todo mundo... e ai se ficou igual as linhas... por exemplo se a Rosangela fizer a
mesma coisa com vermelho comigo... ai a gente j& t4 formando uma rede sociométrica. Entre elas também?

Sim
Bom, d& pra ver que a Rosangela e a Silvana trabalham juntas acho, ndo? Ou pelo menos se conhecem faz tempo.
Isso, elas n&o trabalham juntas mas se conhecem a muito tempo.

E tu e a Rosangela também né? Liberdades assim, né...Se expressar. Essa Renate foi pelo menos na minha viséo a que menos
falou.... é dificil ver as relag6es com ela... Eu vou usar essa amarelinha. Acho que se fizesse no dia seguinte estaria um pouco mais
fresco. A Mari tava preocupada até com a tua metodologia hehehe, adorei. Como uma boa académica.... hehehe. Que bonitinho, ta
guase uma estrela. Ah, vai fazer uma estrela. Uma estrela judia... Eu pensei em botar a intensidade de todo mundo entdo... nao
preciso? A Suzana e a Renate... eu ndo lembro da interagéo entre elas. T4, o psicodrama, por exemplo, pode ser? Coisas que me
mobilizaram... me mobilizaram. O fato da Mari ta 14 também... Bom... é... pessoas que ndo estavam la? Tudo bem que o grupo sou eu
e a Mari, mas acho que, como uma das minhas motivagdes foi um pouco de networking assim, uma das coisas que me motivou foi...
A gente se conhece justamente por causa do 3 de nos e da Cusco né? Pessoas? Ah, minha mée. Ja que eu nasci hehehe. Nado
lembro da minha agenda... o que eu tive no dia.. conseguir encontrar alguma coisa... Psicodrama parece que a Renate falou que
conhecia... O Imagine-me em si eu acho muito massa. Nossa, ndo tem nenhuma relacéo clarinha... ehhehe Eu acho que as gurias
mencionaram o Imagine-me, mas eu nao lembro quem que foi. Acho que foi a Rosangela inclusive que brincou que queria ganhar um
Imagine-me depois, de lembrancinha... heehehh... da participagéo. Foi ela, ndo foi? Talvez a Marilia corte algumas coisas ai dela...
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Olhando assim, tem muitas linhas. Acho que o fato de eu ter arranjado coisas em comum, que ta ai... psicodrama, grupo 3 de nés e
imagine-me, eu ja tinha 3 pessoas préximas né. Tu, a Mari e a Renate. Dai a Rosangela... é... talvez ela incentivava a participacéo, a
minha participacdo também... colaborou. E com a Silvana foi a que eu menos interagi. Talvez eu poderia botar um amarelinho, né?
Acho que faz mais sentido.

[Ator X]
Pelo que eu entendi que tu vinha falando, seria ter pontos de conex&o entre as pessoas, mais ou menos isso?

[Ator A]

As relagdes se deram pelos pontos de conex&o, pelos pontos em comum, ou até ndo em comum, mas que incentivaram uma

conversa pra defender seu ponto... ndo pra defender seu ponto... ndo que a gente tenha discordado muito.. mas no sentido de
construir alguma coisa junto assim.
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APENDICE L - Transcri¢do Entrevista: Ator B

[Ator X]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

Antes de tudo, vou te passar alguns cartdes que tem varias motivagdes escritas neles. Pensando antes do evento, quais
foram as tuas motivacdes para participar? Quero que tu selecione as motivacdes que fazem sentido para o teu caso e,
depois, elenque elas em ordem de importancia, segundo a tua propria opinido pessoal.

Agora vou distribuir um outro conjunto de cartas. Novamente, pensando antes do evento: quais fatores desestimularam o
seu aceite em participar do evento?

Principal de todas com certeza foi a alocagao de tempo. De resto... tranquilo. Se eu tivesse tempo eu participava de todos os eventos
do mundo. Que me interessassem né.. Porque eu achei muito interessante. Também muito pouco assim de ndo ter com que ajudar,
né, ndo contribuir, mas com certeza o tempo é a principal.

E a segunda seria mais por envolver muito a questao do design, que tu ndo taria muito familiarizada com?

Eu nédo sabia quais conhecimentos iam ser necessarios e também a questédo do design, e também eu nao sabia direito a proposta que
tu tinha né entdo, eu ndo sabia de que forma ia envolver o design e talvez eu ndo conhecesse né... mas meio que isso foi 6 num
primeiro momento antes de saber bem o que seria. A alocagéo de tempo foi 0 que pegou mesmo.

Por fim, mais um conjunto de cartas. Desta vez, j& pensando depois do evento, com ele acabado: na tua opinido, quais
fatores comprometeram o teu desempenho na participagédo no evento?

Ent&o eu posso botar, por exemplo, que eu tava muito cansada. Isso é uma das coisas.... Ah, eu acho que foram essas quatro... A
duracéo do evento eu acho que foi um pouco corrido, sdo bastante coisas pra fazer. Essas divergéncias, que eu ia colocar, eu fiquei
em duvida. Porque séo divergéncias, mas eu acho que foram divergéncias com a equipe, mas ndo propriamente foram os
participantes que tiveram problemas... ndo sei bem... eu ndo entendi talvez muito bem o que queira dizer... ndo sei se tu pode me
explicar melhor.

Téa ai mais na questédo de nao saber como eram as metodologias. No sentido do propésito da atividade, a proposta que era dada para
a atividade, t& mais nesse sentido. Tu diz mais na questéo de ter uma incerteza no resultado?

Também. E... é um alinhamento com a equipe talvez. Eu vou colocar mais essa aqui, que é a "participantes do evento”, que acho que
engloba tudo. Porque ndo é uma equipe que ta acostumada a trabalhar junto ou uma equipe pra trabalhar com um tema especifico...
gue ndo esta acostumada a trabalhar com um objetivo especifico...

Uma questdo mais de entrosamento da equipe talvez?
Isso, exatamente. E também por causa do tempo. A gente se conhece ali na hora e... faz parte.

E agora a ultima atividade, um pouco diferente. Nessa folha estdo cartdes representando as pessoas que estavam presentes
14 no evento. Como tu representaria, graficamente, as interagdes que aconteceram entre os participantes? A ideia é, usando
linhas, representar, segundo tua propria viséo, a intensidade de como ocorreu a passagem de informacéo e/ou
conhecimento. Vamos usar linhas vermelhas para representar interacdes fortes, laranjas representando interacdes médias e
amarela para interacdes fracas.

Nossa, ¢ dificil de lembrar com uma clareza...tdo maravilhosa. Vai ficar um novelo...

A que fatores tu acha que se devem essas diferengas na intensidade das colabora¢Ges? Tu percebe algum padrdo... algum tipo de
coisa que tu consegue ver

Tu, como a pessoa que estava coordenando, e que também conhecia todo mundo a impressédo que me deu é que tinha uma
intensidade maior de relagdo contigo... todas as pessoas. E como eu e a Kim nos conheciamos, e a Rosangela e a Silvana também,
eu vi também que isso facilitou algumas questdes. E eu acho também as conversas, as poucas conversas que teve antes de comegar
a atividade, ou até durante o intervalo da atividade... quando a gente conversou sobre o que cada um trabalhava... a Renate falou um
pouco do conhecimento dela sobre psicologia, entdo se aproximou um pouco mais do que eu a Kim faziamos... e.... dai a Rosangela
e a Silvana elas trabalhavam mais com uma area um pouco diferente, e eu acho que também teve uma questdo no intervalo que a
gente conversou sobre politica, em quem cada um ia votar, e eu acho que isso influencia bastante..(risos).Ai tu sente mais a vontade
pra falar. Eu acho que essas questdes até que tavam fora propriamente da atividade também interferem na hora de tu se sentir mais a
vontade, enfim, pra falar. Acho que tem o grupo 3 de nés, que é uma coisa paralela, mas que foi 0 que possibilitou te conhecer e
participar. Entdo acho que tem essa relacéo. E a questdo da UFRGS também que, instituicdo UFRGS e mestrado, que acabou me
motivando também. Eu to mais interessada no design colaborativo pelo meu mestrado e... se eu ndo conhecesse talvez eu me
sentisse menos a vontade de participar.

Como tu vé que ela poderia ter sido melhor? Se resumiria & essa questao de proporcionar mais momentos nessas trocas fora do
evento? Como tu vé isso?

Eu acho que teve a questdo do tempo... enfim... se as pessoas conversassem mais no inicio... dava pra ver que no inicio até a gente
queria ficar mais tempo conversando e tu teve que dar uma corridona.... assim pelo menos a impresséo.. no final. E eu acho que,
queira ou ndo, esse inicio é importante pra... enfim... pras pessoas se alinharem mais e ficar mais facil de conversar e de pensar dai
no que gostariam de fazer que tivessem em comum. Acho que teve também a questéo do cansago. A impressao que eu tive é que
todo mundo tava cansado.. algumas pessoas bem mais e dai fica aquela coisa de "ah néo, néo vou falar porque dai vai ficar mais
cumprido e a gente ja ta cansado.. entdo vamo deixar...".
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APENDICE M - Transcri¢éo Entrevista: Ator C

[Ator X]

[Ator C]

[Ator X]

[Ator C]
[Ator X]

[Ator C]

[Ator X]

[Ator C]

[Ator X]
[Ator C]

[Ator X]

[Ator C]

[Ator X]

[Ator C]

[Ator X]

[Ator C]

Antes de tudo, vou te passar alguns cartdes que tem varias motivagdes escritas neles. Pensando antes do evento, quais
foram as tuas motivacdes para participar? Quero que tu selecione as motivacées que fazem sentido para o teu caso e,
depois, elenque elas em ordem de importancia, segundo a tua prépria opinido pessoal.

N&o sei se eu to entendendo o "sentimento de autoexpressao”, mas aqui tem “desafio proporcionado pela tarefa’, né, que é em geral.
Eu acho que eu entendo esse "sentimento de autoexpressao” e esse "desafio” de eu me colocar. Eu acho que pelo encontro em si
né... porque de alguma maneira eu acho que eu tenho dificuldade de expressar e tu pode ter recebido pela auto avaliagdo... eu sou
muito critica, e eu me percebo ouvindo muito e parece falando pouco, embora eu ache que eu participei. Isso que me vem assim de
diferente, pra lidar com essa parte mais espontéanea... eu vejo como um desafio pra eu crescer. Isso assim, aprendizado. E isso, e
aumento da rede de contatos profissionais, porque eu ndo conhecia a [Ator D] né.

Agora vou distribuir um outro conjunto de cartas. Novamente, pensando antes do evento: quais fatores desestimularam o
seu aceite em participar do evento?

Que eu tive que transpor... ok. Tipo, o que poderia estar envolvido no meu pensamento, né?
Sim, na tua opiniéo pessoal. Teu caso bem especifico

Eu acho que é sé isso. E, alocacéo de tempo. Porque naquele final de semana eu tinha o evento esse que eu ia falar e eu nem tinha
concluido minha apresentacédo. Mas ai pensei... ndo, mas eu ja coloquei, ja sabia, esse evento eu ja tinha marcado antes... ai quando
veio teu convite né, disse né, ou eu concluo no domingo ou fico em casa na quinta de noite que eu tenho tempo de concluir. Pensei
assim né, por isso. E acho que assim, habilidade ou conhecimento considerados insuficiente ou inadequados a participacéo, eu
pensei "sera que eu vou contribuir, ou né, vou atingir....". Acho que seria isso.

Por fim, mais um conjunto de cartas. Desta vez, ja pensando depois do evento, com ele acabado: na tua opinido, quais
fatores comprometeram o teu desempenho na participacéo no evento?

Eu acho que aqui... é uma autocritica. Eu me percebo que eu tenho isso. Né, essa autocritica e... acho que me trava um pouco.
Talvez por ndo ter conhecimento suficiente ou essa coisa que é de personalidade, entendeu? Eu acho que tem um pouco disso do
real, e tem isso que é da minha personalidade, assim né. Embora eu perceba assim que eu sei que eu participo... que as pessoas as
vezes ouvem realmente que o que eu falo. Mas eu acho que eu poderia ter sido mais a vontade. Eu me sinto as vezes muito ouvinte.
E é como se eu ganhasse mais até do que eu tenha a contribuido.

Agora sim, a Ultima atividade, essa sem cartdes..]
Mas eu acho que os cartdes facilitaram.

E agora a ultima atividade, um pouco diferente. Nessa folha estdo cartdes representando as pessoas que estavam presentes
14 no evento. Como tu representaria, graficamente, as interagdes que aconteceram entre os participantes? A ideia é, usando
linhas, representar, segundo tua prépria viséo, a intensidade de como ocorreu a passagem de informacéo e/ou
conhecimento. Vamos usar linhas vermelhas para representar interagdes fortes, laranjas representando interagdes médias e
amarela para interacdes fracas.

Acho que entre as pessoas que se conheciam j& previamente, teve mais. As vezes por ter assunto em comum, sei l4. Essa leitura de
que contigo foi bem intenso né Essa aqui € uma dindmica de mapeamento de relag@es... eu lembrei que nés usdvamos numa
dindmica mas ai ah...vai ter uma festa, vai convidar quem... tem uma dinamica assim mas ai é pra fazer numa turma, de sala de aula,
por exemplo. Mas ai, né, é a minha percep¢ao (risos nervosos). Eu tenho medo de ser muito critica né. hahahaha Eu me identifiquei
com ela acho [Silvana], porque eu também... ela me parecia mais reflexiva as vezes né. Por isso, nesse sentido. Vai ficar confuso
hein. Eu tenho certeza que a Rosangela é mais decidida. Eu fago isso nos meus genetogramas também., das relagoes familiares.

Genetograma....nunca tinha ouvido esse termo. Uma espécie de arvore genealdgica?

Isso. Chega a cair meus ombros aqui... aaaaai que peso avaliar assim.... (risos nervosos) O esquadréo da alegria € um.. Porque foi
através dali né que me fez chegar até la. Boto Esquadrédo ou boto Henrique?

Olha, tu que sabe, tu vé mais como uma relagao institucional com o Esquadrao? Ou uma relagéo mais pessoal com o Henrique?

E, néo, foi com o Henrique, porque até pelo Imagine-me também. O Henrique como integrante do Esquadrédo. Porque eu queria ir? Eu
acho que é isso... porque achei que ia ser uma dinamica legal. Por ter essas referéncias né... Por saber o trabalho que eles fazem...
Aqui o trabalho no Instituto né... Vou botar brinquedoteca assim. E contribuir pra melhorar aqui foi uma das motivacdes.. ir pra ver
coisas novas [captar conhecimentos do evento pra aplicar aqui] Isso. Nesse sentido pro consultério também, até por usar
ferramentas. Varias das tuas perguntas remetiam & isso, ao meu fazer. Eu acho que o fato também de ser uma dissertacédo de
mestrado, sabe, a pesquisa, estudo, isso me remete mais a minha formagéo de psicopedagogia mesmo. Pensando nessa relagdo de
geracéo de conhecimento, acho que € isso. Acho que caberia isso de levar mais o dia-a-dia.. Eu usei desses locais de referéncia pra
pensar tua agdo. Mas pensando na problematica final, de tempo, todos véo sair ganhando se a gente conseguir aprimorar a
ferramenta pensada, em relagdo & tempo né. (...) de designer e tal, e ai que tinham as fonos e tal... Rosangela.. e olha, ela era da
minha cidade. Acho que eu falei [Ator D], e ela "aaaali, eu tenho indicacéo dela, ela que foi pra supervisdo... Mas assim, nesse
sentido, de que [acharam mais pontos em comum depois do evento...] E, de comentando sobre o evento acabou.... olha...
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APENDICE N - Transcri¢éo Entrevista: Ator D

[Ator X]

[Ator D]

[Ator X]

[Ator D]

[Ator X]

[Ator D]

[Ator X]

[Ator D]

Antes de tudo, vou te passar alguns cartdes que tem varias motivagdes escritas neles. Pensando antes do evento, quais
foram as tuas motivacdes para participar? Quero que tu selecione as motivacées que fazem sentido para o teu caso e,
depois, elenque elas em ordem de importancia, segundo a tua propria opinido pessoal.

Ta... eu acho que o principal é o aprendizado.... 0 aumento da rede de contatos social e desafio proporcionado pela tarefa... acho que
€ isso. Ah, e 0 sentimento de autonomia também... Pronto, isso ai.

Esses aqui estdo em pé de igualdade pra ti ou tem algum que é mais importante que o outro? Seria mais ou menos tudo junto?

Mais seria o desafio proporcionado pela tarefa, ai o aprendizado, autonomia... e aqui. Essa é a ordem. Aumento da rede de contatos
social seria o Gltimo. Nao pensei em nada que a gente fosse desenvolver de fato algum produto aqui... e que ia ter lucro... e que ia ter
participacéo, orgulho ou.... nada disso. E principalmente pra te ajudar.

Agora vou distribuir um outro conjunto de cartas. Novamente, pensando antes do evento: quais fatores desestimularam o
seu aceite em participar do evento?

Acho que o horério do evento &, assim, o principal. Nao sei...... local ndo era ruim... ta. A localizagédo do prédio em si era ruim, mas o
local da sala ndo. Ta.. o horério era o principal. O local eu nem imaginei onde era, mas quando disse que era UFRGS eu ja disse "nao
deve ser bom". A duracéo do evento, duas horas.... ndo é tdo demorado. Ndo sabia quem eram os participantes, entdo... ndo posso
dizer que era ruim. Divergéncia e/ou incompreensao sobre estrutura ou atividades do evento... também nem imaginava o que seria...
Acho que o principal era o horario do evento e o local.. ta.

Agora sim, depois do evento: quais provaram-se verdadeiros?

O horéario do evento.
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APENDICE O - Transcricdo Entrevista: Ator E

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]
[Ator E]
[Ator X]
[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]
[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]
[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]

Antes de tudo, vou te passar alguns cartdes que tem varias motivagdes escritas neles. Pensando antes do evento, quais
foram as tuas motivacdes para participar? Quero que tu selecione as motivac6es que fazem sentido para o teu caso e,
depois, elenque elas em ordem de importancia, segundo a tua prépria opinido pessoal.

A participagao no lucro... HAHAHHAHAHA Orgulho? Orgulho de pertencer a algo? Nesse sentido? Esse pode ser... Esse pode ser....

Pode ser.... Depois eu vejo a ordem. N&o..... ndo. Aprendizado sim...N&o...
Entdo, vendo esses, quais tu acha que seria que seria o mais importante, o menos importante...

Eu acho que em primeiro lugar é o aprendizado, depois o desafio proporcionado pela tarefa, depois o aumento da rede contatos
profissional primeiro, 0 aumento da rede de contatos social depois, ah. o orgulho e, por Ultimo, o aumento da estima social.

E tem também a questéo da copropriedade intelectual dos produtos desenvolvidos. Isso seria também, ou a gente tira....?
Ah, ndo, eu acho que ele viria... antes do aumento da rede de contatos profissional. Ele seria o terceiro.

E, por fim, ainda tem esse do sentimento de autoexpressao

Eu acho que ele vem depois dos contatos sociais.

Agora vou distribuir um outro conjunto de cartas. Novamente, pensando antes do evento: quais fatores desestimularam o
seu aceite em participar do evento?

Ahhh... mas é muuuito tecnolégico E... tempo. N&o....N&o sei... acho que nenhuma dessas. Acho que s6 o tempo. A Gnica coisa que..
é... acho que s6 o tempo.

Pensando depois do evento, essa expectativa ruim de alocar tempo, se comprovou?
Acho que sim, acho que sim... Mas tem uma coisa... é... ndo tenho muita certeza de onde vocé vai chegar

Por fim, mais um conjunto de cartas. Desta vez, ja pensando depois do evento, com ele acabado: na tua opinido, quais
fatores comprometeram o teu desempenho na participagéo no evento?

Esse local e essas acomodagdes fisicas... bah... peguei um engarrafamento.... Horario tava 6timo, sem problema de horario. Pode
ser,... eu ndo sei se eu tenho conhecimentos suficientes, eu acho que sim.

E elencando em ordem de importancia. Esses 3 aqui que a gente separou? Qual comprometeu mais, qual comprometeu menos?
Eu acho que, eu acho que o primeiro é o segundo, habilidade é o primeiro, o local é o segundo e os participantes € o terceiro.

E agora a ultima atividade, um pouco diferente. Nessa folha estdo cartdes representando as pessoas que estavam presentes
l& no evento. Como tu representaria, graficamente, as interagdes que aconteceram entre os participantes? A ideia é, usando
linhas, representar, segundo tua prépria viséo, a intensidade de como ocorreu a passagem de informacéo e/ou
conhecimento. Vamos usar linhas vermelhas para representar interagoes fortes, laranjas representando interagdes médias e
amarela para interagdes fracas.

Ah, mas que rapido! Achei que ia demorar mais Eu te colocaria no meio do evento, t4, e eu acho que as linhas se cruzariam.... eu ndo
sei se a minha interagdo com a s outras pessoas ocorreu. Eu acho que sempre elas ocorreram através de ti. E eu ndo sei se tu me
entende... tu taria no meio e... isso... e dai poderia ser nesse sentido... sempre... Incluindo idas e vindas. Embora eu conheca a
Rosangela a mais tempo, a minha interagéo pro evento com ela néo foi maior ou menor.. entendeu? Né&o sei se tu entendeu. Talvez
uma flechinha entre eu e a Rosangela mas eu acho que néo teria a ver com o evento. [N&o, pode ser também].Pode? Ah, entéo t&,
acho que assim.

E a questdo da intensidade dessas trocas, como é que tu percebeu? Algumas dessas foram mais fortes, mais fracas...?

Essa da Renate pra mim... a relacdo mais fraca é com ela, eu achei. Acho que mais forte... eu tu, eu tu, eu e a Rosangela, essas 3
aqui. Essa menina Kim achei interessante, acho que talvez depois seria ela. Depois a Marilia e a Ultima a Renate.[Entdo se a gente
pensa em interagdes fortes, médias e fracas... Forte € entre a [Ator D] e tu, entre tu e eu, e com a Kim também, seria isso? Ai, onde é
que tu vai chegar com isso? Entéo acho é tu e a Rosangela, é isso? (...) Bah, ndo sei.

Pensando por exemplo, tu e a [Ator D] vocés tem o ponto em comum em mim, terem participado do evento porque eu conhecia vocés
duas, mas vocés duas, por ex, se conhecem de algum lugar.. tem outras pessoas, grupos em comum...

Que a gente conhece de forma comum? Sim. N&o, mas n&o... Ah, o... Pablo? Pablo, o Henrique, aaahhhh.. teria o.... as outras
participantes do livro, por exemplo. O teu jogo, né, o teu jogo... do... aquele do desenho.. meu deus. O Imagine-me. Hmmmm... eu
ndo sei pg... ndo tem logica... eu ndo sei explicar... mas eu pensei numa psicoéloga que eu conhego... mas eu ndo sei explicar. Eu
acho que pensar em criatividade, em desenvolvimento de tarefas... mais nesses sentido. Ai... eu ndo sei se eu to te ajudando
Guilherme... Acho que outra coisa que me ocorre agora, assim, pensando, & o quanto é dificil... fazer pesquisa, né, o quanto ¢é dificil
fazer um trabalho e, acho, colocar no seu lugar também né... Acho que vale a pena contribuir nesse sentido, entendeu. Eu ndo sei se
isso tem relevancia nesse momento aqui agora, mas enfim... E... eu acho isso bem importante.

Que nome tu daria pra isso? Esse desejo de contribuir com a pesquisa?

E... é contribuir com o desenvolvimento de pesquisa, contribuir com.... Eu acho que sim, acho que nesse sentido... é, exatamente
isso.

Quais seriam as relagdes entre elas? Vamos tentar mapear isso também, através de linhas.

198



[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]
[Ator E]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]
[Ator E]
[Ator X]

[Ator E]

Ah, nesses cartdes de fora? Todos eles... eu acho que, de novo, todos eles circundam, menos a psicéloga, todos eles circundam a ti,
todos vem a ti. Acho que tu é a figura central de novo. Todos eles se relacionam contigo, e contigo a mim, entendeu? Eu te vejo
como a pega central nisso tudo. Talvez até pela minha motivacéo inicial. Bah, que rede que tu ta fazendo.

Como ta agora néo existe nenhuma linha ligando o livro ao Imagine-me, diretamente. Eles séo ligados indiretamente através de mim.
Na tua visdo teria uma linha também ligando eles?

Acho que sim, pela questéo de criatividade, do desenvolvimento.. acho que nesse sentido eles tem uma linha sim, perfeito. [E ela
seria forte?] Seria forte, assim como o que é forte é entre todas essas... 0 livro e o Imagine-me contigo, obviamente é forte minha
relacéo do livro comigo.

Analisando o cenario todo, como contribuiu ou atrapalhou?

Acho que néo. Acho que ndo. Quero ver onde é que isso vai dar (risos).

Sé lembrando, tu falou antes da questéo da criatividade, do Imagine-me., que trouxe um pouco a criatividade... mas até pensando na
psicéloga essa que tu citou. Tu falou que ela surgiu ndo sabe bem porque...

Ahh, tem a ver com um pouco com a minha motivacéo inicial... mas... um pouco, assim, o que se pode avancar, o que vai... aonde vai
se chegar né. O quanto criar um jogo, um instrumento, um livro... 0 quanto isso pode ndo s6 ser benéfico pra ti, mas pra outras
pessoas que vao precisar disso no seu trabalho, entdo por isso acho que ta aquela psicéloga ali, talvez se beneficiasse... talvez
achasse legal, talvez fosse uma parceira... pra criar novos instrumentos, novos jogos, novos desafios. Entdo nesse sentido.

Seria mais uma pessoa beneficiada pelos resultados do evento num médio ou longo prazo... enfim, uma coisa separada.

Mas ela ndo representa uma pessoa, ela representa um universo de pessoas que poderiam vir a se beneficiar com isso.

E uma categoria, um perfil de publico especifico

E.
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APENDICE P - Transcricdo Sessdo Generativa

[Ator X]

[Ator X]
[Ator £]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator A]
[Ator E]

[Ator B]

[Ator £]

[Ator X]

[Ator X]

[Ator A]
[Ator E]
Ator 8]
Ator A]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator A]

[Ator €]
[Ator A]

()

Eu quero que cada um se
apresente, pra mim, o que faz, o
que espera do evento... ah, e
também uma pergunta surpresa:
bolacha ou biscoito?

(risos)

[Ator B]

Super pertinente...

Super pertinente! Tu sabe qual &
a diferenca entre bolacha e
biscoito?

Pode....

Vocés sabem qual a dferenca
entre bolacha e biscoito?

Pra ti & bolacha ou biscoito?

Bolacha é a mais achatadinha,
que nem bolacha de cerveja,
sabe? Que & porque parece com
a bolacha. E o biscoito, por
exemplo, wafer & biscoito. A
bolacha [Ator BJa & bolacha.

[Ator C]

?
Eu discordo.... tinham dito que a
palavra mesmo original pra
denominar & biscoito. Mas que
apeldaram de bolacha
exatamente por parecer uma
coisa achatadinha. Mas eu n3o
sei... tem varias opgdes.

[Ator C]

Ta, e porque a pergunia da
bolacha e biscoito?

Ah, 50 pra... descontrair.
(risos)

Bom, quem comega a se
apresentar?

Meu nome é [Ator A].
[Ator A]?! [Ator A]?
Um nome muito longo...

(nsos)

eeé.. oewagoes nossa.. eu
sou pstcologa. professora de
inglés. E junto com a [Ator B] eu
sou do grupo 3 de nos, agente
faz sociodramas tematicos.
Trabalha com psicodrama.
Ahhh.... eu ndo sei o que esperar
do evento... eusaqueonomee
legal (risos). Co-cormgao &um
dos lemas do 3 de nés... adoro
muito. Criatividade, que foi como
eu, como nos chegamos até tu
[[Ator X]), & isso.

Ah, 50 um comentario.. & Iegal tu
falar essa questio da cocriagdo,
porque eomapo &uma pan:e do
design colaborativo, ou & uma
forma de cocriagdo.Entdo
realmente tem... relac3o.

[Ator E]

[Ator D]
Quer sentar aqui? [chamando
para sentar 3 mesa)
E.... eu geralmente uso a palavra
bolacha, mas realmente os mais
gordinhos eu chamo de biscoito.

Se hiscoito.....
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As rosquinhas assim... de
chocolate. Enfim... (risos)

Meu nome & [Ator Bllia, mais
conhecida como [Ator B]. Sou
psicologa também... até pouco
tempo atras era psicologa clinica,
agora eu estou ne mestrado de

icologia social, dedicaga
exclusiva. E eu também
componho o Grupo 3 de nés com
a [Ator A], que frabaltha com
psicodrama. O que eu espero do
evento.... que tenha muita
bolacha e biscoito (risos). Bom,
eu gosto muito de trabalhar com
grupos, tanto no meu mestrade
quanto com a psicologia né, a
gente tenta trabalhar mais com
grupos, e tudo que possa ser
criado de uma forma colaborativa
eu acho gue tem pra compor.
Enfim, & isso... Uma experiéncia
legal com o grupo, com bolachas
e biscoitos (risos).\

Meu nome é [Ator C]

Como?

[Ator C]. E como eu falei. Escreve
com "e”, mas virou 7" né. 0 &
virou i, ndo & leitE, & ledtl. Sou
psnopedagoga minha graduagao
& psicologia, mas fiz pos em
psicopedagogia, frabalhei doze
anos em escola com psicologia
escolar e depois que eu fiz o pos.
E al nessa camnhada de

i um
trabalho volmta)o no instituto de
cardiologia e ja to |3 a 10 anos
agora. E como psicopedagoga da
pediatria. E atende em
consuitdrio também. E.... isso.. 0
que eu espero do evenio né... Eu
acho que & um desafio assim...
Porque eu to sempre buscando,
sempre refletindo, me
questionando, enfim, pela minha
realidade de pedagogia e de
consuitério e eu acho que &
iss0... as vezes eu fico com
receio de ficar muito parada, ou
tradicional, enfim, e surgu uma
coisa nova.. vamo la... vamo
arriscar. Embora eu, na parte da
tecnologia, seja mais... eu acho
que ndo amisco tanto. Mas
exatamenie por isso eu acho que
aceitei o evento e eu acho que
bolacha & mais simples assim,
né... gue ai biscoito parece
chique, elegante né.

(risos)

Eu achei bem legal essa
definica
(risos!

Desculpa! Estraguei a tua
atividade... (risos)

Eu sou fonoaudiologa e.. que que
eu fago trabalto com

pequena em consdono Do
evento... eu N30 sei o que
esperar [Ator X].. assim... eu vim
muito mais pra peder ajudar, pra
poder entender o que que é... ah,
eu sabia gue fu tava fazendo
alguma coisa do teu mestrado e

que tu precisava de ajuda nesse
sentido. Ent3o, tu & um sujeito de
trabalho, de pesquisa. Sou uma
pessoa que gosto de criar muito
ent30... to sempre inventando
coisas né... Por isso que a gente
conheceu o [Ator X]. E.... desde
livros, desde fonofone, de
coisinha de PVC que eu ﬁquel
Ihando |3 numa
virou um telefone, entdo o
sempre fazendo software, um
monte de coisa. Mas pra facilitar
a profissao, né. E... eu prefiro
bolacha, por que eu sou do
interior, I3 n3o se come biscoito,

s0 bolacha.
(risos)
[Ator D]
Biscoito quem comia era gente
chique sabe?
(risos)
[Ator C] z s
Eu também sou do interior. De
onde tu &7
[Ator D]
Santa Rosa
[Ator C] .
Eu também...
(comogao geral)
[Ator D]
N3o, ndo....
[Ator A]
Enviesado ja o negécio... I's
(risos)
[Ator D]
Marostega
[Ator C]
0, tu viu_.. conhego.
(risos)
[Ator D]
O mundo pequenc.
[Ator B]
Na verdade o [Ator X] sabia de
tudo isso e..
(risos)
[Ator D]
Ta.. estamos cocriando novas
redes.. como é... ta...
[Ator E] ,
Eu tambem sou do interior. Tem
mais alguém aqui? Do interior?
[Ator A]
Eu sou de outro estado.
[Ator B]
Eu sou do interior perto da [Ator
Al que € fipo... ela & de Sao
Paulo.
[Ator E] . )
Ta, eu tambem nasci no interior,
eu sou [Ator E], eu sou
fonoaudicloga. igual a [Ator DJ...
[Ator A]
Que interior?
[Ator E]
Frederico Westphalen.
[Ator A]
Ah, eu vi no mapa.
(risos)
AtorE]
E nos temos uns 2 livros que
eles... [Cusco] fizeram. Fez uns
desenhos prum outro capitulo de
livro...
[Ator D]
A gente trabalha junio mais ou
menos
[Ator E]

O... que chique. E nesta pergunta
do que espera do evento nao
pensei como vocés.. pensei
diferente. Imaginei assim, nao
fiquei pensando em, pra mim, o
que eu espero pra mim... eu



imaginei mais na questio da
dinamica, come seria a dinamica.
Entdo, o que vocé espera desse
evento eu pensei que tu ia pegar
todas as respostas, misturar tudo
e a gente ia ter que dar conta da
resposta do outro... entendeu.
Isso que eu imaginei que fosse

acontecer nessa.

[Ator X] .
Vai ter parecido com isso. Nao
bem assim, mas vai ter.

[Ator E]

YES:-.
(risos)

fAtor X]

Quase!

(risos)

[Ator D]

El.a pensou... ela pensou muito,
ne..

(AlorE]
nao...

[Ator D]
Tu me dizia.. "tu vai levar o
que?”0 que eu vou levar.... lapis
e papel, que eu preciso pra
pensar.... hehehe. Mas quem
sabe tu leva isso, isso...”. Pensei,
putz, sera... vou mandar pro [Ator
X]... pra ver alguma coisa...
(risos)

[Ator A] .
Ah, o cbjeto né

[Ator B]
Uma gamrafinha dagua.

[Ator X] 2 s ;

N30, mas nao & obrigatorio, bem
tranquilo. Ta, entdo....

[Ator A]

Bolacha ou biscoito?

[Ator €] o
Ah? Ja falei antes...

[Ator D]

Ela explicou...

[Ator E]

Mas eu quero a com sal
aquela...’

[Ator A]

Mas qual tu prefere?

{Ator X s
Tem.... club social ai.

[Ator ] ,

E... ja escolhi a minha.

[Ator B]

Ah, ent3o, bolacha.

[Ator A]
bolacha

[Ator B] e [Ator A]
ou & biscoito? Bolacha...
Biscoito...

(risos)

[Ator D]

Eu acho... club social... eu acho
que é bolacha

[Ator B]

Ele é achatadinho...

[Ator D]

E achatado, mas ele ndo &
redondo...

[Ator B]

Mas se tu virar ele ele deixa de
ser achatado... né... depende se
tu vai usar ele

(muitas conversas paralelas)

[Ator C]

Tem club social que tem recheio
que...
(conversas paralelas param)

[Ator C]

Se for um club social com recheio
& biscoito...
[Ator E]

[Ator B]

[Ator D]

[Ator A]
[Ator X]

fAtor D]

[Ator E]

Bah, nunca vi club social com
recheio...

Nossa, é ruim. Parece..
(conversas paralelas sobre ser
ruim)

Eu quere ver tu [[Ator X])
transcrever isso...
(risos)

Essa parte deleta

Bom, talvez a gente tenha
chegado num resultado concreto
Né... gue & um consenso com
relagdo ao que que & biscoito e 0
que & bolacha, entdo um
resultado da dinamica ja temos...
mas enfim...

(risos)

[depois de comegar a mostrar as
repostas das outras pessoas ao
kit de sensibilizagao]

Ah, eu achava que era pra ser
uma palavra so. Eu fui muito
curta. Podia ter escrito um
mundaréu de coisa

Ent3o eu sou da curta la.... (risos)
[depois de passar as folhas com

as respostas impressas para irem vendo]

fAtor D]
[Ator E]

Essaétua...

E a minha... HAHHAHAHAHAHA

(muitas conversas paralelas enquanto falo a

partir dos slides)
[Ator A] ) .

A ultma e minha....
Alor 0 ST

A “ser mais agil" € minha
[Ator B]

Eu falei pra [Ator A]...eufize

esqueci de colocar pra enviar. Dai hoje eu
me dei conta disso e enviei fodas de novo

(risos nervosos).
[Ator E]
E tu conseguiu olhar [[Ator X]}?
forx] ,
N3o... porgue eu vi ontem
[Ator B]
N3o n3o... eu imaginava isso...
s0 pra explicar. Eu me dei conta
que tem o bot3o enviar
embaixo... Mas enfim...
[Ator D]
Tu sabe que eu 0 "me
possiilitaria” também eu ache
que eu n3o mandei. Teve uma
que eu esqueci de enviar.
[Ator X] ,
Bom, eu to passando so pra
todos ver o que todos fizeram,
depois a gente vai conservar
mais a fundo sobre cada um.
(desta vez pessoas todas prestando atengao
nos shides)
[Ator D]
Ser eficaz, acho... [sobre a
ferramenta ser versatil]
()
[Ator ] .
De quem sera... (risos) [ sobre
uma resposta especifica]
[Ator D] ,
Qual que e o teu?
[Ator E] )
A segunda, acho (risos)
[Ator D] >
Ah ta, n3o. Eu vio meu.
()
[Ator X]

[Ator D]

[Ator X]
[Ator D]

[Ator E]

[Ator A]

[Ator D]

[Ator A]
[Ator B]

[Ator X]

[Ator D]

[Ator D]

[Ator X]

[Ator C]

[Ator A]

[Ator E]

Tem alguns termos que se
repetem

Se tem uma ferramenta que &
eficaz, ela vai fazerela[a
crianga] se manter mais focada, e
i‘rmede o desinteresse.... e, tem
e..

[N3o responder pela crianga....]

E, isso é. Eu acho que eu pus o
‘responder peia crianga”

Eu n3o sei se eu mandei essa,
nao to entendendo essa
pergunta....

Eu também n3o. Mas se a [Ator
B] também nao

Eu acho que eu fiz esse
“responder pefa crianga”

Interessante essa resposta...

Ah, eu coloquei que me impediria
de sair excessivamente do
objetivo de, enfim... do cbjetivo
acordado inicialmente.

E. meio que nd3o se perder na
linha de raciocinio.

E pogue, qual a ideia. Se eu
tenho um produto que eu vou
usar no meu consultorio, o que
que eu quere? Que ele seja
eficaz, que seja efetivo, ne,
rapido, eficaz, e que a crianga,
eu consiga parar e deixar ela
responder, & n3o eu ficar
respondendo por ela. Nesse
sentido que eu pensei.

As tuas [[Ator A]] tavam tudo
mais pensadas, as minhas foram
mais assim [ZUMT]

[Isso & interessante, pq as vezes
se fala em "tecnologia” e vem na
cabeca uma que tem que ser
uma coisa hiper desenvolvida,
hiper refinada, mas nem sempre
& o caso. As vezes a tecnologia
online, digital nem sempre é o
mais adequado. Tais até a
quest3o da [Ator C], que ndo se
sente t3o confortavel com essa
questio da tecnologia. dessas
mais.....

E, mas eu vejo que eu preciso
me desafiar, pg enfim, as coisas
t3o ai...

As criangas praticamente nos
ensinam.

Eu coloquei a questao do
espelho e do carimbo, depois eu
fiquei pensando... mas eu tenho
uma coisa que substitui, se eu for
pensar em tecnologia. que
substitui tudo isso, € o celular.
Porque, ele pode servir como um
espelho, se eu for buscar uma
tecnoiogia né... Ele pode servir
como um espefno, quando eu
Viro a camera pra propria crianga
né. Sem falar que eu gravo e
pode ver depois. E ai pode ver
as imagens que eu guero
mostrar... guando eu uso carimbo
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[Ator D]
[Ator B]

[Ator A]

[Ator E]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]
[Ator A]

[Ator X]

[Ator E]

fAtor X]

[Ator E]

[Ator B]

[Ator D]
[Ator B]

[Ator D]

[Ator B]
[Ator X]

por exemplo. Ent3o eu acho que
botaria o celular ak também.

Que & uma ferramenta...

Eu botei aplicativos para celular,
entdo junta um pouco os dois. E
pensando muito nisso, porque,
no 3 de nos a gente usa muitas
coisas tipo espelhos, carimbos,
dai a gente leva sacolas e
sacolas de material, e uma das
maiores dificuldades que eu
tenho no meu dia a dia, nas
varias, enfim, lugares gue eu vou,
& de ter alguma coisa mais....

compacta

Que resolva fudo...
(conversas paralelas)

Eu fiquei imaginando. sera que
ele [[Ator X]] ta desenvolvendo
um aplicativo de celular, né?

Poderia....
A gente que vai cniar.... (risos)
Ah, um aplicativo....

Eu botei justamente varias
tecnologias. As vezes a gente se
foca ]ustznente 56 no celular, dai
eu acho que n30... e a coisa
manual também... ou se ndo,
ndo, ndo gosto de tecnologias e
foca s6 em uma.... acho que...
varias tecnologias pra mim & o
ideal.

Nesse sentido eu conheci um
conceito que & saiuragao
digital”. Que tem certas areas
que tem um ponto em gque &
obrigatorio tu ser digital.Se tu nao
ser digital tu vai ser dexado pra
tras. Todas as areas tem esse
ponto de saturagao.

Mas.... foi por isso que a gente fez
os livros, né... Justamente pra
sair disso.

E a educagdo, por exemplo, &
uma gque, ne Brasil, ainda ndo
chegou o ponto de saturag3o,
mas t3 se encaminhando. £ meio
que inevitave!

Mas eu acho que ainda leva um
tempinho.

E. no conselho de psicologia tem
toda a discussac de terapia
online, se & possivel ou ndo.

Ah, 550 2u vi, &.

E o que se decidiu por engquanto
& que podem ser feitas
onentagoes mas que nao fazer
uma psicoterapia ent3o né..
Entdo tem essas dswssoes
também na psicologia.

Ah, na fono também neé falam...
Uma ou outra.

Sim
Até no rame dos transportes neé...

de aplicativo. Meio que ja chegou
no ponto de saturagao ou até
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[Ator B]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator B]

fAtor ]
fAtor D]
[Ator A]
[Ator B]
fAtor D]
[Ator 8]

fAtor A]
[Ator D]
[Ator B]

passou né.Os taxis
convencionais t3o muito pra tras
hoje em dia.

E, e até ja tem muitos aplicativos
pra taxis.

Daqui a pouco tem aplicativo pra
saber como tu vai no banheiro,
como vai tomar banho, porgue.. &
pra tudo....

Mas isso ai de apbcatwo tipo
uber, essas coisas, & complexo
né... acho que a gente s0 ta
preferindo uber a um taxi, nao
pela tecnologia, talvez também,
mas pela... pelo servigo...Né, eles
querem, dio balinha, estrelinha,
e educag3o.. e sei l3 o que. Isso
independe de tecnologia.
Algumas cooperativas de taxi ai
pegaram essa ideia: n3o, vamo
fazer um servico.

N3o, antes até, antes de ter uber
em Porto Alegre ja tnha...

Acho que pela praticidade....

E, acho que & mais por isso.
Acho que sao as duas coisas

E que, assim, antes de ter o uber.
Tu chama na porta da tua casa

Eu sei, mas antes de ter o uber ja
tinha os aplicatves de taxi, tipo
se tu for cronologicamente em
Porto Alegre, tanto € que eu
comecei a usar muito mais taxis
por causa dessa do comodidade.
So que ainda tnha aquela
questdo de taxi ser caro, de
varias coisas. Dai o uber eu acho
que juntou isso do aplicativo,

mas também. ..

Ah, talvez 3 coisas entdo:
Mas e pagar na hora?

Ai, maravilhosa... Mas 92 taxie o

outro também..

(conversas paralelas)

[Ator A]

[Ator B]
[Ator A]
[Ator D]

[Ator B]
[Ator A]

[Ator D]

[Ator A]
[Ator B]

4 entdo (risos). Mais barato,
praticidade, ...

De pagar...
.. &, senvigo... e cartdo de crédito

Deixa no lugar e pega, e
seguranga né. Tem uma
seguranca.

Que vai ser avaliada...

Tu sabe que, entdo 5 tem....
(risos)

Eu perfi uma coisa muito
importante na sexta-feira, num
banco dum pop. Eu disse
"aaaaaaa, pop ainda".
Entregaram direitinho... coisa
mais quenda...

Celular também ja perdi em uber.

Ai, que bom que deu certo.

[Ator 8]

[Ator A]

[Ator B]
[Ator E]

[Ator B]

[Ator A]
[Ator X]
[Ator A]
[Ator D]

[Ator A]
[Ator X]

[Ator D]
[Ator C]

Ah, o 89pop ele comegou como
00taxi. Depois ele...

Mas tem 2 né? Ou acabou o taxi
agora?

Que eu saiba tem os dois.

(risos)
(conversas paralelas)

0 a cara dele.... [[Ator X])
(risos)

(conversas paralelas)
(risos)

N3o era bem isso...

Pessoal se empougou
A gente vai fazer um apéicativo

T3, e tu chamou 3 psicologas
né.. tuqueroque.../s

Mulheres...

Enfim, era s6 pra mostrar como
foram as atividades, respostas, e
agora eu vou sugenr uma
primeira atvidade. Algumas
pessoas trouxeram, outras nao, a
questio de algum objeto que
representasse a sua atividade,
seu dia a dia. Mas quem nac
trouxe pode pensar qual seria
esse objeto.

Eu trouxe.

Eu tambem. Eu fiquei pensando,
o que seria né... Porque sei la...
O que representaria o
pensamento.

(conversas paralelas sobre quais eram os

objetos)
[Ator X]

[Ator C]

?

[Ator D]
[Ator A]
[Ator D]

(risos)
2

[Ator X]
[Ator X]

[Ator D]
[Ator X]
[Ator D]
[Ator X]

A ideia & cada um apresentar
pros outros

Na verdade eu peguei os mais
bonitinhes, pq os que eu carrege
[dados] sdo esses

Eu vou pegar algo pra comer...
Bolacha ou biscoito?

Ai meu deus...

Esse & biscoito...

Ta escrito bolacha...
Eu vou distribuir canetas....

Ent3o eu vou dar uns 5, 10
minutos pra cada um pensar
nesses topicos em seu objeto.

Ai, meu deus. Que topicos?

Os topicos t3o ai [nos slides]
Puxa...

A ideia € quem quiser escrever,
ou s6 pensar mesmo. Mas depois
cada um apresentar esses
pontos sobre seu objeto pros

outros. E depois a gente vai ter
uma discussac sobre.



[participantes lendo os topicos]

[Ator X]
N3o tem respostas certas ou
erradas. Cada um tem sua
propria opiniao.
Eu tenho que escolher um deles
ne?

[Ator E]

[Ator D]
[Ator X]

T3, eu ja sei. Precisa escrever?

O que melhor tu acha que

representa essa questio do criar
[Ator D]

[Ator X]

E pra escrever ou pra falar?

Se quiser so falar.... Escrever &
mais pra ajudar depois a falar.
Mas de tu quiser guardar na
meméria e depois so falar.

[Ator D]
Ah, eu falo na hora... eu fago
improviso.

[Ator B]

(risos)

(conversas paralelas)

[Ator D]

0.. psicodramatista quase.

Porgue tu ndo deu isso pra gente
fazer em casa?

[Ator X]
Poderia, mas achei que ficaria
muita coisa

[Ator D]
Vocés tao escrevendo,
escrevendo, escrevendo... eu
acho que t3o enrofando.

[Ator E]
Eu escolhi os carimbos. meus
carimbos de boca, de produgao
de sons de fala. Ent3o, 0 que me
vem a cabeca. Quais os
significados que eu vejo neles.
Eu acho gue & um facilitador e
ele também. que eu coloquei,
memoria. E ele consegue
concretizar por exemplo uma
sequéncia motora. Esse € o
significado que eu dou pra ele.
Depois, a 3, eu nao sei como ele
& pertinente 3 nossa atividade,
nao sei responder. A 4, que
"quais os diferentes usos ou
significados que vocé encontra
ao mesmo tempo nele”, eu
coloquei o seguinte, que ele &
usado pra deixar no grafico né,
no espaco grafico, ou seja, no
papel, deixar gravado, deixar
marcado, aquio que & temporal.
Que some com o tempo. Entio
ele fica ali. E ele serve também,
fornece também um modelo pra
uianga € ajuda a organizar uma
seguencia de movimentos
labio-faciais. A 5, "que tipo de
confitos ou contrastes vocé vé
nele.."eundovejo...Eab, "a
percepgao dele mudou ao longo
do tempo?”, mudou. Que eu
sempre usava ele so pra sons da
fala, hoje em dia eu uso ele pra
fazer, por exemplo, um exercicio
que é pra deixar a lingua mais
forte, que &, por exemplo, fazer
um furo, uma press3o na ponta
da lingua. no céu da boca. Entao
eu uso esse agui pra isso. Entao
mudei o jeito de.....

[Ator X]

[Ator E]
[Ator D]

E isso aconteceu por acaso...?

Por acaso.

[Ator E]

[Ator D]
[Ator E]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]
[Ator A]

[Ator E]
[Ator D]
[Ator B]

[Ator E]
[Ator D]
[Ator D]

N3o, nem vem.
Por experimento?

Tu foi trabalhando, foi vendo
is50... n30 & por acaso, do nada,
nao. Foi lendo artigos, e vendo....

Foi através da experimentag3o?

E, foi isso, foi experimentando
[Ator E].

Ah ta.... entdo t3, pode ser... ndo
sei.

N3o &, assim... "um belo dia...”

Ah n3o, n3o & no meio do
nada....

E::
E isso.

Que nem a descoberta da
penicilina, por exemplo. Da
experimentagdo.

Foi através do trabalho... “ah,
isso aqui podia servir'. Foi isso, &
mais ou menos isso. Respondi,
mas eu nao sei respondera 3. E
eu acho que eu n3o tenho
confiito. Nao vejo...

Posso falar da 3 por mim, que eu
achei muito legal. Tipo de troca
assim, de saber que existe ate,
uns sons malucos no inglés né,

tipo

S0 pela troca assim, ja @
pertinente (risos).

Quanto eu tirei? (risos)
10 com estrelinha /s (risos)

Tem que ter o carimbo das
estrefinhas agora.. (risos)

Eu tenho os adesivos

Bom, & papel, lipis e borracha. £
que eu uso muito papel, né. € ai
os significados que eu associo a
ele. & que permite fazer e refazer.
Ent3o, to fazendo, apagando e
fago entdo... apesar de a gente
usar outros instrumentos
concretos, mas pra criar eu n3o
CONsigo criar no pensamento,
preciso concretizar no papel. "De
que maneira ele & pertinente pra
nossa atividade?” Porgue ele
concretiza as ideias. Se eu
penso, n3 na, no momento que
eu ponho no papel, tento
desenhar (mesmo que eu sou
péssima desenhista), eu vejo,
“ah, mas n3o era bem isso que
eu queria”, ent3o eu vou
tentando organizar. "Quais os
diferentes usos, significados que
eu encontro?”. Eu posso fazer
desenhos, eu posso fazer texto,
©u posso criar um objeto, e outra:
o papel aceita tudo. Entdo pra
mim eu acho ele super versatil

[Ator C]

(risos)
[Ator C]

[Ator A]

[Ator C]

pra tudo. Posso virar uma
casinha, posso virar o que eu
quiser, sem muito.... exigr muita
coisa. "Que tipo de confiitos ou
contrastes?” Se eu nao tenho
que passar pro papel, o papel vai
ficar em branco, ent3o o maior
confiito & meu, & n3o do papel,
ndo do objeto. Que & o que eu
percebo. E se "ele mudou a
percepgao que eu tenho...", sim.
Eu comecei a dar muito mais
valor pro papel e pra fazer isso,
porque 3s vezes eu pulava
etapas. Eujaia... "ah, pensei
iss0, isso vou fazer”. N3o, pera
ai, pensei, boto no papel, sera
que vai funcionar? Ai eu vou
executar, entdo eu pulava essa
etapa. Ha uma economia até de
tempo, mesmo que perdendo
tempo fazendo um rascunho. Por
iS50 que eu sé trouxe papel e
lapis. Cademnetinha, papel em
branco.... Eu vivo com isso.

Falaste ne, em concretizar ideia
né. no papel. No entanto, o papel
depois vira uma casinha... eu
vejo ele como contraste ou
contraditorio nesse sentido..
precisa do papel pra concretizar
a ideia e muito da imaginag3o, o
papel com a imaginagao vira
qualquer coisa que quiser né.

[cantando trecho de aquarela do
Brasil]

*..num pedacinho de papel...."
(risos)

Eu trouxe um dado. Fiquei
pensando, exatamente. Figuei
pensando muito nessa questao.
Qual objeto né.... E olhando as
minhas coisas... que que &....
Como eu falei no inicio, essa
coisa da refiex3o, tu ta avaliando,
ta tentando criar alguma coisa,
alge que ajude a crianga, que
seja divertido, gue ela tenha
interesse, que disperte o desejo
de aprender, de conhecer... E eu
nem tinha me dado conta que no
meu estojinho, gue eu tenho
esse estojo também dentro da
bolsa, que tem uma canetinha,
um pedacinho de papel... tem
algumas coisas. Eu tenho dado,
s0 que eu escolhi um dado bonito
pra trazer...

... porque realmente o dado &
importante. Eu pensei no dado
pela questio do jogo, que eu
trabalho muito com jogos Ia na
brinquedoteca, do Cardiclogia, e
no consultorio. O dado, por si s0,
eu acho que ele oferece
diferentes possibilidade, de criar
qualquer jogo. Até ali de
desenhar uma frilha, conforme o
assunio... O jogo, que ele
representa. Eu acho que a 3,
também eu acabei pensando,
nao sei se ele & to pertnente,
talvez dependendo do que a
gente precise, por criar, ele vai
ser interessante por isso.

Quem ta com dado que pode
falar (risos)

ZUS
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E. a 4, "diferentes usos ou
significados”, ele & a expectativa.
Porque fu joga o dado e tu nao
sabe que numem vaidar, a
expectativa, se & numa fria, se
vai andar ou n3o, alternativas
diferentes, possibiidade, e
aprendizado. Use o dado
também pra estudar tabuada,
soma, aprender os
numeros....Uma coisa meio mais
concreta. E conflitos.... porque
quando se joga o dado fu tem a
expectativa que, jogando uma
trilha, que vai dar um numero
alto. De repente n3o da. Entdo
no jogo as vezes eu sinto isso,
de, quando eu o jogando com o
dado que eu n3o queria tirar um
ndmero maior que o paciente.. ou
que a crianga... pra nacti...eu
vejo que tem questies de
auto-estma.... Ai também... ele &
contraditorio nisso... porgue eu
ndo controlo o dado. Quando eu
jogo.... E acho que mudou com o
tempo, eu sempre acabei
optande por deixar um alimento
como alternativa, mas eu acho
que eu fui percebendo que
melhorou, aumento as opgdes de
como usar ele.... até isso, a
matematica, tem o general.... sao
5 dados....

Bom, eu trouxe alguns objetos,
relogio, agenda e caneta.
Garrafinha d’agua, que eu to
sempre com &ia. Pra mim faz
muita diferenca. E eu pensei, pd,
tem tudo isso, mas o celular,
querendo ou n3o, ele meio que
substitui, porgue ja aconteceu de
eu esquecer algumas coisas em
casa e guerendo ou n3o ele tem
essa fungio multiuso. Entdo ele
pode ser neloglo também, quando
eu esqueco relogio, ele pode ser
agenda de anotar, enfim... muitas
coisas... Pode ser um fvro
também, porgue as vezes eu nao
consigo levar todos os fvros, dai
eu baixo aqui o pdf, dai ja resolve
a vida. Ent3o eu escolhi o celular
por causa disso. E ele pode ter
muito significados. Eu acho que
ele & pertinente na nossa
atividade porque, othando os
objetos de vocés, fu tudo bem
que a experiéncia sensorial nao
vai ser a mesma nunca, mas ele
consegue jogar, como eu disse,
tu esquecer em casa, mas se tu
tiver o teu celular tu da um jeito.
QOutro dia eu esqueci o celulare
foi mais dificil de organizar. E,
hum, na minha profiss3o, como
ps-eoioga 0 que pra mim & mais
valioso é a relagdo. Mas, por ter
essa rel tecapeum:a tem
coisas ate de organizagdo. Tipo,
agenda... quais vai ser os
horarios dos clientes... eu ter
essa nogdo temporal. Entdo o
celular ajuda muito a isso. Bom,
diferentes usos, significados, eu
falei ja alguns... ele também pode
assumir como telefone, entdo pra
entrar em contato com algum
cliente 3s vezes tu so consegue
falar com ele por telefone... e isso
ajuda.... Ele assume a fungdo de
computador, porque 3s vezes tu
precisa do teu computador e o
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[Ator C]
(nsos)

[Ator B]
[Ator E]

fAtor B]
[Ator A]

[Ator B]

[Ator A]

celular meio que da uma conta
nisso. Camera também... que da
pra fazer otimos trabalhos com
fotes. Tenho s6 no celular. Entio,

Ele serve como dado (risos)

Ele serve como dado... Tem
aplicativo de dado, crondémetro...

E ele serve pra escrever também.
Da pra escreve.

E. da até pra desenhar né...

Com certeza tem carimbo
também... (risos)

Tem toda a questdo
sustentavel... tem uma guestdo
também de arquivamento... Na
psicologia tudo que tu produz tu
tem que, que nem no comité de
etica.tu tem que guardar por 5
anos, so que tu imagina tu
trabalhar com crianga, tudo...
chega uma hora que ndo tem
mais pastas e quantidades. E
dependendo da onde tu vai fazer
esse alendlmen\o éuma

ao ate euca porque
teoricamente tu n3o tem como se
deslocar com esse material. Eu ja
passei por isso. E o celular tem
como fazer isso, tu arquivar, ne,
o material, enfim... varios usos.
Confitos.... exatamente essa
quest3o dele empobrecer essa
experiéncia sensenal, que nao &
a mesma coisa de fu tocar... ter
diferentes percepcdes. £ um
confito que eu tenho as vezes.
Eu fico... ta... celular vai substituir
mas Naoc & a mesma coisa. Entao
as vezes eu me presto a levar
varias sacolas pra ter essa
experiéncia sensorial. E & um
confito bem grande pra mim. E
outro conflito do celular & de que
muitas vezes ele dfficulta esse
vinculo com o ser humano e
deixa as relagbes mais
superficiais no sentido que tu
acaba se focando numa tela e
dai & mais dificil de ter essa
atengdo olho no oho. Entdo sdo
os dois conflitos assim, que eu
tenho com o celular. E, sim. a
percepgao dele mudou com o
tempo pra mim. Ni inicio euera
aquela com uns tijoldo... né.. de
celular. E eu 56 imaginava ele
pra ligar e olhe Ia. E até eu tnha
meio gue uma resisténcia dele
substituir outras coisas. E mudou
bastante minha peroep@o com
ele e até coisas que eu nunca
imaginava gue pudessem me
ajudar, eu ja tive, por exemplo,
alguns chentes autistas, que
chegou a ajudar em alguns
momentos a fazer essa oonexao
entao mudou muito a .
E ta sempre mudando. E acho
que & isso.

Um deles & a agenda. E dificd
mesme escolher um objeto. Um
deles & a agenda. Eu tinha
separado e espero nao ter
deixado no sofa. pro meu coelho
comer (risos). Bom, eu nunca

(risos)
[Ator A]

[Ator A]

[Ator E]

(risos)
[Ator D]

[Ator A]

[Ator E]

[Ator A]
[Ator D]

[Ator A]

tinha pensando né, em todos os
usos que eu fago, mas, botando
no papel, eu vi gue colecar no
papel & uma coisa muito boa, pra
concretizar a ideia e pra me
organizar. Além disso, organizar
paciente, aluno.... eventos. Eu
tenho um milhdo de coisas, um
mihdo de papéis... eu preciso de
uma coisa concreta, que ainda
nao consegui substituir pro
celular. Nao sei se & falta de
confianga.... Eu gosto muito do
celular, mas nac me organizar.
Além disso, outro dia eu tava
sem papel, com uma aluna de
inglés, peguei um dia la fvre e
escrevi um negocio pra ela
entender o que eu fava falando.
Por sinal, a aula era por skype
(risos), ent3o tava usando
tecnologia, mas ela nao tava
conseguindo entender, e eu ndo
tava digitando.... boteipraelae
ai ela entendeu. Tambem isso de
esquematizar, e pegar contato....
e aquela ideia no ar gue surgw...
pera, deixa eu pegar o contato de
alguém... bem multiuso. Pro meu
dia a dia ela é pertinente, pra
nossa atividade aqui.. ndo sei...
mas talvez porque eu esqueci
ela. Fica a ideia da agenda....

Pega um papel da [Ator D] (risos)

T3, um desses usos que 530
meio contraditorios.... ela me
ajuda a me organizar, pra maior
produgdo, eficiéncia de aula, pra
eu conseguir encaixar todo
mundo que eu preciso, mas
também me da uma sensagao de
organizagdo, que me da calma.
As vezes eu olho minha agenda
e eu surto, “meu deus.... eu n3o
vou respirar hoje”, mas ainda
assim, “putz, ainda bem que ta
tudo agui... eu ndo vou esquecer
nenhum alunc meu, paciente,
ninguem"”.

Que triste quando chegam dois
no mesmo horario. E agora...
(risos)

N3o da pra culpar a secretaria...
(risos)

Nossa, ndo... Ainda bem que...
eu ja esqueci de um aluno, mas
esquecer de um paciente ia ser
foda... reaimente....

(risos)

Nao pra mim né... N3o seise tu
ja... (risos)

Eles vao achar gue tu [[Ator EJ]

E que eu atendo em casa né....
Imagina se eu to de shoris e
chinelo e a pessoa chega.

T, 3 contradigdes. Meio
ambiente. Eu sou muito... encho
0 saco de todo mundo pra
reciclar, pra... copinho.... com
muita dor eu peguei esse e tal...
mas eu ainda preciso desse
papel.... Pode ser furtada... ai eu



to completamente ferrada....
(risos). E, uma palavra... eu to

desorganizo completamente, em
ordem de... pra ele escrever
depois.... E, bom, papel numa
sociedade tecnologica... eu uso
muito da tecnologia. até pra dar
aula e tal... e, assim... & uma
contradicdo por si s6. E, sim
antes a agenda, na época
escolar era obrigacdo, era um
saco, putz, representava todas
as minhas obrigagdes... e eu
precisava.. era ocbngada a usar
agenda... Agora eu me cbngo no
bom sentido. Eu preciso da
agenda. Agora e vi pra que que

isso servia. E isso.

[Ator A]
Filosofia sobre a
agenda...Fenomenologia da
agenda

[Ator D]
0.... pode escrever um artigo

[Ator A]
P6.... (risos)

(risos)

[Ator B]
Pelo jeito ela &€ bem importante
neé...Porque tu tava com a tua, eu
tava aqui com a minha... tu
também chegou a mexer na
bolsa.

org] :
Eu nac ne... a minha ta aqui
[aponta pro celular].

[Ator B]
Ah, viu. Mas o celular ta ai....

[Ator A]
Mas ta ai também [a agenda no
celular]

[Ator D]
N30, a minha n30 esta aqui... a
minha esta no papel.

[Ator B]
A minha também, ela ainda tem
essa questado do papel. Claro, o
[zip?] substitui, mas...

[Ator D]
Todas as ideias que eu vo tendo
aqui 6... © que me vem na
cabeca... o que que eu tenho que
fazer ainda.. . vem tudo atras as
anotagdes... tudo.

[Ator B]
Meu tnico problema com a
agenda & que a folha nunca é
sob medida pra colocar ideias. As
vezes ultrapassa um dia, as
vezes fica um espago
sobrando....

[Ator A]
Todos os domingos de ano tem
uma anotagdo de alguma
coisa.... que n3o & de agenda...
(risos)

(risos)

fAtorE] N
Como e que tu ndo perde o
papel? Uma vez pior que perdeu
o papel, deixou no uber. Bom,
celular também, ela também...

[Ator A]
E. pois é.... (risos)

[Ator E] it
N3o deu certo

[Ator D]
Na cal nao da pra aguentar
tudo {2732727)

(conversas paralelas)

[Ator B]

[Ator D]
[Ator B]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator C]

[Ator A]

[Ator X]
[Ator D]
[Ator A]
[Ator X]

[Ator D]

[Ator D]

[Ator E]
[Ator D]

Eu mando tudo direto pro
dropbox. Entdo, ja me salvou
algumas vezes.

E... & verdade.

Ja eu teve até uma questao
etica.Porgue por muito tempo eu
anotava até questdes dos
clientes aqui. E dai uma vez eu
esqueci minha agenda... e leram
a minha agenda. Bem feliz...
Ent3o eu fiquei me sentindo
muito mal. E a partr dai eu vi...
opa... Ate nisso o celular.

Ah t3 ndo.. isso... Mas eu tenho
muito papel 6... Papel de tudo
que é coisa...Depois eu nem sei
do que que &.

Se alguém pegar minha agenda
vai saber tudo da minha vida. Vai
saber desde o dia da minha
menstruagdo, dia do meu
meédico, vai saber tudo...tudo
desenhado...

Eu também tenho tudo
[anotado]...

Nos empolgamos com a
agenda...

E

Pronto

(risos)

(-.-) O que falta pro criar, no dia a
dia de vocés, ser mais facil? Qual
que & o principal problema?
Tempo. Pra mim € o tempo. Pra
eu poder criar alguma coisa boa
eu preciso ter tempo.
Concordam?

Concordo

Porque... a gente [[Ator D] e [Ator
E]] ta por desenvolver um

software... faz um ano e pico né...

quase dois... E, assim, funciona
nas férias... porgue nas férias a
gente tem tempo. Porgue naoc da
assim.... hoje eu vou fazer isto...
ndc... a gente até tenta né... e ai
vem... isso leva pra ca, e ai volta
pra ca, tudo que se pensou no
dia se mesclou ne outro....
muda... dai... "ta, mas, pera ai,
em algum momento a gente tinha
anotado tal coisa, e volta, e ai,
quando oha, ih, acabou o
tempo... Ent3o tem gue voltar pro
outro dia. E ai comega do zero.

Tudo de novo

Pra mim é o tempo. E ndo
adianta perguntar quanto tempo
o tempo tem....{risos)

Eu acho gue & o tempo.

E o tempo por conciliar essas
obrigagdes de curto prazo e ter
essa de longo prazo, que é o
software, e tu ndo consegue
balancear.

A criatividade nao esta
diretamente ligada com a

[Ator X]

[Ator D]
[Ator E]
[Ator X]

[Ator E]
[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]
[Ator D]

[Ator E]
[Ator D]
[Ator E]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator A]

[Ator D)
[Ator A]

ociosidade? Se vocé ta sempre
assim "t3 ta 3 t3 t3", tu n3o tem
tempo de pensar.

Inclusive eu vi hoje uma matéria
no Bom dia Brasil...

O ocio criative ne
Né

...que falava sobre pessoas na
cidade grande que t3o
valorizando o siléncio. Entdo a
pessoa nao consegue mais ficar
em siléncio, calma e em siléncio,
mas .. ._principalmente o siléncio.
Sempre tem uma musica, sempre
ta vendo alguma coisa... vendo
um video, vendo a TV.. barubho
da rua, barulho do camo... entio
que essa questdo da falta do
siéncio afeta a saude, afeta a
criatividade... que ta ligado ao
tempo ocioso. Esse tempo em
siéncio, meditagdo...

N3o fazer nada né

Eu preciso disso. Eu sinto... to
muito agitada. porgue eu
trabalho.... como wocés todos
trabalham, de manha, de tarde,
de noite... ndo desliga...
Aaaaaaiii.. precisa sabe. Assim...
"agora eu vou parar’”. Mas eu n3o
posso dizer "agera eu vou parar
pra pensar sobre....", n30, a coisa
vem as vezes. Sabe aquela coisa
sabe da banheira, guando vé tu
ndo ta pensando... eureka, vem,
solugdo.

Mas & engracado a gente falar...
parar pra nao fazer nada. Porque
que € nada? A gente ja ta
julgando que nada & ruim....

Porque n3o da pra parar...

Mas eu vejo muito isso, o
processo criativo depende de
tempo, do fazer e refazer, doire
do wir...

Experimentar....
Do acerto e do ero

Nio funcionou....Exato. Do
acerto e do ero.

N3o & do tipo... & tentativa e
resposta né... Bem ensaio e erro.

Fazer alguma coisa que nao ta
naconserva..que éoque jata
planejado né. Se permitir esse
encontro com o inesperado.

Uma coisa também que me
dificulta muito no caso da escola
de inglés & eles cercearem
muito... tem que fazer essa
atvidade, o livro tem q terminar
nesse tempo e tal...

Ah sim, prazo né.

Isso. Af eu vejo gue muitos
professores 1a, enfim, tem um
ar{Ator Bjo s6 de jogos, acho
legal né... 3s conservas sao boas
também.... mas fica muito
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[Ator D]
[Ator E]

[Ator D]

fechado assim. Porque que nao
da um papel pro aluno e fala.
Desenha alguma coisa que tu
quer. E ai conversem em inglés
sobre isso. Pronto. Ja ta
praticando, ja ta fazendo um
monte de coisa. Isso eu vejo que
0s outros, nem a propria
coordenadora estimula... Entao
eu acho que o ambiente facilita
na hora de criar.

Pape! e lapis

Papel e canetinha colorida...
(risos)

Eu sou pintora, n3o sei desenhar
nada

(conversas paralelas)

[Ator X]

[Ator E]
[Ator X]
[Ator C]

[Ator A]
[Ator C]

[Ator A]

[Ator 8]
[Ator D]
[Ator A]

[Ator D]
[Ator B]

[Ator E]
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Ent3o, pra nos registrar o que a
gente ta falando aqui, a questao
do tempo, que seria um dos
problemas, uma das areas
prioritarias que teriam que ser
trabalhadas....

Ociosidade
Ociosidade...

E. mas.. seild... eu... acho que
ao longo também da correria hoje
em dia eu acho teve um periodo
que uma correria maior ainda, e
ai eu comecei a valorizar
pequenas situacdes, de poder
desligar... disso, do siléncio, ou
de ta esperando numa sinaleira e
olhar pro lado e ta ali no meio do
canteiro um passarinho... e
parece que aquilo da um refresco
pra eu continuar. E acho que um
pouco eu fui tentando sempre
pensar no meu dia a dia, alguma
coisa que desse esse refresco...

Respirar né. A gente n3o respira

Respirar mesmo. Ou o siléncio...
pra poder mesmo, de repente eu
optei por estar sem camo desde
fevereiro. Se eu to no coletivo
aproveitar também ou pra ler ou
pra pensar alguma coisa.
Encontrar algo que eu possa
desligar mesmo com o barulhe
extra

Encontrar um tempo ativamente
ne...

Tem a ver também...
Tempo, falta de encontrar tempo.

Mas a gente sempre encontra
ne...

Sim, & 506 querer.

Eu acho gue tem a ver com
prioridades né... Eu na minha
agenda tenho um negocinho que
eu ponho bem grande e tudo o
que eu tenho que fazer de mais
imediato eu sempre priorizo o
que tem que fazer naguele
instante. E esses projetos mais
longos e criativos eu acabo
deixando por ultimo.

Vao ficando

[Ator A]
[Ator B]
[Ator D]

[Ator B]

[Ator A]

[Ator D]
[Ator A]
[Ator C]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator C]

[Ator B]

Prioridades...
E uma questao de prioridades.

E, é uma gquestio de pricridade.
Se a gente bota na cabega que
tem um tempo X, com o kvre a
gente tinha prioridade... e a gente
tem o tempo. O cutro os guri ndo
tdo lendo....

Masdaloqueeu deixo de fazer
na agenda & exatamente os que..
né... n3o & tao lnpoﬂante
Normalmente & os que t3o
relacionados com criatividade.
Que eu acho que tem toda uma
cultura de nao valorizar tanto o
que & criativo e mais o que "3,
faz em série que vai melhor”.
Ent3o eu acho que isso dificulta.

Isso que eu falei de burlar as
regras, burlar o pré...

... determinado, também.

Talvez a gente acha que criar
tem que ter um momento assim,
todo especial pra criar. Tem que
sentar... E talvez n3o. Seja isso...
a gente se permitir. Assim como
encontrar um...

E que a gente t3 criando o tempo
inteiro. £ que depende o que se
vai criar. Entdo, no momento gue
tu ta na frente do teu paciente tu
pode até ter um esquema.. eu
tenho que trabalhar com isso,
isso e isso. Mas chega na hora...
tu vai ali e "PU". Tive uma ideia,
tive uma ideia.... No momento
quando eu falo tempo de criar.. &
tipo "eu vou fazer um produto X,
que eu quero faciltar a vida do
fulaninho. Pra isso eu tenho que
dormir em cima do problema... eu
tenho que ter tempo pra poder
resolver isso. N3o & essa
criatividade do criar do nada
assim... To aqun na hora... ta...
resolvo. Produgdo de problemas
& o que a gente faz.

[bate na mesa] Produgdo de
criatividade em massa

Pelo que a gente ta falando... o
psccodznalemavercomnsso

Do improviso né..

Uhum. Sim. De tu n3o ficar
engessado em padroes que
devem ser... que & a conserva
cultural.. no caso do psicodrama
& um pouco isso. £ o modo certo
de fazer tudo... Isso eu vejo por
exemplo entre 3 agenda e o
celular.

Uma das mphcagoes que ey
tenho com o celular & que nao
tem a mesma flexibilidade da
minha agenda. A minha agenda
eu crio desenhos, eu crio outras
possibilidades, até o tempo eu
penso de forma diferente. E no
celular muitas vezes as coisas
s30 tao pré-definidas que me
impedem de criar. Ent3o isso &
mais um conflito que eu tenho

[Ator X]

[Ator A]
[Ator E]
[Ator A]

[Ator D]
[Ator A]
[Ator D]

[Ator B]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator E]
[Ator X]
[Ator B]
[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator D]

com o celular. Ent3o pra me
facilitar criar & usar esses
materiais que s30 mais ricos
sensonalmente do que o celular.
As vezes é uma coisa que me
ajuda muito.

E. Isso linkado com o que a [Ator
A] falou. Da pré-determinagao
excessiva digamos... talvez. Uma
coisa que & muito fechada de
inicio, impede...

A abertura....

Fora da caixa né...

Isso, exatamente. A abertura pra
novas ferramentas, abertura pra

novas possibilidades.... E novas

caixas.

E que & dificil.
(risos)

Porque a gente consegue ver so
aquilo né... & conseguir enxergar
por outro prisma ne....

muito, que & uma coisa muito
pessoal minha, & brincar com
meu filho e & brincar com outras
criangas. Isso eu noto que faz
muita diferenca, pelo menos no
meu, processe criativo né.
Porque & uma coisa de fazer fora
da caixa e sem um julgamento
também. Que eu acho que
julgamemo € uma coisa que
atrapalha as vezes. Aquele
julgamento de "n3o...mas tem
esse caminho que tem que
seguir”.

O auto e o de fora também. Os
dois atrapaham igualmente.

[Ator E] tinha falado antes.. num

Tentativa e efro...

Tentativa e emo

Tentativa e emo

Pra ti seria uma quest3o que...

Estar aberto pra emar né... Pode
errar

...problemas ou & mais uma
questdo benéfica?

Euaehoqueépotquetutenta,

nao deu certo e tu tenta de outro
jeito, ndo deu certo... e ai tu vai
criando. N3o?

Ah, sim. Estaria linkado 3
cnatividade. Ter liberdade de
errar

Mas eu penso gue uma coisa
que ajuda a criar é tu se permitir
errar. Porgue as vezes com
medo de emrar fu ndo faz

Mas ai tu tem que ser flexivel. Tu
tem que ter uma boa flexibilidade
cognitiva pra poder... Porque se



{Ator B]

[Ator A]
[Ator D)

(risos)

[Ator A]
fAtor X]
[Ator C)

[Ator D]
[Ator €]
[Ator A]
fAtor D]
[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator A]

[Ator D)
[Ator 8]

[Ator E]

[Ator A]
[Ator X]

[Ator ]
[Ator A]

tu & super rigido agui 6... ndo
consegue ver uma solugdo né

Eu acho gue tem a questao
cognitiva e tem a questao social
também

E emocional

E afetiva.. tudo.

E. todos os tipos de....
Flexibilidade cognitiva, etc...

Uma das primeiras coisas que eu
pensei assim, nesse... ndo o que
faciltaria, mas o que impede é se
tu ndo te permite essa
fiexibilidade...

A rigidez né.

Ai tu fica ali num...
Ta aquiné
Rigidez?

E. a gente pode botar o termo
rigidez. também.

E meio que quebrar a rigidez...
né.. sei la... Entdo ta. No caso da
escola e no caso do nosso
proprio.. ngidez né.

Bom, eu anotei algumas coisas
que ficaram mais evidentes
assim, na fala, antes, sobre os
objetos.

Ninguém pensou em post-it ne....
Tem gente que vive disso...

Tem uma aplicativo de celular
que simula os post-it. Até isso
existe.

Mas n3o tem a mesma

N3o tem a mesma experiéncia
sensorial

Sensonial acho que estimula
muito a criar. N3o sei se vocé
concordam comigo

Eu concordo

E tem até a ver com esse
negécio de celular, e tu usar
outros objetos, e usar os
carimbos...

Em todos os sentidos. Visao,
audicdo....Propriccepgao...

N3o s6 o dedo assim... (risos)

Enfim, a [Ator D] tinha trazido a
questao do tempo, na fala dela
antes sobre os objetos, que a
gente ja retomou aqui... a
questao do analogico X
tecnologico.. ache que a [Ator B]
tinha falado nisso.

Ai entra no sensorial.

[Ator X]

[Ator A]
[Ator X]

[Ator B]

[Ator A]
[Ator B]
[Ator D]
[Ator X]

[Ator X]
[Ator E]
[Ator B]
[Ator A]
[Ator X]

[Ator B]

fAtor A]
[Ator ]
[Ator B]

[Ator E]

[Ator B]

[Ator E]
[Ator A]
[Ator B]
[Ator X]

[Ator B]

[Ator E]
[Ator A]

[Ator B]
[Ator A]

Na verdade a nossa discussao
desde o inicio 13 permeando
nisso aqui ne.

E... falvez as coisas est3o se
repetinde

(risos)

A gquest3o da dificuidade de
izagao também. Foi um dos
pontos que foram frazidos.
Quando a gente ndo achar uma
categoria a gente pode criar ela.

Tem muito a ver com tempo e

pricridades.

Prionidades?

E

E, isso, &

A questdo da percepgdo
sensorial

A questdo da experimentag3o...
Foi do erro la

Tentativa e erro

Tentativa e erro

Permitir-se errar... A questao da
prevaléncia do celular como uma
Eu acho que tem muito a ver com
sensorial e com a rigidez

E a rigidez também neé...

N3o, eu acho que &.. bom...

E que sdo varias coisas... mas
pode falar o que tu acha que é.

N3o, achei que era mais
sensorial

E..n30, eu acho que sim, 0
sensorial, e também a rigidez no
sentido que a gente da um
formato pré-pronto, por exemplo,
um papel em branco tu pode criar
outras coisas.

Pode ser.
Organizagdo ta aqui né...
Organizagdo pra ociosidade

A quest3o da sustentabilidade.
Também tinha sido trazida.

Eu acho que € o confiito do
sensorial. Porque as vezes eu
penso.."ta... sensoriaimente nao
& legal... mas pelo menos eu vou
estar salvando as arvorezinhas™.
As vezes eu penso nisso.

N3o sei...

Ou de abrir também, pra novas
possiilidades.

E... talvez

Sustentabdidade pode serum
problema ou ndo né

[Ator B]
[Ator A]
[Ator X]

[Ator A]
[Ator E]

[Ator D]

Pode ser outra forma de 2777
Um impedimento...

As vezes a limitag3o leva 3 novas
jeitos de fazer as coisas, leva a
cnatividade.

Sim

Ent3o acho que é aquiné,
mesmo.

Abertura?

(conversas paralelas)

[Ator A]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator D]
[Ator A]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

[Ator D]

277?

Inclusive & uma das salinhas, né,
dos e-mails | que tu mandou.

Sim, sim, exato. A quest3o da
ética né... também foi trazida.
Separar o pessoal do
profissional.

Olha, eu acho que isso de
gigante. Profissional do pessoal,
eu acho que é também é uma
coisa rigida.

Rigidez né

Que ndo & o ideal também... Ok,
tenho varios papéis, mas ndoc &
por isso que eles n3o vao se
conversar, que fu nao pode... sei
13... 3s vezes o clie... o paciente
contou uma historia muito triste,
tu chora.. e tudo bem. Tundo ta
deixando de ser psicologo por
isso. Por exemplo, {3 no pessoal
também. N3o sei se voces....

Eu acho que tem esse lado e tem
também o outro lado, de, por
exemplo, a questao da agenda..
do celular, da gente ficar com
medo de misturar e eticamente
isso fica compficado. E uma
questdo que eu penso, mas eu
acho que tem esses dois. Ai.. e
tanta coisa...

E.. ndo & t3o simples. Ta tudo
relacionado com tudo.

Vai ter a ver com o erro também.
Porque ética tem muito a ver com

0 que tu entende por cerfo e
errado.

Uhum. E talvez tenha mais 1a viu.

Também acho

(conversas paralelas)

[Ator E]
[Ator X]

[Ator E]
[Ator B]

[Ator D]
[Ator X]

Liga até com flexibilidade

A quest3o do controle foi trazida
também

Na rigidez.

Sim. Ah, e agora, pensando na
ética... e também tem essa
quest3o da ociosidade.. de...
afinal, ndo fazer nada n3o & uma
©0isa ruim ou boa... eu acho que,
pa. na etica pega toda essa...

Uhum
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[Ator E]

{Ator D]
[Ator E]

[Ator A]
[Ator X]

[Ator E]
[Ator X]
[Ator B]

(risos)

[Ator X]

[Ator E]

(risos)

Possibilidades, foi trazido
também nos objetos. Objetos que
s30 versateis... uma folha branca,
literalmente

Flexibilidade ali 6. Ah, a
fiexibilidade, tempo e rigidez

E

Tem uma possibilidade, ndo tem
outra possibiidade... Acho que &
misturado

Pois &. Multipiicando.

E a questdo do concretizar foi
trazida também. A importancia de
passar as ideias pra uma midia
fisica

sensorial...
uhum

Ta ganhando sensorial... ai ai ai
N3o necessariamente &...

... uma eleigio

Mas agora, vendo esse
panorama, assim, pra vocss, qual
dessas areas, esses topices,
voce acham que seria o0 mais...
Primeiro, o mais vantajoso de a
gente tentar trabalhar, tentar
solucionar de alguma manera; e,
per outro lado, o que vocés
acham o mais... 0 gue sena o
mais interessante. O que ajudaria
mesmo, como um todo, e o que
vocés acham mais legal de
trabalhar.

O mais legal & o sensorial...

(concordancia)

[Ator B]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator A]

[Ator E]

fAtor D]
(risos)

[Ator B]
[Ator A]

E eu acho que & o mais
desafiador também e... que pode
trazer mais contribuigoes. Uma
coisa que eu penso muito, por
exemplo. "Ah, eu vou usar o
celular ou as coisas sensonais”...
mas nac tem como ter varias
possiilidades, tipo...

N3o é tipo Cecilia Meireles, ou
isso ou aquilo...

E. ou isso ou aquio... como
concdiar isso? Enfim, eu me
pergunto bastante isso.

Isso de conciliar né.._ Acho que o
tempo foi muito....tudo que a
gente falou de tempo, assim, &
muito de conciliar...
administracdo de tempo e....
pricridades e.... o tempo que eu
vou dedicar 3 ociosidade... Ou
que eu vou dedicar ac
sensorial....

Agora... se a gente quer inventar
alguma coisa... "como criar mais
tempo..." eu ia adorar....

Eu também

Eu também
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[Ator B]
[Ator E]

[Ator D]
[Ator B]

fAtor 4]

Criar tempo
A maquina do fempo.

E porque nés vamos discutir isso
agora, e achar uma solugdo

E, a ideia & definir um caminho.
Ent3o, ver o que seria o mais
importante da gente tentar
resolver....

Eu quero mais tempo... (risos)

Mas eu vou dizer uma coisa pra
vocés... tempo também &
sensorial. De uma certa forma.. A
percepgdo do tempo

[Ator B] filésofa... (risos)

[Ator B]

[Ator A]

[Ator B]
[Ator X]

[Ator A]
[Ator B]

[Ator E]

fAtor B]

[Ator D]

fAtor ]
fAtor C]

E.. ndo, mas. A percepgio que tu
tem do tempo até como
ociosidade. Porgue pra ti um
tempo de quakdade, em que fu
tem uma 3o... Outro dia
eu tava brincando de areia de
praia com meu filho. Foi 5
minutos, mas aguele tempo, a
experiéncia que eu tive,
sensorial... Enfim, pensando né.
No sentido de que n3o esta tao
longe um do outro.

Tempo sensorial X tempo
cronologico.

E organizag3o....

Percepgao do tempo X o tempo
em si

Isso

Eu acho gue o tempo que a
gente 3 falando....

Nao, ndo... O tempo que eu to
falando € o tempo cronologico.
Tempo reloginho.

Eu acho que tem a ver. E o
tempo cronclégico e a ociosidade
seria esse "tempo de qualidade”™
que tu tem...

Pega as 24 horas...Organiza... tu
trabalha 8, 9. até 10 horas. Tu
faz isso, tu tira o tempo.. quanto
tempo de sono, 8, 7.... mais o
tempo de almogo, mais o tempo..
quando ver... cadé o tempo que
eu fico com a pema erguida, o
tempo que... tem o tempo...

E esse o tempo.

E. mas eu ndo sei, acho gue tem
uma guestdo assim... eu percebo
que e conforme se eu to
pensando em um problema
mesmo, parece que o tempo vai
mais rapido porgue aquilo que eu
to fazendo, que eu to
executando, que & a tarefa...
parece que ficou mais longo... e
eu me atrapalho no tempo
cronologico... mas porgue?
Porque minha cabeca ndo tava
de repente naquilo que eu tnha
que fazer. Executar assim... e ai
quando eu vi o tempo d relogio
foi.... Tem muito essa coisa da

[Ator A]

[Ator B]

[Ator D]

[Ator E]
[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]
[Ator E]

[Ator D]
[Ator X]

[Ator A]

[Ator E]

[Ator D]

[Ator E]

[Ator D]

[Ator E]
[Ator X]

[Ator D]
[Ator X]
[Ator B]

[Ator D]

percepgao do tempo e do que ta
te envolvendo.

E ver o passarinho também. Tu
ndo precisa 2 horas do teu dia
pra ver um passarinho baixar.

Eu acho que tem essas duas
questdes, por isso que n3o é tio
simples.

E até mesmo isso.. a gente diz
assim O... pra crianca... pra
melhorar tem que fazer exercicio
em casa, tem que fazer na nana.
Passa a semana... "Fez?” "Ah,
nao deu tempo”. "Como ndo deu
tempo?? Tu teve a semana
inteira... era 5 minutnhos que se
quena..”

Eu acho que & o tempo

E ai a gente se coloca nesse
lugar. Eu fago aula... de bateria...
eu fago aula de ndo sei o que...
passa uma semana. O professor:
“estudou?™N3o...." " 10
minutinhos, eu s6 quero 10
minutinhos da tua vida...”. Eu
paro.. 10 ndo & muito ne...".
Pergunta se eu consegui...

Pra quem? (risos) Pra que?
Melhor, né.

E eu adoro fazer isso

Eu acho que & um problema
modemo

Tempo
T3, entdo...

Tempo & necessario, mas a
gente gosta de sensonial...

Mas eu acho que o sensorial a
gente resoive... Nos
CONSEgUIMOS Criar coisas
sensonais boas, tranquilo...Eu
acho que o nosso problema é o
tempo.

Pode botar estrelinha ai no
tempo.

A gente tem que achar uma
solugdo...? Criar...? E tempo
ent3o.

gééé.... [eba)
O problema

Agora vamos redigr essa
quest3o do tempo na forma de
um problema. Uma frase.

Tem um template que a gente
pode usar.. que & comecar a
frase com "Como
poderiamos....?". Ent3o.. como
poderiamos....

Ter mais tempo
Para....

E, ter mais tempo pra alguma
coisa....

Para criar...

(conversas paralelas)



{Ator A]
[Ator E]

{Ator D]

[Ator E]

{Ator D]

[Ator E]

[Ator A]
[Ator E]

[Ator X]

fAtor ]

[Ator E]
[Ator D]
(risos)

[Ator E]
[Ator D]
[Ator E]
[Ator A]

{Ator D]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator A]

fAtor D]

[Ator A]

Para ociosidade...

N3o, ndo... mas eu entendi que
ndo... Eu entendi que a gente
tem que criar um jeito de ter mais

tempo, ndo & isso0?
Mas como poder criar...
E.. eu imaginei isso

Como poder criar... mais tempo..
para ter tempo para fazer.. para
criar gualquer coisa

Qualguer coisa... qualquer
coisa...

O tempo pode ser criado.....

Porgue, qual era a outra
pergunta?

N3o... a ideia & a gente formatar
uma pergunta que vai embasar
nossa criagao depois.

Mas a gente quer tempo pra
ociosidade? Que tempo que a
gente quer? Ou a gente quer
mais tempo pra trabalhar? Que
que a gente quer?

A gente quer tempo...
N3o, chega de trabalhar.

Nao, se for pra criar o teu
software.. tempo

Tempo para trabakhar, criar, se
divertir...

Tempo para tude, como um todo.
Acho que o problema & o tempo

Mas o tempe de trabalho ndo é o
tempo todo...

Talvez seja dminuir o tempo de
trabalho...

Seria otimizar entao o frabatho...?
Seria otimizar teu desempenho
no trabalho?

N3o... & trabalhar menos, ganhar
menos e fazer mais coisa.

N3o... tem que focar eu acho nao
ne trabalho, no outro...

Nao, mas pra tu ter o tempo pro
outro acaba muitas vezes
fazendo ou isso ou aquilo...
Entende, fipo. Eu quero ajudar tal
coisa e fazer alguma coisa... ou
eu vou fazer esse ou eu fago
isso. Porque as duas coisas
nesse momento eu nao tenho
como fazer. E ai... ou eu
descanso ou eu vou |3 embaixo
do viaduto e fago tal coisa. Tu
entende, assim? £ esse tempo...
uma semana tem o que... num
més eu tenho 4 sabados... em
cada sdbado eu quero fazer tal
coisa...

Mas acaba virando uma

obrigagdo né... Mesmo que
seja... yoga. Uma coisa pra

gente... que seja pra liberar
nossa criatividade, nosso corpo...
Se tu te obriga, se o yoga acaba
virando uma obnga;ao Aituja
vai falar que tu n3o tem tempo
pra outras coisa. Acho que a
questao € 0 tempo virar uma
obnga@o O tempo de ter algo
melhor, virar uma obrigagao.Nao
seise..

AorE]
N3o sei. Mas se eu pensar no
tempo que o paciente diz que
nao tem pra fazer as coisas... €
que a gente precisa resoiver o
tempo dele...

[Ator D)

[Ator E]

E organizacio

-.. eu acho, o Duolingo, que tu
programa, tem gque estudar 10
minutos, dai eu me lembrei dos
teus 10 minutos, tu programa ele
pra estudar 10 minutos... tu
estuda 10 minutos, e vai na boa
assim... e quando tu vé, na
semana, da um tempao. Talvez
isso fosse uma coisa interessante
né... Um aplicativo...

[Ator D]

[Ator E]

Tu fracionar o tempo.

O teu tempo. E nao fazer
montes...

[Ator B]

[Ator D]
A crganizar

[Ator A] :
Prioridade & uma palavra
interessante

E te ajuda nas prioridades né...

[Ator X]
Ent3o talvez seria: "Como

poderiamos gefenuar as
pnondades gerenciar o
tempo....

Gerenciar as prioridades no

tempo.

Vamo redigir, depois qualquer
coisa a gente vai fazendo novas
versoes

[Ator A]

[Ator A]

N3o... n3o sei... Eu falei, mas
acho gue n3o... (risos)

[Ator C] .
Eu penso... parece uma coisa tao
antiga né... Antiga no sentido de
discutida a tanfo tempo.

[Ator B]

[Ator A]
[Ator C]

Parece do século passado
N3o... Aristoteles.. Platdo...

Nos viajamos em tantas coisas, e
agora quando foste escrever
assim parece...isso. Mas eu até
ja vi livro assim... disso, do

Como ter mais tempo.... Como
otimizar seu tempo... Otimize seu

Mase...

[Ator D]

Heidegger! {risos)

E pensando na area especifica
de vocés, que tem a ver com
atendimento, educaqao de certa
forma toda essa area... como
essa questio essa guestdo do

[Ator E]
[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator D]

[Ator E]
[Ator D]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator D]

tempo ta relacionada
especificamente 3 essa area?
Tem alguma especificidade que a
gente consiga...

De trabalho...?

Isso. Claro, tem todos esses
livros, como utiéizar o tempo...
mas eles s3o mais genéricos.
Agora, na area de voces, tem
alguma coisa especifica, que
seja bem particular? Sobre
gestdo de tempo?

Bom, eu sou autdnoma. Além de
dar aula numa escola, eu sou
auténoma, dou aula particular.
Enfim, um monte de coisa. Eu
prefiro isso, do que trabalhar
numa escola 8 horas por dia.
Ent3o, eu consigo ofimizar muito
mais meu tempo. Bom, horario
do rush de alunos & bem de
manha e a noite. Ent3o a tarde
eu tenho kvre. Ent3o... como
auténoma eu consigo administrar
esse tempo. Dai quando eu to
muito cansada, quando eu tenho
uma festa assim, eu cancelo.
Transfiro pra outro dia. Essa
fiexibiidade comrgo mesma.
Tanbem de falar, 'ndo, hoje
naoc".Hoje eu fo cansada.. tenho

COMPromisso...

Sera que a flexibilidade sera o
termo? Como poderiamos
aumentar a flexibilidade?

Issoeune...

Pra usar melher o tempo? Talvez
isso..

Talvez...

Pra usar melhor o tempo que se
tem

Porque eu penso muito que ta
Ilgado a combate essa questio
aqui também, essa
“predeterminagdo excessiva”.
Flexib#idade € o oposto disso.

Trabalhar mais, frabathar
menos...

Dizer n3o... Pra enfatizar aquilo

(conversas paralelas)

[Ator D]

[Ator B]
[Ator E]
[Ator B]

(risos)
[Ator A]

[Ator E]

Porque tempo a gente ndo vai
aumentar.. continua 24 horas.

Como ter mais tempo, né...

Naovamofazerquene'nos
bancos 30 horas né...

Que que & isso né? Como
funciona isso, que eu nao sei.

A pra resolver a quest3o do
tempo dos meus paeiemes. por
exemplo, uma das coisas que eu
fago e usar uhatsapp Treine
agora. Onde ta tua ingua agora?
Tenho feito isso. Que, embora
eles n3o parem um tempo pra
fazer um exercicio, eles voltam...

ZUY



[Ator X].

[Ator D]

[Ator B]

(risos)

[Ator £]
[Ator D]
fAtor ]
fAtor D]
[Ator €]

[Ator B]

[Ator E]

[Ator D]

[Ator E]
[Ator X]

??7?

[Ator D]

[Ator B]
{Ator D]
[Ator B]

[Ator A]

[Ator B]

fAtor E]
fAtor A]
[Ator B]

[Ator €]

[Ator A]

se voltam pra si mesmos pra se
perceber... & um segundinho, um
minutinho, mas isso tudo ja
ajuda. N3o sei se isso tem a ver
com flexibilidade

E a tecnologia flexibilizando teu
atendimento

Otimizar, porque dai tu vai ver,
ao invés daquela semana inteira,
que ele ndo ia fazer exercicio,
pelo menos tem algum momento
que ta se dando conta...

E & uma coisa que, de uma certa
forma, tu criou. N3o tinha um
artigo la: protocolo: mande um
whatsapp a cada tanto tempo
para o seu...

N3o... ndo tem
Mas poderia ter.
(risos)

O, poderia fazer.

A minha filha ja disse, “faz um
aplicativo...”

Tu podia até fazer uma
entrevista, ver quais horarios as
pessoas tem entre uma atividade
e outra, elas poderiam fazer isso,

e de acordo com cada paciente
tu manda...

N3o, e 0 tempo.. eu cronometro.
Vamos ver quanto tempo demora
pra ti fazer... dai a gente
cronometra. Ta... ent3o ta. Otha
quanto tempo tu tem... ent3o.
Quanto tempo tu precisa?

Dois minutos, cinco minutos.
Pronto, fez.

Que mais?

Como poderiamos... flexibilizar o
nosso atendimento?

Atendimento...

N3o, ndo é lo atendimento. £
fiexibilizar o uso do tempo, ndo?

O uso do tempo
Exatamente

Flexibilizar e pricrizar o uso do
tempo. Eu acho que & os dois.

Flexibilizar.... as prioridades...
nac

Eu acho gue flexibilizarjaé a
resposta pra essa pergunta

Eu acho gue sim...
Mas como?

Flexibilizar veio depois da gente
fazer a pergunta

E que tu flexibiiza dependendo
das tuas prioridades

E como, né?
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[Ator X]
[Ator B]

[Ator X]

[Ator B]

E que tem niveis e niveis né...

Pensando na estrutura aquela de
fazer um projeto de pesquisa,
entendeu. Que tu faz a questac
mais pra te ajudar também a
organizar, mas.

N3o, tava pensando mais no
sentido de um projeto de design,
entao

Ent3o ta ok, isso eu n3o entendo
nada (risos)

Ent3o a gente tem nosso desafio,

problema. Agora fazer um leve
intervalo antes de comecar a

pensar em solugdes.

[INTERVALO]

[Ator X]

GERAL
[Ator D]
[Ator X]

[Ator D]

(risos)

Bom, chegamos entdo 3 ultima
etapa

uhu, uuuult
T3, sobrevivemos... /s

T3, nos sensibilizamos sobre o
tema, definimos um alvo. Entdo
agora a gente ta em focado, a
gente tem um desafio pela frente,
que &

Meia hora pra resoiver esse
problema... hahahaha

(conversas paralelas)

[Ator A]
[Ator X]

[Ator D]

[Ator X]

[Ator A]

[Ator X]

O tempo! {risos)

Mas enfim, a gente ta no design
conceitual, ent3o o design
conceitual ndo & a Uitima etapa
do design. A gente n3o vai
chegar numa solugdo final. A
gente vai chegar em possiveis
solugoes

Ah, n3o vai ter um produto
fisico...

N3o, a gente pode até pensar em
ideias de produtos.. pensar em
ideias de servicos... pensar em
ideias no geral. A gente ndo 13
preso ainda ao que tem que ser a
ideia.

Até como eu botei ali [apontando
pro quadro]. Nem precisa ser
desenho. A gente pode pensar
em elaborar diagramas... né. Que
contem alguma coisa. Ou
palavras... elencar palavras que
sejam importantes pra esse
problema. Ent3o, ndo € s6
desenhar produtos... tem essa
parte mais intangivel.

Ent3o... se a gente pensar que
seria um produto, algo, que
permitira flexibilizar o uso do
tempo.. entdo... vamos pensar
em mapear quais exatamente os
beneficios que ele poderia
trazer? Quais as funcdes que ele
teria? A gente pode comecar

assim. Acho que € mas facil.

A gente n3o pensou num produto
ainda né... justamente.

[Ator D]

[Ator E]

[Ator A]

[Ator X]
[Ator E]
[Ator D]
[Ator £]
[Ator D]
[Ator 4]

[Ator E]
[Ator O]

[Ator 8]

[Ator X]

[Ator E]

[Ator A]

[Ator E]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator A]
[Ator 8]

(risos)
[Ator A]

(risos)
[Ator D]

[Ator E]

E, a gente tava focando antes na
necessidade

Pensar em aplicativo... pra
gerenciar o tempo

Que de certa forma & a agenda
ne...

Vamo imprmir agendas... (risos)

Até & legal falar. Nao tem ideia
ruim.

Aqueles alarmes... TIC! Agora &
hora de fazer isso. Nao! Mas isso
te congela... Te engessa.

A rigidez
E, daindo da

Ta na hora de...

Mal acostuma né...
Te engessa, ndo da...

"E agora... outro dia eu tenho que
fazer o dobro?”

Essa ideia de mandar o
whatsapp tambem... poderia ter
um negocio de organizagao que
faz algumas coisas que tu pode
planejar... Que tu pode planejar
antes. N3o sei se faz sentido
isso..

Uma espécie de um... recurso
que tu conseguisse...

Olha.. tem um aplicativo assim
6... Que vocé programa..."no"...

"No clenching™?

E... n3o aperte seus dentes. Que
& pra quem tem bruxismo..

Aiiin eu nao sabia esse. Isso tu
ndc me passou

Psicologia tem uns pra tu
identi como tu a3 se

E, é. Entdo ele tem isso aqui. Tu
programa ele pra de quanto em
quanio tempo, tem de 1 até &
horas, tu programa pra ele te
avisar pra ti se perceber se tuta
©ou n3o... ele vai vir uma
notificagdo. £ que agora so tem
uma hora. Mas dai ele vem, acho
que sei onde é que ta... Ah, dai
tu desliga a noite e tal... ok.

0, desligar 3 noite, inteligente....
Sim, né.. vai atrapakhar o sono da

pessoa (risos)

Por isso que combate o bruxismo
né... nd3o dorme.. (risos)

Agora eu n3o sei 0 que mais.

E ai qual é as dicas que ele

vem... Ele vem te dizer. T3, ele
tem toda uma explicagdo.. mas
dai tem umas frases que vem..



[Ator B]

[Ator A]

Talvezoque falte pracie é a
fiexbilidade e a personalizacdo
né... de conseguir identificar o
que que & importante pra cada
um. Porgue essa ideia poderia
SEervir pra outras coisas... Mas
como tem um aplicativo pra cada
problema, no fim ou tu enche teu
celular, ou....

Otimizar aplicativos?

(conversas paralelas)

[Ator X]
[Ator D]

[Ator ]
[Ator E]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator D]
[Ator 8]

[Ator D]
[Ator B]

[Ator A]
[Ator B]

Plataforma?

Seria algo mais aberto? Nao tao
rigido?

Isso

Identificar o que o teu paciente
precisa pra...

E ai que tu possa, tipo,
programar... pra que tu possa
botar os dados. "0, € pra isso,
isso, isso”. £ um aplicativo
mais.... tipo, & um esqueleto dum
aplicativo que a gente vai tentar
gerenciar o tempo, pra
flexibilizar... mas que ele &
moldado dependendoe de cada...

Que ele personaliza de acordo
cOm a pessoa

Isso.. Com o que que eu quero?

Uhum. Pra, sei la... Pra clientes
que tenham.. sei la... sindrome
do panico e vai ter uma entrevista
de emprego. Uma hora antes
dele sair pra entrevista posso
mandar antes alguma coisa...
olha, respire...

Uma musiguinha...

Essas coisas. Se, por exemplo,
tu conversa com teu ciente, pode
ver, ai, qual s3o os pontos mais
tensos pra ti e que pode, enfim,
lidar...

Espera, e o tempo?

O tempo te ajuda também,
porgue eu vejo pelo menos, nos
meus clientes, que muito tempo
eu acabo perdendo, que a
pessoa me manda mensagem
por whatsapp, que (..)

(comogao geral)
(conversas paralelas)

[Ator D]

(conversas paralelas)

[Ator E]
[Ator B]

[Ator E]
[Ator 8]

[Ator D]

Que saco...

Alids, se tivesse um aphicativo em
que 3 pesseca Nao usasse o
whatsapp, que ela falasse
contigo por outro aplicative que
nao tivesse dudio de meia
hora....

Audio....

ghe ajudasse a realizar as

[Ator B]
[Ator D]
[Ator B]

[Ator D]

[Ator B]
[Ator D]

[Ator B]

[Ator £]
[Ator 8]

[Ator A]

[Ator E]
[Ator A]

[Ator D]
[Ator A]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator D]

(RISOS)
[Ator D]
[Ator B]
[Ator E]
[Ator B]

(risos)

Teria que pensar nisso... Que o
audio seja um faciltador. Porque
eu to aqui "bla bia bla bla bla",
mas eu esqueco da orelha do
outro né.

Sim
E do tempo que se tem né.

E uma coisa que eu vejo & que
com o whatsapp, "ah, o whatsapp
resolve tudo” e dai tu passa pro
teu cliente e a gente perde um
temp3o com isso, porque o
whatsapp & bom mas, ao mesmo
tempo ele ndo...

As vezes meia noite eles to
mandando...

Isso!

...que, ah... as 8 da manh3 ndo
vao.

...fica meia hora s6 vendo no
outro dia de manha.

S0 que n3o neé...

Ent3o eu acho que seria
interessante ter isso. Que tenha
o contato com o profissional, mas
que também ndo seja um abuso..

Mas, agora. pensando isso.
Como a fiexib¥#zagao... a palavra
flexibdizagdo agora ta bem do
mal né? Flexibilizac3o do
trabalho... € tipo, ah, grupo...

Flexibilize permite demais

...iss0, grupo no whatsapp. Dos

teachers, da escola Ia, tem pra ir
pedindo e coisa... E-mail ja fazia
esse papel né.. mas o whatsapp
mosira que tu leu, mostra isso e

N3o, um exemplo....
Flexibilizagac & muito do mal

... 0 [Ator X] mandou per e-mail,
todas as tarefas. Mandou
endereco e t3 na na. E eu.. ndo...
por whats. Qual o enderego
mesmo? Ta... Porque euia ta
aqui [no celular] chamando um
uber, olhando, ta. I até o e-mail,
voltar... Ent3o a gente acaba

Se tivesse alguns chentes que
nao tivesse a fung3o dudio, ou
tivesse a fung3o audio de 10
segundos... no maxmo.. ja teria..
Dava um choque... comegava a

tremer assim... Comecou a falar,
‘BZZZZZZZW"

Dava um choquezinho... Boa! O
que tu acha? /s

Mas & uma ideia...

Gruda a lingua "HMMMMMuIE®

... ai, que horror.

[Ator €] )
Que horrivel. Perigoso...

[Ator B]
Ta ficando perigoso...

(rsos)

[Ator A]
Mais pras fonos né... morder a
lingua... dai ndo né...

[Ator B]
Ela ta com uma cara assustada
que eu s6 olho e fico pensando...
nossa...

[Ator X]
T, mas eu vou ter que botar
aqui... choque na lingua. Ate vou
desenhar uma lingua...

[Ator A]
Mas & brincadeirinha!

(nses)

[Ator X] .
Vai ta na dissertagao, o, pessoal
sugeriu dar chogue na lingua... /s

[Ator D]
N3o, mas pode ser choque no
dedinho também... (risos)

[Ator X] )
Mas o chogue na lingua, agora
vendo, pode ser brincando mas,
ele ta ligado ao sensorial né.
Prover uma experiéncia
sensonial, por mais que seja
negativa.. mas poderia ser uma
positiva

(risos)

[Ator E] ; v 7
Mas o audio tambem & uma
experiéncia sensorial. As vezes
muito desagradavel.

[Ator A]
Sim

[Ator X] e
Ent3o, o problema mais...

[Ator D]
Mas poderia ter, em
determéinado... tipo. comegar a
dar ruido... fazer alguma coisa...

[Ator E]
Ta, mas porque a gente 13
falando no whatsapp?

[Ator B)
Porque & uma coisa que
consome tempo... pelo menos

[Ator D]
Comegou no tempo, foi parar...

[Ator B]
.As vezes eu tenho...

[AtorE]
N30, mas o aplicativo que a
gente vai fazer n3o tem a ver
com o whatsapp, nd3o é o
whatsapp, eu acho.

[Ator A]
Ou pode ser...

[Ator C]
E, eu acho....

(conversas paralelas)

[Ator E]
E mais tipo esse

[Ator B]
Imagina tu passar um whatsapp
pro chente, fu passa uma coisa
que... 7277? todo tem,
entendeu?

[Ator C]
Eu entendi como um lembrete,
entendeu?

[Ator B]
E, um lembrete

[Ator C]
Nem me permite assim muita
interacio dele contigo... nisso...

[Ator E]

Mais pra lembranga

[SE N



fAtor B]
fAtor D]
[Ator B]

{Ator B]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]

[Ator B]
[Ator D]

[Ator A]
fAtor D]
[Ator B]

[Ator E]

fAtor D]
[Ator B]

[Ator E]
[Ator D]

[Ator E]

[Ator D]

E. exatamente
E tem como fazer? Gostei.

Tai uma coisa que eu gueria que
a gente tivesse toda vez que a
gente fosse mandar um audio,
alguma coisa. E urgente? Ou
vocE consegue esperar tantos
dias? Da uns 10 segundos... da
uns 10 segundos... porque as
vezes & a impossibilidade da
pessoa. Um processo assim jaia
ajudar muito na comunicag3o.

E se & s6 a questio do horario,
porque dai vamos pra quesiao do
horario, manda audio. Gente...
uma coisa mais simples. £
quest3o de dia e horario, ja vai.

Masalval cair assm o... "se
vocE quer mandar um audlo
digite 1, se voceé prefere horario
digite 2, e se nac seio que... tu
leva 10 minutos até dizer o que
que &.

E ai tira muito a 3o ne...
Whatsapp ndo pode substituir de
modo... o whatsapp que a gente
tem dentro do celular.. o
aplicativo ndo pede substituir de
modo algum a relagdo.

Mas acho que entra como que a
[Ator E] disse, & um faciitador, do
tipo...

Faciitador...

... a gente da um esqueleto, e
cada um monta como as coisas
do seu paciente, da sua
demanda... e ai, pronto. Vai estar
personakzado. Inclusive com a
fotinho da crianga, ao invés de
SEr Uma coisa Mais, assim....

Personalizada...
..né... do tipo "ah, tira foto.

Eu acho gue a questdo do
personalizar é fundamental. Pra
alguns paciente & otimo, porque
eu tenho alguns com
impulsividade que 5 segundos
depois.. ah, eu ndo preciso disso.
E simplesmente desliga. Ent3o
pra esses seria bom poder
programar isso.

Ea gente programa pra gente
tambem.

E

Isso, e a gente programa pra
gente também. Tinha que ter
uma fungdo “criar”, dai ninguém
te incomoda...

Estudar bateria...

Estudar batenia. Me bota, eu,
minha fotinhe, {3 na hora. TU
TUM TUM TU TU TUM.

Tem até musiquinha. TU TU TU
TUM TURUM TU TUM

Ontem eu toguei “estrela estrela”
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(AwrB]
Ta fazendo aula? Ai, que legal...

[Ator A] 3
Mas isso que tu falou, fungao
criar....

WoB)
Func3o criar ne, fungao ia ajudar
bastante. Ou pelo menos pra
essa (777)

[Ator D] )
Eu me dou tempo, ne

Silvaninha?

(AwrB]
Ai a pessoa continua olhando o
whatsapp.. ah, deve ser o meu
[Ator Bldo, dai se & meu filho... E
dai vai la o paciente e pde no
meio e dai aquile af parece so vai
ocupando mais tempo e dai eu
fico preccupada e vejo que tem
mais um alerta, e vejo quem &....

[Ator A]
Fungdo criar inclusive, se vocé
mexer no celular voce leva
chogue

(risos)

Aword] ,
Voces gostaram do choque ne?

(risos)

fAtor X]
Legal, como ideia, o apficativo.
Mas, e tirando um pouco dessa
questdo do aplicativo... sera que
a gente consegue resolver essa
quest3o de maneira analogica?

[Ator ] ,
Com papel e lapis?

[Ator A]
Agenda! (risos)

Aworx)
Sera que tem como fazer talvez
uma...

[Ator E]
Tabelinha!

[Ator D]
Organograma...

[Ator E]
Tabelinha!

[Ator O] .
E, sim/nao... checklist

orxy
E isso n3o existe hoje ainda,
pronio?

[ArE]
Ja existe...

[Ator 4] :
Ah, checkfst @ muito TCC.. eu
nao gosto.

[Ator D] :
E, mas é o que...

[Ator E]

[Ator X] .
E se existe porque nao se usa?

fAtor D]
Ah, mas n3o como... &. Existe?
Existe.

(Aord]
T3, mas assim, na hora..

[Ator E]
Olha, quando eu to muito
atarefada, tenho mwito pra fazer,
eu fago um checklist e vou
riscando. Eu uso, quando a coisa
ta muito cronica.

[Ator C]
E, por receio de esquecer algo...

[Ator E]
E, euuso

[Ator O] ,
Eu fago tambem.

[Ator C]

Ou até pra otimizar, se depende
também de caminho né

[Ator B]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator B]

[Ator A]

[Ator D)

[Ator E]
[Ator D]
[Ator X]

[Ator A]

[Ator C]

[Ator X]

[Ator E]
[Ator B]
[Ator D]
[Ator E]

[Ator D]

[Ator E]

[Ator B]

[Ator E]

Eu fago até as corzinhas, tipo
uma sinaleira assim... o que &
pnondade né... mais alerta, e 0
que & verde... ah, ta, deixa pra
depois. Nao precisa pra hoje.

E, eu fago isso

Ta, e um kit de cademinho,
coisas coloridas, adesivo... (risos)

Um kit de cademinho, entac um
bloquinho, com de repente
assim, com cor amarelo, verde,
tipo da sinaleira, ent3o tem
aqui... amarelo,dai verde e
vermeho. Ento o que é urgente
fazer vai ta aqui, o que & amarelo
tananam, o que & verde
tatantam. Isso?

Sim... E vem com despertador,
pronto. (risos)

Aquele despertador de siminho,
bem analogico... S6 dar corda.

Mas que loco, a gente ficou

pensando em aplicativo, agora
tudo parece que trava um pouco.

Que pode se resumir com uma
cademeta...

Com um lapis e um papel

Um lapis e um papel. Uhul!

Que & bem versatil, como a gente
ja viu.

Versatiidade... Ou ter os dois...
ter a vers3o analogica e a versao
digital

Usamos muito papel aqun

mesmo. Diferentes papéis...
Colocamos no papel.

Vocés ja usaram checklists em
algumas ocasides? Usaram um
checklist feito por vocés? No

papel, bem...

Sim. Listinha, &.

Pra ter flexibilidade, exatamente
Abobadinhas, assim. Nada de....

E mais, assim, eu comecei a usar

Ta mais jovenzinha, né... /s

... & E eu esqueco. Antes o
checklist tava na cabega e
agente ia riscando... Na cabeca...
(RISOS)

Eu comecei a levar ele pro papel
porque eu me dava conta que ele
ocupava um lugarzinhe de
sempre ficar ai...

(conversas paralelas)

[Ator B]

Quando eu vejo que tem uma
coisa martelando na minha
cabeca eu vou 13 e anoto, e ai eu
deleto aquela coisa.



[Ator C]

[Ator 8]
fAtor X]

fAtor D]

[Ator B]

[Ator X]

[Ator A]
(risos)

[Ator A]
[Ator X]

[Ator B]
[Ator A]
0
(risos)

[Ator B]

[Ator X]

[Ator ]
fAtor X]

[Ator B]

Porgue algum coisa concretza
aqui. Ta ali. ndo precisa ficar
pensando nele... Ta ali, é s0
olhar

A criagdo do software tava

oeupando sempre um espaco, &
até tempo ne.

Capacidade de trabalho sabe...
fica ali....

OHD

Enquanto ndo libera aquilo,
parece que ndo entra outra coisa
nova.

Eu lembro que as vezes eu tava
na aula da faculdade dai vinha,
[Ator Blia, tu tem que sair da
aula e comprar icgurte. Dai se eu
nao anotasse ia ficar até o final
da aula aquela coisinha.
Funciona assim. E pra clientes
também funciona isso. Porque as
vezes eu fico pensando... ah, eu
tenho que fazer tal coisa, eu
tenho que mandar mensagem.
S06 que dai eu n3o anoto, e ai
parece que fica sempre ali...
Entdoc tem checklist até que tu
pode fazer, pra trabalhar essas
questdes profissionais.

Entdo, desenhei um martelo
martelando a cabega. Acho que é

©s53 sensag3o...
Nada como ter um designer...

Por nossas ideias no papel
(risos)

A gente tem aqui uma sec¢do de
tortura mais ou menos.... (risos)

Tortura basica

Caramba...
(risos) A cara da [Ator E]...

Mas, & verdade... é triste ©
negocio...

E legal que a gente chegou a
listar algumas features, uns
recursos que o aplicativo poderia
ter, a quest3o de lembretes, o
nivel de urgéncia que foi
introduzido ali...

Comunicagao até...

Ah, a quest3o da form

uma aqgenda que a [Aﬁct:o
tinha falado no comego se ndo
me engano. Algo de conseguir
organizar 0s COMPromissos, ou
algo nesse sentido. Nao sei
quem falou agora... mas poderia
ser um dos recursos desse
eventual aplicativo, seria bem
vindo?

Sim
Ah, e eu tava pensande na

quest3o ética. Porque tem isso
dos checklists. Eu ja peguei

[Ator E]

[Ator B]

[Ator D]

[Ator E]

[Ator D]

[Ator A]

[Ator D]

caminho de supermercado que
tinha checklist de outras pessoas
né. E as vezes....

Mas e sabe agueles cademos
que voce tem... dividido por
matéria, que tem as cores. Entao
faz assim né... o vermelho,
amarelo...

Sim, &. Eu pensei mais na
f\neionalidade na vetdade que
eu ja viem alqms que tu
destacaa paglna e tem outros
que gruda a pagina e se alguém
for tentar abrir n3o da pra ler, ele
fica totalmente ilegivel. S6 faz
assim, pde no lixo ou né, enfim.

E, & que dai a gente ta falando
da coisa da sustentabilidade,
ent3o se tu vai fazer um
cademninho com tudo isso € vai
descartando....

Vai botando fora, claro.

Mas ent3o tem que ser de um
papel, daqueles de. como & que
.

Recibo
Jomal?

.. Jomal. Como & que fala....
Bicdegradavel! AAAAI Tem
aqueles que tu bota no freezer..
no microondas e ele apaga tudo
e... ele é reutilizavel...

{comocao geral)

fAtor 8]

[Ator E]

[Ator B]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator A]
[Ator D]
[Ator E]

[Ator B]

Uma coisa muito importante & a
tinta que tu usa pra registrar no
papel. porque as canetas a
maioria s3o toxicas. Se tu usa
lapis ou outra coisa ele vai direto
pra reciclagem, ent3o da pra
pensar uma coisa assim

E de preferéncia que ele seja
bem levezinho, pra ti poder
carregar na bolsa. E nao ficar
toda dolorida.

Ah, e que tenha refi, porque dai
tu ja troca o refil, vai pra
reciclagem... Também fazer
varias capas...

0O meu filho tinha falado o nome
do tal do cademo.... onde que ta
iSS0....

Ah, agora eu lembrei... sabe
aquelas, agueles lxos de
hospital, que & uma caixnha

amarela, gue € pra ser destruido.

Eu pensei agora... eu vou fazer
isso, nos checklists com meus
pacientes. S0 vai ta aquilo e dai
vai direto pra ser reciclado...
(risos)

Explode
Eles chamam de Rocket Book.

Ah, mas tu sabe que isso & bem
legal... Tu pde, lista, todos os
problemas do teu paciente e
quando tu superar isso a gente
poe naquela caixinha.

Isso! Ja pensou...
[Ator E] .
Amassa o papel.. n3o, amassar
nao... Amassar que € bom? Ou &
rasgar?
[Ator A]
E rasgar.
[Ator E]
E rasgar. A gente rasga ecoloca
naquela caixinha. (/??) Eu vou
comprar essa caixinha pra mim.
[Ator B]
Ajuda a concretizar....
[Ator D]
Ta... o gue? Perdi.
[Ator E]
Sabe aquela caixinha daqueles..
lixos hospitalares?
[Ator A]
De seringa...
[Ator E]
Tu lista, faz com teu pacneme pra
trabalhar com fono—edmagao
enfim, psicoeducago,
[Ator D]
O que tu quiser
[Ator E]
... Coloca, lista os teus problemas
€ 0 que tu precisa resolver. Cada
vez que resolve um, THUC!,
[Ator D]
Incinera
[Ator E]
Gostei disso.. concretiza!
[Ator B]
Mas tem a questdo que vai pra
reciclagem... pra ser
[Ator A]
Fiquei pensando agora... para
quem? A gente s0 vai dar isso ai
pra quem for nosso cliente? Cu a
gente vai distribuir...
[AtorE]
N3o... vai vender.
[Ator D}
Vender e ganha
(conversas paralelas)
[Ator D]
No Cusco, no site do Cusco
[Ator A]
E pra qualquer um...
[Ator D]
Pra qualquer um
[Ator B]
Pra qualquer um
[Ator D}
Tu, terapeuta, compra, tufaz a
tua cara, teu jeito.
orE] L
N3o, isso e muito simples... eu
mesmo fago o meu
[Ator A]
Personalizado para terapeutas!
[Ator D]
E..
[Ator A]
Isso & muito legal
[Ator D]
T3, s0 que dai guando tu
executar a gente vai ganhar...
[Ator X]
Royalties!
[Ator D]
50% de desconto e os 10% no
valor da venda /s
[AtorE]
E ai pode ter 10 pros pacientes
também.
[Ator D]
Obvio...
[Ator E]

E ai, pras criancas, o que que
elas fazem, como tem criangas



carimbinhos (risos)

[Ator X]
E manda um dado junto

(risos)

{conversas paralelas)

[Ator C]
Eu tenho os adaptados também,
que tem ou a cannha, ou...

(risos)

[Ator B]
E isso da sinaleira desde a
crianga bem pequeninha
entende. Meu filho eu lembro que
desde os 2 anos tem na
escolinha a rotina né... e sao as
figuras da rotina, ele pode mudar
as figuras. E tem também o que &
mais impertante eles fazerem.
Ent3o, funciona bem até pra
criangas.

[Ator X]
Dado e carimbo....

[Ator A]
Dado-carimbo! Acabamos de
inventar um novo produto!

[Ator D]
Nem vem

[Ator E]
Dado-carimbo eu ndo sei como
funciona

[Ator D]
Mas claro... tu pega um dado e
vai carimbando...

[Ator B]
Basta um pedacinho de
madeira... n3o precisa ter 300
pedacinhos.

[Ator A]
Mas quem inventou isso ai, tu? A
gente nao falou

[Ator X] . i
Nao, falou. Eu so captei.

[Ator D]
A gente falou

[Ator B]
Foi uma criagdo coletiva

[Ator A]
Adorei...

(risos)

[Ator E]
O dado carimbo...

[Ator A]
Pras criangas né... E pros
adulios...

[Ator B]
Pros adultos também né.. isso da
sinaleira pede ser o vermelho,
amarelo e .. com simbolozinhos

[Ator E]
Claaaaro

[Ator D]
Pocoode, gostei

Ator X]
Um carimbo em forma de
sinaleira

[Ator E] . . R
Tem 3 ne... S3o seis lados. 3 tao
com as cores, e 05 outros 3 é:
tarefa cumprida, por exemplo...
um positivo e um negativo, e um
ta indo.

[Ator D]
E. no meio, Aham.

[Ator B]
Serve pra mim e pra [Ator A]

[Ator D]
0. Pronto, estamos contratados.

[Ator X]
E isso. Temos varias ideias aqui.

[Ator B]

E até pra economizar em espaco
da pra ser uma caneta em que

14

[Ator D]

[Ator B]
[Ator E]

[Ator B]
[Ator D]
[Ator B]

[Ator A]

[Ator D]

[Ator B]

[Ator D]

[Ator C]

[Ator E]

[Ator A]

[Ator E]

[Ator B]

[Ator D]

[Ator D]
[Ator X]

tenha... aqui 6. Tipo, acoplado o
dadinho.

Mas ai vai ser um pino e dado
dai...

Mas tu tira...

Espero que o pessoal de Bage
faga o resto agora.

E pra pessoa...

E cego

A tu tira...

Deficientes visuais?

Mas dai &

Ele & um carimbo em relevo
Deficiente visual ndo vai ta
usando caderninho.... (risos)
Braile

A gente n3o vai resolver todos os
problemas

A gente pode fazer
N3o, nem o do tempo.

Fazer uma solugdo inclusiva,
pra...

Mas olha s, olha o guanto a
gente criou, € nem foi tempo
ocioso né... da pra criar..

N3o, s0 se a gente for pensar
assim.. agora a gente vai
executar o produto. E ai a gente
vai se esbarrar em 300 coisas,
porque ai a cabega aceita tudo

Mas ai & com a Cusco. Dai eles
peguem e resolvem

N3o.. dai a gente vai ver que nao
era bem isso que a gente tava
pensando. E ai entre pensar e
executar é... vssshhhhhh

Mas ai & tentativa e erro né...

Eu gostei da agendinha... Vou
usar assim o.. 3 vezes por
semana

Vé com a gente também, dividir
os royalties... (risos)

Assim: entendeu. Ai tu tem que
fazer assim: tsc tsc tsc

Dai tu pée os carimbinhos, ja
pensou? Tu pega, ja pde o5
carimbinhos.

T3, vamo pensar ent3o. Se ficar
legal...

Ta.. Cusco

Acho que € isso entdo. Vamos
fechando entdo, pelo horario.



APENDICE Q - Sociomatrizes

Figura Q-1 — Matriz da rede da Sessdo Generativa, segundo o ator A.

Fonte: autor.

Figura Q-2 - Matriz da rede da Sessédo Generativa, segundo o ator B.

Fonte: autor.
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Figura Q-3 - Matriz da rede da Sessao Generativa, segundo o ator C.

Fonte: autor.

Figura Q-4 - Matriz da rede da Sesséo Generativa, segundo o ator D.

Fonte: autor.
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Figura Q-5 - Matriz da rede da Sessédo Generativa, segundo o ator E.

Fonte: autor.
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