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RESUMO

Neste estudo investigou-se o0 processo de projeto de informacdo através da
ferramenta infografico, a fim de entender de que modo a inclusdo e a prépria
expressao do usuario no processo podem otimiza-lo. Explorou-se a forma com que o
designer e o usuéario da informacdo podem, através do codesign, projetar um
infogréfico que elimine, satisfatoriamente, lacunas na compreenséo do usuario sobre
um conteudo técnico. Utilizando-se a metodologia de pesquisa-a¢do, que envolveu
designers, usuarios e outros, realizou-se um Workshop e Entrevistas em
Profundidade, que serviram de campo para desenvolver um prototipo de infogréfico.
A partir dos resultados obtidos nesses ambientes, discutiram-se 0s principais achados
em relacdo a insercdo do usuario e ao aprimoramento da metodologia de projeto
abordada. Nessa discusséo analisou-se: o papel ativo do usuario no processo; o papel
do designer, como tradutor de suas impressdes sobre o usuario; e o papel do
infografico como ferramenta de projeto de informag&o. A avaliacdo dos atores em
relacdo ao processo permitiu identificar pontos positivos agregados pelo codesign ao
projeto, entre os quais a capacidade do usuario de criar atalhos e otimizar processos.
Também foram abordadas as competéncias dos designers e 0s aspectos estruturais
do infografico, com o objetivo de justificar a perspectiva cocriativa para otimizar a

informagao.

Palavras-chave: Codesign. Usuario. Infografico.



ABSTRACT

The present study investigates the information design process through
infographics, in order to understand how user involvement and expression can
optimize the process. We examine how, through codesign, information designers and
users can design an infographic that successfully eliminates gaps in user
understanding of technical content. Using an action research methodology involving
designers, users and authors in a cocreative approach, a workshop and in-depth
interviews were conducted to serve as an arena for the development of a prototype
infographic. Based on the results obtained in these settings, we discuss the main
findings regarding user insertion and improvement of the design methodology by
analyzing the active role of users in the infographic design process, the role of
designers in conveying their impressions about users, and the role of the infographic
as an information design tool. This assessment identifies the positive contribution of
codesign to the design as a whole, such as the user’s ability to create shortcuts and
optimize processes. We also address the skills of designers and structural aspects of
the infographic in order to justify the cocreative approach as a means of optimizing

information.

Key-words: Codesign. User. Infographic.
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1 INTRODUCAO

Inicia-se o presente estudo com a definicdo de Del Prette, Z.; Del Prette, A.
(2005, p. 31), da expressdo Habilidades Sociais (HS) que, para os autores, sdo as
“[...] diferentes classes de comportamentos sociais do repertério de um individuo, que
contribuem para a competéncia social, favorecendo um relacionamento saudavel e
produtivo com as demais pessoas”. Assim, as HS desenvolvidas na infancia podem e
sao fundamentalmente influenciadas pelo contexto no qual a crianga esta inserida. Os
grupos dos quais as criancas fazem parte, os valores transmitidos, a escola, a familia,
a exposicao aos meios de comunicacdo e até mesmo os brinquedos e brincadeiras
influenciam seu desenvolvimento. Entende-se HS como autocontrole e
expressividade emocional, civilidade, empatia, assertividade, ato de fazer amizades,
solucéo de problemas interpessoais e habilidades (DEL PRETTE, Z.; DEL PRETTE,
A., 2005), acdes que podem ter seu desenvolvimento influenciado pelos brinquedos
aos quais uma crianga tem acesso.

Compreendendo-se a influéncia dos brinquedos no desenvolvimento de HS,
amplia-se o olhar sobre o contexto a sua volta, identificando que esse cenario é
formado por outros tantos atores: criancas, educadores e pais. Os pais,
especificamente, sdo considerados influenciadores, decisores e responsaveis pela
compra de brinquedos, além de corresponsaveis pelo desenvolvimento de habilidades
sociais na vida de seus filhos. Portanto, a influéncia dos brinquedos no
desenvolvimento de HS em criancas € o tema do projeto "O Design para o
Desenvolvimento de Habilidades Sociais na Infancia" (TONETTO, 2013), no qual esta
dissertacdo esta inserida. Esse projeto, conduzido pelo Prof. Dr. Leandro Miletto
Tonetto, tem como objetivo compreender de que forma o design pode auxiliar o
desenvolvimento das HS em criancas, tendo o brinquedo como artefato central.

Segundo o estudo de Tonetto (2013), existe uma lacuna sobre o conhecimento
destes pais em relacdo a influéncia dos brinquedos sobre as HS, tendo em vista que
este € um conteudo técnico especializado sobre psicologia do desenvolvimento - e
conteudos técnicos nao sao topicos de dominio da populacao geral. Observando-se
que as lacunas de informacdo de um usuario, de maneira geral, sdo prejudiciais ao
seu entendimento sobre algum tema, propde-se uma discussdo contextualizada,
sobre como minimizar as lacunas de informacdo dos usuarios da informacéao (pais)

sobre a influéncia dos brinquedos nas HS (conteudo técnico especializado).
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Esse olhar que se langa, aqui, situa os pais como usuarios da informacao e
também o0s torna usudrios potenciais e relevantes para um projeto em busca da
eficacia de transmisséo desse tipo de informacéo técnica. Muitas vezes, esses pais
sdo os decisores na compra de brinquedos que poderdo estimular ou inibir o
desenvolvimento das habilidades acima mencionadas, entendendo ou nao a relagéo
entre esses dois elementos (estimulo proporcionado pelo brinquedo e
desenvolvimento da crianca). A efetividade da informacédo sobre as potencialidades
do brinquedo, nessa perspectiva, seria essencial para garantir a entrega do real valor
do brinquedo aos usuarios — o0 estimulo ao desenvolvimento das habilidades sociais.

Em funcgéo disso, questiona-se o contexto da melhora da compreensé&o sobre
o efeito do brinquedo na vida das criancas e a otimizacdo da informacé&o transmitida
e captada. Informacao e significado sédo conceitos interligados e é nesta relacao que
se baseia qualquer processo de comunicacdo. Segundo Carvalho, K. (2001), um
conjunto de dados apresentados sé se constitui em informacéo se, para o individuo
que o estiver captando — inserido em determinado contexto —, esses dados tenham
significado. Caso contrario, os dados serdo simplesmente insignificantes. E no
momento em que o receptor tem contato com dados (de qualquer natureza) e 0s
analisa em conjunto com todo o seu conhecimento, que eles séo interpretados como
informacgé&o, com significado, validade e possibilidade de julgamento. (CARVALHO, K.,
2001). Por isso, se revela tdo importante a efetividade da relacdo comunicativa, para
que a informag&o transmitida desperte significados coerentes e desejados. E somente
na constru¢cdo mutua, na busca por coeréncia entre 0 que se quer dizer e 0 que se
guer saber que o entendimento do brinquedo como influenciador no desenvolvimento
das habilidades sociais se concretizara para os usuarios, afetando seu julgamento,
sua percepcéo, sua compreensao sobre os efeitos do brinquedo na vida das criancas.

Na relacdo do individuo com a informacgdo, a principal via de acesso a
informacao € a visual, e é transmitida através de simbolos e de um processo sensorial.
(SILVEIRA, 2010). A troca de informac®es, por outro lado, € um caminho de duas vias,
que exige a percepcao de um individuo pelo outro a fim de gerar uma interacdo. Sem
essa percepcao, nada acontece.

A visdo €é aresponsavel por cerca de 80% da percepcdo humana, o que permite
a um reforco visual fortalecer expansivamente a transmissao da informacao - isto se
potencializa ao uni-lo a elementos verbais, pois essa combinacéo auxilia o receptor

na visualizacdo e no entendimento da informacdo exposta. (SILVEIRA, 2010). O
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adequado agrupamento entre a linguagem verbal e a visual permite que se insira na
discussdo o infografico - ferramenta que tem como esséncia a visualizacdo
esquematizada da informacdo, como meio para alcancar a simplificacéo ou a sintese
visual. Trata-se da simplicidade e da imediatez que a exposi¢cdo e a transmissao de
informacdo poderdo alcancar, a fim de torna-la mais clara, funcional e de f4cil
entendimento. (MEGGS; PURVIS, 2009). A funcionalidade do infografico é alcancada
pela combinacdo de linguagens (visual e verbal), tornando-as complementares na
busca pela otimizacéo e facilitacdo do processo de compreensao. (ROAM, 2008).

O infografico € uma ferramenta adequada ao momento de interagdo digital em
que se vive, pois a quantidade de informacdo que atinge os individuos, atualmente,
acaba influenciando a busca por um carater objetivo e pratico quando se trata de
informacéo. Essa afirmacéo € confirmada por Meroni (2008), quando fala sobre a
constante mudanca da sociedade contemporanea, de maneira rapida e profunda, e a
demanda por novos modelos de solugdes; precisa-se de solu¢des que contemplem o
contexto complexo de maneira eficaz.

Tendo-se explorado até aqui dois dos pontos essenciais desta introducéo,
informacéo (contetdo técnico) e infograficos (ferramenta), ainda é necessario citar o
usuario que é a ponte para se abordar o design. A partir do momento em que se
compreende o brinquedo como estimulo influenciador na formacdo de HS em uma
crianca, propde-se que esse brinquedo seja o cenario de trabalho para explorar a
forma com que o usuario pode ser integrado ao processo de projeto da transmissao
de informacdes, a fim de torna-las mais eficientes e ‘certeiras’. A inser¢éo do usuario
no projeto da informacdo torna-se caminho para a otimizacdo do processo
comunicacional através da transmissao de informacao de maneira mais rica, produtiva
e eficaz.

Ao se falar sobre o projeto de informag¢do em conjunto com o usuario, julga-se
necessaria uma abordagem de projeto voltada para o usuario, conforme declaram
Desmet e Hekkert (2009), pois se pretende observar de que modo as pessoas
entendem uma informacdo complexa. Nessa abordagem, o usuario € agregado ao
processo de criacdo de plataformas e passa a ser tratado como parte ativa do projeto
junto ao designer, permitindo que seus sentimentos e aspiragdes sirvam de forca
criativa e contribuam para a geracdo de insights; para a evolucdo do processo de

comunicacao; e para minimizar as lacunas de informacao entre esses atores.
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Ao abordar inser¢cdo do usuéario no processo de projeto, adentra-se no campo
do design participativo e da cocriagédo. Para Sanders e Stappers (2008), os conceitos
de cocriacéo e codesign partem do contexto do design participativo, no qual o usuario
ocupa lugar fundamental, ativo e criativo no processo. A cocriacdo é entendida como
gualquer atividade criativa realizada em conjunto, enquanto o codesign - inserido na
atividade cocriativa - € a atividade coletiva e criativa aplicada a um processo projetual
de design. O codesign implica o entendimento do grupo de projeto como formado por
pessoas que assumem diferentes papéis, podendo ser designers, pesquisadores,
usuarios ou qualquer outro posto potencialmente atingido pelo projeto em questéo.

Integrar o usuario ao processo de projeto, através dos principios de codesign,
permite ndo s6 que o0s insights se tornem reais, por partirem dos usuarios, mas
também que a identificacdo do problema, a tomada de decisfes e a idealizacdo de
solugbes se tornem mais concretas e fundamentadas, pois s&o desenvolvidas
(também) por e para 0s usuarios. Através da participacdo ativa do usuério nesse
processo concretiza-se uma evolugcdo que vai do design de produtos/artefatos ao
design de propositos. Segundo Sanders e Stappers (2008, p. 11), “[...] as praticas
emergentes de design mudaréo o que projetamos, como projetamos e quem projeta”.
Sobre quem projeta, destaca-se que a evolucédo de design voltado ao usuério para
codesign implica mudanca de papéis no processo de projeto. Assim, o usuario adquire
papel de ‘expert’ sobre sua propria experiéncia, deixando de ser passivo e
simplesmente observavel e passando a ter papel central no desenvolvimento de
conhecimento, geracao de ideias e desenrolar do projeto - o papel do designer e do
pesquisador é o de entregar as ferramentas e conduzir o usuario para a geragao de
ideias.

A partir desses apontamentos percebe-se o quanto a objetividade dos
infogréficos pode ser util e, mais do que isso, eficiente e eficaz no contexto da
transmissao de informacgao - ainda mais quando aliada a um processo de projeto
participativo. A infografia aparece como ferramenta promissora na efetividade da
informacédo sobre a relacdo entre o brinquedo e o desenvolvimento das HS, pois
permite a interacao clara e objetiva e tem potencial para tornar a informacéo acessivel
e imediata aos atores. Reforca-se, aqui, o infogréafico como plataforma sintetizadora e
facilitadora do processo de compreensao da informacao, sendo esta, no caso desta

pesquisa, a influéncia do brinquedo no desenvolvimento das HS. Assim, o problema
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de pesquisa proposto é: De que forma é possivel aprimorar o processo de des  ign
de infograficos através da propria expressao do usu ario?

Ressalta-se, como objetivo geral, compreender as possibilidades de
participacdo do usuario no processo de design de infograficos sobre conteudo técnico
— nesse caso, o estimulo fornecido pelos brinquedos para o desenvolvimento de
habilidades sociais na infancia — para o seu aprimoramento. Como objetivos
especificos da pesquisa, apresenta-se:

a) compreender, por meio de uma perspectiva cocriativa, de que forma o

projeto de infograficos pode utilizar o usuario como forma de eliminar as
lacunas na sua propria compreensao sobre o contetdo técnico sobre HS e
brinquedos;

b) entender de que forma os designers podem utilizar informacdes obtidas em

suas interagdes com 0s usudrios para a geracao da representacdo gréafica
(infografico) do conteudo sobre HS.

Cabe registrar que, para atingir esses objetivos de pesquisa, sera necessario,
em nivel projetual, construir uma plataforma colaborativa entre diferentes atores do
projeto (designers, psicologos, usuarios), a fim de desenvolver um infografico que:
comunique a influéncia dos brinquedos no desenvolvimento de HS; reduza lacunas
de informacdo do usuario; identifique de que maneira a expressdo do usuario no
processo podera otimizar o projeto da informacdo de modo mais claro, eficiente e de
facil entendimento.

O estudo e a aplicabilidade do infogréfico nos contextos da cocriagdo e da
facilitacdo da transmisséao de conteudo técnico especializado para o publico revelam-
se interessantes. Encontram-se perspectivas relacionadas a visualizacdo da
informac&o como ferramenta para facilitar o contetdo técnico, como a citada por Paolo
Ciuccarelli - professor do Instituto Politécnico de Mildo. Contudo, perspectivas sobre
a cocriacao de representacdes visuais, através de uma metodologia de infograficos, é
um assunto especifico e pouco explorado. Salta aos olhos sua linguagem hibrida
como potencial ferramenta no processo projetual, unindo imagens e palavras para
construir um processo de comunicagdo adequado e satisfatorio entre os diferentes
atores envolvidos no processo.

Para a concretizacdo desta pesquisa, foi realizada a pesquisa-acdao, que

envolveu o desenvolvimento de infogréficos sobre as relagdes entre brinquedos e
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habilidades sociais. Participaram do estudo pais, com baixo nivel educacional, e
designers, em workshops (WS) projetuais. Nas fases seguintes, voltadas & educacéo
das criancas, participaram designers, pais e atores.

Tendo-se contextualizado a pesquisa parte-se para a fundamentacéao teodrica e
o0 método adotado para o estudo, e, ao desenvolvé-lo, serdo explorados dois pilares-
chave: processo de design e infografia. Esses pilares serdo embasados
separadamente para apos, realizar a convergéncia de ambos no entendimento do
usuario como parte ativa do processo de projeto de infograficos. A partir da
fundamentacdo tedrica abordam-se: o método de pesquisa-acdo e as etapas
propostas para o desenvolvimento desta pesquisa, a apresentacdo e a andlise dos
resultados e, por fim, inserem-se consideracdes finais.

Salienta-se que durante a pesquisa foram utilizados como referéncia autores
estrangeiros, portanto as leituras, quando em outros idiomas, foram traduzidas pela

pesquisadora.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nessa fundamentacao tedrica sdo explorados os topicos necessarios para a
realizacdo dos objetivos da pesquisa. Na primeira parte, aborda-se o design e sua
l6gica processual, envolvendo o contexto do design participativo e o codesign,
chegando-se, por fim, ao workshop (WS) como espago de projeto. Em um segundo
momento, faz-se a exposicao tedrica sobre infografia, na qual se explora o conceito
de infogréfico e suas classificacfes e contexto técnico. Apés, analisa-se o usuario no
processo de criacdo de infograficos, a fim de convergir para os dois universos que
norteiam a presente pesquisa: codesign e infografia.

Cabe salientar que o tépico sobre HS e brinquedos ndo faz parte da
fundamentacéo teorica, em funcdo de ser entendido apenas como um contexto de
projeto ao qual sera aplicado o problema de pesquisa. Para facilitar a compreensao
sobre a relacdo das HS e brinquedos, no Anexo A constam os resultados de uma
pesquisa realizada pelo Prof. Leandro Tonetto sobre o tema (material ainda néo

publicado).
2.1 Processos de Design e a Participacéao do Usuario

Este tdpico concentra-se em responder as seguintes perguntas:

a) O que é um processo de design?;

b) O que é o processo de codesign?;

¢) Quais sdo os ganhos esperados com a participacdo do usuario no processo
de projeto?;

d) De que se trata e quais sado as caracteristicas de um WS de codesign?

Essas questdes estao relacionadas, pois, ao se buscar entender o processo de
design, constréi-se a base para o entendimento do design participativo e de codesign,
gue, por sua vez, possibilita identificar as potencialidades do usuario como parte ativa
no processo de projeto.

A primeira questao serve como contextualiza¢do para o projeto, construindo-se
uma base, um ponto de partida para os tépicos seguintes. A segunda e terceira
guestdes sdo parte de um aprofundamento sobre o design participativo e sobre o

codesign, tornando mais evidente a participacdo do usuario no processo de projeto e
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as caracteristicas desse contexto. Centram-se nas potencialidades da abordagem
participativa, buscando entender por quais motivos ela deve ser considerada em um
processo de projeto de infogréaficos. A ultima, por fim, centra-se no conceito de WS

como atividade de projeto.

2.1.1 Processo de Design

No universo do processo de design existem dois grandes paradigmas que
confrontam diferentes visdes: o da racionalidade, da perspectiva centrada na razao,
citado por Simon (1969), e o da perspectiva centrada na acdo, do design como pratica
reflexiva, citado por Schén (1983 apud DORST, 2003).

A perspectiva de Schon (1983 apud DORST, 2003) segue uma linha
fenomenoldgica, pois o autor acredita que o designer € dinamico, emotivo e social;
acredita que o ambiente influencia a construcéo da realidade do objeto percebida pelo
designer - que objeto e designer estdo obrigatoriamente conectados. Defende a
perspectiva reflexiva (conhecimento implicito, tacito), e entende que a racionalidade
técnica dificulta o processo de design como um todo, pois o conhecimento implicito de
um designer ndo € comportado - e este é essencial em profissdes voltadas a acdo, como
€ o0 caso do design. Schon (apud CROSS, 2001, p. 54) “[...] acredita que se deve buscar
a epistemologia do problema, através de processos artisticos e intuitivos, convivendo com
incertezas, instabilidades, singularidades e conflitos de valores”.

Ja, a perspectiva de Simon (apud CROSS, 2001) apresenta metodologia mais
estruturada e racional. Parte de uma ldgica positivista, na qual o processo acontece
através de etapas predefinidas, e o designer estuda o objeto com distanciamento atraves
de métodos cientificos. Descreve o design como area de estudo interdisciplinar, a qual
pode ser acessivel aos que se envolvem em algum tipo de atividade criativa.

Friedman (2003), baseando-se na teoria de Herbert Simon, entende o design
coOmo um processo orientado para um objetivo, a fim de transformar situacdes
existentes e menos desejadas em situacbes preferidas. Para Dorst (2003) esse
processo de transformacéo corresponde a forma pela qual séo tratados os problemas
de design no contexto da metodologia de design.

O processo de design busca transformar situagdes, encontrar necessidades ou,

até mesmo, criar algo novo e util. (FRIEDMAN, 2003). Trata-se da acdo por uma
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transformacéao; trata-se de tudo aquilo que envolve resultados a partir de iniciativas
tomadas por humanos, ou seja, tudo o que gera um artefato acontece a partir de um
processo de design (intencional ou ndo). Para concluir a definicdo de processo de
design, entende-se que se trata de uma atividade projetual direcionada a elaboracéo
“[...] de conhecimentos e estratégias para a solucdo de problemas, utilizando um
conjunto de metodologias e instrumentos que visam a construcdo de novas ideias”.
(TAROUCO; SCALETSKY; SALDANHA, 2010, p. 2).

Em relacdo as etapas de um processo de design pode-se dizer que o
designer, na condicdo de agente dessa atividade, segue trés passos: identificar
problemas, selecionar objetivos apropriados e pertinentes, e gerar solugdes. E
sua funcao, através desses trés passos, tornar o pensamento uma a¢ao, em um
contexto em que gera solucdes para problemas especificos. (CROSS, 1995). E
Cross (2008, p. 29) descreve as atividades essenciais que cabem ao designer:
“[...] o processo é heuristico, se baseia em experiéncias prévias e diretrizes
gerais, que conduzem ao que o designer espera que seja a direcao correta,
porém, sem garantia de sucesso”.

Para tanto, apresenta-se a Figura 1, a seguir, que demonstra o processo de
design sob o olhar de Cross (2008).

Figura 1 — Modelo de processo de design
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Fonte: Cross (2008, p. 30).
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O modelo apresentado por Cross (2008) é composto pelas seguintes etapas:
exploracdo, geracado, avaliacdo e comunicacao. Exploracao corresponde ao trabalho
de investigacdo feito sobre o problema e seu contexto; Geragdo corresponde a
concepcao de um conceito pelo designer; Avaliagdo do conceito é o contraponto dos
objetivos e critérios do briefing. Reforca-se que, entre as etapas de geracdo e
avaliacdo, existe um ciclo indicativo de interacdo, que permite repetir a sequéncia
diversas vezes. E, por fim, comunicacdo de uma solucdo/artefato pronta para ser
implementada.

Cross (1995) aprofunda a abordagem ao ressaltar pontos-chave de um
processo de design que acontece em contexto coletivo - um grupo de projetos:

a) planejamento e acao;

b) coleta e compartilhamento de informacdes;

c) andlise e entendimento do problema,;

d) geracgéo de conceitos e aceitacao;

E justifica agregar dois pontos a perspectiva de trabalho coletivo, pois este é
um formato frequente nos projetos de design:
a) papéis e relacionamentos;

b) conflitos e consenso.

Planejamento e acéo referem-se a organizagdo das etapas pelas quais o grupo
deve passar, estabelecidas e entendidas por todos os integrantes. Aqui, também
aparece a liberdade ou o que o autor denomina comportamento oportunista, em que
0 grupo como um todo pode sair do que € previsto em busca de seguir/desenvolver
ideias a medida que aparecem. Durante esse ponto de planejamento do processo, 0
grupo também pode, abertamente ou ndo, selecionar algum integrante que se
responsabilize pelo controle do cronograma versus tempo. Além disso, Cross (1995)
reforca que as atividades podem iniciar de maneira tacita ao invés de haver uma
decisdo formal, e que as mudancas oportunistas — ndo planejadas e tacitas —
confirmam que nao é facil controlar a conduc¢éo do trabalho em grupo, e que existem
fatores que podem e provavelmente irdo influenciar o desenvolvimento do processo.

Sobre coleta e compartilhamento de informacdes, Cross (1995) explica que a

informacgéo deve ser trazida aberta para o grupo. Pode existir algum integrante que
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figue encarregado de trazer as informacgdes da fonte, as mais especificas, como as
que estdo no briefing de projeto, através da leitura em voz alta, por exemplo. Néo
existe uma maneira preestabelecida e Unica através da qual os membros de um grupo
irdo dividir a informac&o. Por outro lado, existem pontos comuns no compartilhamento
de informac&o: o entendimento ou interpretacao errada de algum ponto, ou até mesmo
0 esquecimento de algo importante do briefing de projeto. “Os erros e enganos
sugerem que o time ndo tem uma estratégia efetiva de concentracéo e disseminacéo
de informacdo” (CROSS, 1995, p. 159), e isso revela o quanto é necessaria a
discusséao prévia sobre conceitos pelo grupo.

A andlise e o entendimento do problema estéo relacionados ao que foi descrito
no paragrafo anterior, porém com um foco maior no problema de projeto. Atraves de
listas, esbocos ou qualquer representacao, até mesmo verbal, é possivel enquadrar o
problema de maneira que o0 designer possa internalizar e externalizar seu
entendimento para o grupo.

Geracdo e aceitacdo de conceito correspondem ao exercicio de gerar
diferentes e inUmeras solucdes e, apds, selecionar as mais adequadas para responder
aos problemas. Esses conceitos, segundo Cross (1995), podem ser principios gerais
que fundamentam a solucdo de projeto, ou ideias/atributos especificos para a solugéo
de projeto. Tais conceitos sdo criados cooperativamente e “[...] precisam ser
construidos com acréscimos e variaces, e desenvolvidos para tornar a ideia inicial
mais robusta”. (CROSS, 1995, p. 162). Nesse ponto, também identifica 0 uso da
persuasdo por alguns membros para dar continuidade a um conceito — que
normalmente foi gerado por si.

Em relacdo a papéis e relacionamentos, Cross (1995) explica que existem
papéis que os participantes assumem em um grupo de trabalho, por exemplo, o de
facilitador, lider, controlador do tempo (timekeeper). E preciso observar o que cada
membro faz enquanto os outros estdo neutros. Alguém que aparentemente ndo esteja
fazendo nada, em verdade pode estar trabalhando separadamente. Além disso, é
importante observar o que gera o item conflitos e consenso. E muito provavel que os
componentes, durante o processo de projeto, entrem em discordancia, porém, ao
buscarem a solucdo de projeto em conjunto, deverdo amenizar/solucionar suas

divergéncias.
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Para percorrer essas etapas, o designer tem dois aliados - a pesquisa e a
teoria - que Ilhe servem de insumo e estimulo para o acontecimento de um processo
de design. A pesquisa é a forma pela qual o designer procura suas respostas; € a
busca metodolégica por conhecimento. (FRIEDMAN, 2003). A teoria é 0 que se
cria a partir da pesquisa, e, como diz Friedman (2003), € o que permite o link entre
0 que se sabe e o0 que se faz. A teoria aplicada ao processo de design permite o
desenvolvimento de respostas gerais que podem ser usadas, aplicadas e
replicadas em outras circunstancias. E também o que difere o design como arte do
design, como ciéncia, pois organiza o pensamento sistematico e traduz o processo
como uma estrutura com elementos que possuem uma relacéo e tornam o design
real.

Entendendo o processo de design em sua esséncia, um tanto quanto
abrangente, avanca-se para o proximo subcapitulo, no qual se apresenta uma

abordagem processual mais especifica: design participativo e codesign.
2.1.2 Design Participativo e o Processo de Codesign

Ao se propor a integracdo do usuario ao processo de design, apresentam-se
0s conceitos de design participativo e de codesign — universo no qual o usuario
integra o processo junto ao designer e ao projeto. Conforme a Figura 2, a seguir, de
Sanders e Stappers (2008), o design participativo esta inserido no contexto de human-
centered design, em que as no¢des de cocriacdo e codesign se estabelecem. Agrega-
se a isso a afirmacao de Moraes e Santa Rosa (2012), de que o design participativo
estuda o conhecimento tacito desenvolvido por quem participa do processo.
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Figura 2 — O cenario atual da pesquisa em design voltada para o individuo
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Fonte: Sander e Stapers (2008, p. 6).

A integracdo do usuério ao processo de projeto € parte do campo do design
participativo e da cocriacdo. Os conceitos de cocriacdo e codesign pertencem ao
contexto do design participativo, no qual o usuario ocupa lugar fundamental, ativo e
criativo no processo. Cocriacao € entendida como qualquer atividade criativa realizada
em conjunto, enquanto o codesign — inserido na atividade cocriativa — é a atividade
coletiva e criativa aplicada a um processo projetual de design. (SANDERS, 2000).

O codesign, por sua vez, implica entendimento do grupo de projeto formado por
pessoas que assumem diferentes papéis, podendo ser designers, pesquisadores,
usuarios ou qualquer outro posto potencialmente atingido pelo projeto em questéo.
Portanto, trata-se de uma evolug&o conceitual do Design Participativo, pois a definicao
de codesign se revela mais ampla e aplicavel ao contexto de projeto colaborativo.
(SANDERS; STAPPERS, 2008). Steen (2013) trata o codesign como potencializador
do compartilhamento, da combinacdo e do desenvolvimento de conhecimento
compartilhado entre os participantes do projeto. Sanders (2000) reforca que a insergéo
do usudrio no processo permite — enquanto respeita ideias e desejos do usuario —,
gue ele seja visto de maneira holistica, além de ser uma descoberta de grandes

possibilidades e oportunidades em conjunto.
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O design participativo revela-se uma abordagem, na qual 0os usudrios e outros
stakeholders trabalham junto ao designer no processo — une a experiéncia de designers,
pesquisadores, stakeholders aqueles que serdo impactados pelo resultado do projeto.
Sob a otica do design participativo, todos 0s participantes sado experts no seu proprio
modo de vida, na sua propria experiéncia, e as ideias surgem através de um mindset
colaborativo, no qual diferentes pessoas, com distintos backgrounds, cruzam suas
experiéncias e geram solucdes coletivas. (SANOFF, 2007). Na Figura 3 apresenta-se 0
modelo tradicional de design participativo, em que necessidades dos usuarios sao
identificadas e, a partir de interacdo entre os individuos do projeto, solugdes séo geradas.
(HUSSAIN; SANDERS; STEINERT, 2012).

Figura 3 — Modelo tradicional de design participativo

USUARIDS > COCRIACAD

STAKEHOLDERS

Fonte: Hussain, Sanders e Steinert (2012, p. 92).

Para Sanders (1999), essa construgdo colaborativa ocorre a partir da
possibilidade de o mundo do usuério ser acessado através da sua participacdo no
projeto e da expressao de suas proprias experiéncias. As experiéncias dos usuarios
sao atividades construtivas, formadas pelo que o comunicador fornece e o0 que o
receptor traz para a interacao.

Rizzo (2009) cita o codesign como uma maneira colaborativa de projeto e
ressalta, como sua qualidade, a transparéncia do processo, no qual “[...] todos os

participantes estéo cientes da metodologia de projeto, seus inputs e outputs, objetivos
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e percepgdo do momento atual” (RIZZO, 2009, p. 61). Falando-se em entendimento
por completo do grupo sobre o processo de projeto, € interessante agregar ao
raciocinio sobre codesign a abordagem de Ho e Lee (2012), que acreditam que o
codesign se trata do fazer design com as pessoas (design with people), sendo este o
meio termo entre design for people e o design by people. Para os autores, o projetar
em conjunto com 0s usuarios se revela a mais democratica das abordagens, pois
permite o processo compartilhado entre designers, pesquisadores e usuarios, sem
hierarquias, inserindo no projeto uma fundamentacdo baseada na experiéncia e —
mais do que isto — a abordagem estratégica para solucéo de problemas e na criacao
de um espaco de projeto aberto, comunicativo e empatico.

Entrando especificamente na descricdo de cada um dos atores envolvidos no
processo de codesign, Sanders e Satppers (2008) defendem que o codesign é um
passo além do design centrado no usuario, e para ilustrar tal argumento comparam 0s
papéis de cada suposto ator do processo (designer, usuario e pesquisador) nos dois
contextos. No contexto de um processo de design néo participativo, o usuario assume
o papel de informante, passivo, enquanto o pesquisador € responsavel por aplicar
teoria e desenvolver conhecimento cientifico a partir da observagéo, e o designer
observa isto e a partir de seu proprio entendimento gera ideias e conceitos criativos.
Em um contexto de codesign, € diferente. O usuario assume papel de expert de sua
propria experiéncia e gera conhecimento a partir de uma posicéo ativa. O designer e
0 pesquisador (que podem ser a mesma pessoa) colaboram para a fruicdo do usuario
como codesigner e ddo forma as ideias geradas pelo grupo.

Aprofundando um pouco mais o entendimento sobre o papel de cada um dos
atores de um processo de codesign, Sanders e Stappers (2008) dizem que 0 usuario
— apesar de desempenhar determinado papel através do processo — nem sempre
se torna codesigner. Receber titulacdo, por assim dizer, dependerd do nivel de
vontade, interesse, esfor¢o e criatividade do usuario durante o processo. Sanders e
Stappers (2008, p. 12) argumentam que “Todas as pessoas sao criativas, mas nem
todas se tornam designers”. E também defendem que existem diferentes niveis de
‘codesigners’, que sao proporcionais ao nivel da criatividade e a variacdo de
experiéncia e interesse de um usuario para com o projeto. Os quatro niveis de
envolvimento sdo denominados fazer, adaptar, construir e criar, e sdo estimulados

através das ferramentas dadas aos usuarios durante o processo. Um usuario que se
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encontra no nivel mais baixo, o fazer, € motivado pela produtividade para concluir a
tarefa determinada. Um usuério de nivel adaptar € orientado para a apropriacao, isto
€, apropriar-se de algo existente e deixa-lo com sua “"cara". Alguém orientado pelo
construir deseja afirmar suas habilidades através da construcdo de algo por suas
préprias maos. Por fim, um usuario motivado pelo criar € inspirado a expressar sua
prépria criatividade, criando algo novo, que va além do que € esperado.

Contrapondo a perspectiva apresentada dos niveis de criatividade do usuario
como codesigner, Moraes e Santa Rosa (2012), explicam que usuarios ndo sao
designers, por isso nao é razoavel esperar que tragam ideias de design a partir de um
esboc¢o. Todavia, por serem considerados experts em suas proprias experiéncias,
suas reacdes a conceitos criativos que ndao agradem ou que néo julguem funcionar na
pratica sado pertinentes. Moraes e Santa Rosa (2012) ressaltam que para obter
beneficio com a participacdo do usuério € preciso que a informacao seja apresentada

a ele de maneira que a compreenda, pois, em virtude

[...] de diferencas culturais que possam aparecer entre usuarios e designers,
algumas vezes, 0s usuarios sao incapazes de compreender a linguagem dos
designers. Por isso, recomenda-se que a equipe utilize protétipos, tais como:
mock-ups ou esbocos baseados em papel. (MORAES; SANTA ROSA, 2012,
p. 24).

Siu (2003) indica que usuarios, especialmente com pouco capital cultural, se
tornam passivos no que diz respeito a exposicao de ideias e opinides em um grupo
no qual ndo se sintam integrados. Por isso, € papel do designer criar um ambiente
onde 0s usuarios se sintam a vontade para projetar.

O papel do pesquisador também é discutido por Sanders e Stappers (2008).
Em um processo de design comum, o pesquisador serve de tradutor, de ponte, entre
usuario e designer. Ja, na perspectiva do codesign, seu papel € de facilitador, pois,
sabendo que existem diferentes niveis de criatividade, € preciso que o pesquisador se
concentre em *“[...] oferecer experiéncias relevantes que facilitem a expresséao e a
criatividade em todos os niveis”. (SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 14). Através de
diferentes abordagens, o pesquisador deve estimular os usuarios a se envolverem no
processo de design. Também citam as habilidades que os pesquisadores, na condi¢cao
de incentivadores da criatividade dos usuérios, devem (poder) desempenhar:

a) liderar os usuarios que fazem parte do nivel 1 - fazer;

b) guiar os usuarios que se encaixam na funcédo de adaptadores;
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c) dar suporte aos usuarios que se classificam em construtores;

d) dar abertura aos usuarios que estdo no nivel maximo de criatividade.

Por fim, cita-se, aqui, o papel do designer em um processo de codesign,
caracterizando-0 como o expert em conhecimento técnico e processual de design. Ha
0 senso-comum de que designers séo “[...] bons em representacao visual, em conduzir
processos criativos, em encontrar informacdes necesséarias, e tomar decisbes
necessarias”. (SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 15). O designer, em um processo de
codesign, assume dois papéis primordiais e simultaneos. O primeiro € na fungéo de
gerente de projeto, reunindo diferentes interesses, pessoas e grupos, e facilitando o
desenrolar do projeto através do constante estimulo da participacdo, criacéo,
producao, projetacdo por parte dos envolvidos. No processo de codesign, o designer
deve dar abertura aos usuarios para que:

a) identifiguem suas necessidades e preferéncias;

b) definam objetivos;

C) expressem suas opinioes;

d) tomem decisodes;

e) se envolvam na implementagéo do projeto;

f) avaliem os resultados;

g) desenvolvam, mecanismo para acompanhar sua vida util. Também & papel

do designer.

De acordo com Siu (2003, p. 73):

[...] explorar os diversos backgrounds, crencas, necessidades, desejos,
preferéncias, e satisfacdes das pessoas, desde que essa percepcao o ajude
a entender os usudrios e, consequentemente, amplie seu envolvimento.
Designers ndo podem mais ficar restritos a escritorios. Precisam conduzir

experiéncias e pesquisas empiricas.
Apresentados os atores de um processo de codesign, entende-se que acessar
a experiéncia e construi-la junto ao usuario € um verdadeiro trunfo para o designer no
processo. E apresentado um diagrama, no qual torna visuais as maneiras e os niveis
em gue acontece a conexao entre usuario e designer, e apresenta o conceito de
‘novas ferramentas de design’ que, segundo ela, sdo a chave para um processo

participativo. (SANDERS, 1999).



29

Figura 4 — Os niveis de expressao do usuario
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Fonte: Sanders (1999, p. 2).

Na Figura 4, constam trés niveis, sendo o primeiro 0 mais superficial, no qual
se concentra aquilo que o usuério fala e pensa (say). Isto é captado pelos designers
através de métodos de pesquisas de mercado tradicionais, pois se tratam de insumos
explicitos que podem ser obtidos por meio da aproximacao ao usuario, por exemplo
através de entrevistas, grupos focais, questionarios, etc..

No nivel intermediario encontra-se o que o usuario faz e usa (do), ou seja, 0
gue é observavel por meio da pesquisa tradicional de design. Mais abaixo, encontra-
se a parte do conhecimento tacito, ao partir do qual o que o usuario sabe (suas
experiéncias) e sente (identificavel através da empatia) se torna conhecimento que
pode ser transformado em palavras e agregar riqueza ao projeto.

Por fim, encontra-se 0 mais latente dos niveis: 0 que o usuario sonha. Isso
serve para entender de que modo o futuro do usuario poderia tornar-se melhor, € um
conhecimento tacito que revela necessidades/possibilidades a serem trabalhadas no
futuro. As experiéncias, sentimentos e sonhos dos usuarios fazem parte do quadrante
make, no qual o foco é o que o usuario faz. Esse quadrante € trabalhado a partir das
novas ferramentas e € baseado em modos de expressao nao verbais, centrando-se
No que 0s usuarios criam a partir de ferramentas disponibilizadas para que expressem
seus pensamentos, sentimentos e sonhos. (SANDERS, 1999).

Wersterlund (2007) citado por Rizzo (2009), corrobora as afirmacbes de
Sanders (1999), reforcando que esses canais de expressdo (ao longo do explicito-
implicito), citam os instrumentos mais eficazes para cada nivel. Isto €, o autor acredita
gue para cada um dos niveis existem make tools que permitem que 0 usuario se

expresse através de artefatos - existentes ou criados; entende que, através das
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ferramentas, as necessidades, desejos e sonhos do publico se tornam mais claros
para os designers. Na Figura 5, a seguir, ilustram-se os canais de expressao do

usuario.

Figura 5 — Canais de expressao do usuario vs. instrumentos
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Rizzo (2009, p. 135).

Como novas ferramentas, Sanders (1999) propde a inclusdo do usuario no
processo, através do codesign, facilitando a troca de informacgédo, alinhando
expectativas e descobrindo necessidades n&o conhecidas e/ou indefinidas. Como
grandes nichos de ferramentas, apresenta 0s insumos emocionais dos usuarios
(emotional toolkit) e seu capital cognitivo (cognitive toolkit) - ambos sdo chave para
acessar os sentimentos e ideias dos usuarios, trazendo-0s, assim, para 0 processo
de projeto. E quando o designer consegue explorar os trés niveis (say, do e make)
simultaneamente, e estabelece empatia com o usuario para projetar de maneira mais
direta e eficiente.

Entende-se, portanto, que o design participativo € uma abordagem na qual o
designer divide sua caracteristica ativa com o usuario e outros stakeholders
(HUSSAIN; SANDERS, STEINERT, 2012). Apesar de o designer continuar com as
rédeas da situacao, € sua interacdo com outros individuos que resulta em um projeto
mais completo, abrangente e mais real — pois tem insumos provenientes dos préprios
usuarios. A ideia central do design participativo é a de que as pessoas que Sao
afetadas por uma decisdo ou situacdo devem ter a oportunidade de influencia-la.
(HUSSAIN; SANDERS, STEINERT, 2012).
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Como adendo a essa abordagem participativa, apresenta-se o olhar dos
autores Desmet e Hekkert (2009), lancado sobre o ato de projetar voltado para o
usuario, pois ao envolvé-lo no processo existe a possibilidade de usar seus
sentimentos e aspira¢cdes como forca criativa. Os usuarios materializam suas ideias e
necessidades em expressdes criativas — colagens e prototipos. (DESMET;
HEKKERT, 2009). O grande trunfo dessa abordagem é descobrir necessidades dos
usuarios ainda desconhecidas, indefinidas ou imprevistas.

Ao encerrar o entendimento do processo de design participativo e codesign e
do usuario como elemento central, € necessério partir para o entendimento do WS

como espaco onde se materializa o codesign e suas potencialidades projetuais.

2.1.3 O WS de Codesign

Neste subcapitulo busca-se desenvolver o conceito de WS e suas
caracteristicas sob a lente do codesign. Cautela (2007) aborda o WS como um
instrumento de design bastante abrangente, que corresponde a uma sessao de
projeto que acontece com o objetivo de gerar multiplos conceitos de projeto a partir

de um briefing. Pode-se entender ainda o WS como um

[...] momento de imersdo criativa, de lancamentos de ideias que busca,
através de técnicas variadas, conduzir a formulacdo de cenarios de projeto,
criagcao de conceitos ou mesmo a proposi¢édo das primeiras idéias concretas
gue respondam ao brief. Divide-se os participantes em grupos que podem
trabalhar sobre temas diferentes ou, de forma concorrente, sobre um mesmo
tema. (SCALETSKY, 2008, p. 4).

Para Moraes e Santa Rosa (2012), WSs sao atividades praticas-criativas, nas
quais designers e usuarios se encontram de forma imersiva, a fim de desenvolver
tarefas projetuais. E nos WSs que usuarios ganham voz ativa por estarem em patamar
de igualdade com os outros participantes. Também ressaltam que essas atividades
devem acontecer em ambientes neutros, pois, dessa maneira, colocam todos os
participantes fora de suas configuracdes familiares, induzindo-os a construirem em
conjunto um relacionamento e uma realidade conjuntos. E conforme Moraes e Santa

Rosa (2012, p. 65) “Ressalta-se que essa combinacdo de diversas vozes leva a uma

sintese de perspectivas e saberes multiplos”.
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Considerando-se essas definicdes, percebe-se sua estrutura de trabalho
coletiva que, segundo Fraga e Scaletsky (2011), afirma o WS como um espaco de
aprendizagem e geracdo de conhecimento atraves da experimentacéo pratica. Em um
worshop, designers e stakeholders trabalham colaborativamente para criar
visualizagOes, representacdes, ou simplesmente um entendimento coletivo sobre o
problema a fim de buscar solucdes. (KANG; CHOO; WATERS, 2015).

O WS é considerado um ambiente para geracao de ideias, em que designers e
demais participantes se envolvem em busca da melhor resposta para transformar
situacOes existentes em situagdes desejadas. Pode-se considerar um WS como algo
“[...] organizado para gerar ambientes construtivos, sendo uma espécie de laboratério
projetual onde a atmosfera, os suportes, as interfaces, os layouts, sao ingredientes
essenciais para a geracdo de ideias e conceitos”. (TAROUCO; SCALETSKY;
SALDANHA, 2010, p. 3). Para Rizzo (2009), o WS é uma plataforma aberta capaz de
preencher as lacunas entre designer, pesquisadores, usuarios ou quaisquer partes
envolvidas no processo, durante o seu acontecimento — reforca-se que o WS de
codesign é responsavel por propor atividades colaborativas a fim de explorar ideias
dos usuarios.

A utilizacdo do WS, por exemplo, ocorre com o objetivo de investigar e ampliar
as potencialidades de uso de solucdes ja existentes, de gerar novas solu¢cdes em
funcdo de mudancas no mercado, para enriquecer o conteudo de um produto, servico,
experiéncia, tecnologia ja existente. (CAUTELA, 2007). Rizzo (2009) ressalta ainda
gue o WS de codesign pode servir ndo s6 como porta para gerar ideias inovadoras
em parceria com o usuario, mas também como maneira de identificar interpretacoes
e expectativas dos usuarios sobre os produtos.

Fraga e Scaletsky (2011) comparam o WS em design ao espaco ‘ba’ proposto
por Nonaka e Konno (1998), quando afirmam que

[...] na cultura nipénica a expressdo ‘ba’ representa um espacgo/tempo de
criacdo coletiva de conhecimento através de uma visdo sistémica que
reconhece os saberes explicitos e tacitos como importantes para a geragéo
de conhecimentos. (FRAGA; SCALETSKY, 2011, p. 6).

E interessante resgatar a abordagem da criagdo de conhecimento coletivo
citada por Nonaka e Konno (1998), pois, ao compara-la ao WS colabora-se para a

compreensao deste como um espaco compartilhado, onde emergem relacionamentos
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em: esfera fisica (local de trabalho, por exemplo); esfera virtual (e-mail, por exemplo),
ou mental (troca de experiéncias e ideias, por exemplo) - ou até mesmo uma
combinacdo entre mais de uma esfera. Ao se referirem ao raciocinio de Nonaka e
Konno (1998), Fraga e Scaletsky (2011) dizem que € uma forma de inserir
pragmatismo no desenvolvimento de um WS, pois, a partir de uma comparacgao com
o ‘ba’, pode-se entender o WS como composto por quatro etapas:

a) socializacdo, que é o compartihamento de conhecimento tacito entre
individuos;

b) externalizacdo, que é a expressédo de conhecimento tacito através da busca
por representa-lo de maneira compreensivel para os outros através de “[...]
palavras, conceitos, linguagem figurativa (metaforas, analogias, narrativas)
e representacdes visuais” (NONAKA; KONNO, 1998, p. 44);

c) combinacdo — a convergéncia dos conhecimentos explicitos em conceitos
sistematizados e assimilados por todos;

d) internalizac&do, quando o conhecimento criado se transforma em tacito para

o0 modelo mental de todos os integrantes através do ‘aprender fazendo'.

Para encerrar a comparacgéo entre o espacgo ‘ba’ e o WS, diz-se que

[...] tanto no espaco ‘ba’ como no WS, é a partir das relacdes coletivas em
busca de solugbes, que o conhecimento vai sendo gestado, articulando
diferentes saberes (tacitos e explicitos) e exigindo que o participante reflita
sobre o problema e a melhor forma de resolve-lo. (FRAGA; SCALETSKY,
2011, p. 7).

Como possiveis participantes de um WS — além dos abordados no subcapitulo
anterior sobre processo de codesign (designers, pesquisadores, usuarios) — pode-se
citar também especialistas, projetistas, stakeholders, dentre outros que sejam
entendidos como interessantes para a formacdo multidisciplinar do grupo.
(FRANZATO, 2007). Sobre os atores envolvidos em um WS de codesign —
naturalmente abrangente e inclusivo —, entende-se que “[...] o codesign reconhece
em todas as pessoas a capacidade de serem criativas em relacdo ao seu nivel de
experiéncia, paixao e criatividade”. (R1ZZO, 2009, p. 70). Por se tratar de um WS de
design, é impreterivel a participacdo de um designer ou projetista. E por se tratar de
um WS de codesign, conforme Hussain, Sanders e Steinert (2012), € necessaria a

participacdo de codesigners — outros atores: usuarios e stakeholders. O WS de
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codesign busca construir valor baseado no compartilhamento de conhecimento entre
designer e stakeholders. (KANG; CHOO; WATERS, 2015).

Agregando outra abordagem em relacdo aos atores envolvidos em um WS,
Cautela (2007) apresenta o designer, responsavel pela definicdo de cenarios e das
propostas inovativas; o tutor, que serve como suporte criativo; e uma representacao
do cliente, responsavel pelo briefing do projeto e acompanhamento do processo.
Rizzo (2009) diz que, no WS de codesign, cada participante representa apenas a Si
proprio, ou seja, cada participante é escolhido em funcéao de suas habilidades basicas
(formacdao, contexto de trabalho) e avancadas (especialidades), a fim de fundamentar
as ideias do WS de design — através da multidisciplinaridade — baseando-se em
situacdes reais que tenham significado e relevancia para os participantes.

Franzato (2007) entende que a orientacdo primaria do WS é o briefing de
projeto que guia a geracdo de conceitos para solucionar um problema e define o WS
como sendo formado por trés etapas: problem setting, problem solving e visualizing.
Problem setting diz respeito ao periodo de conhecimento e definicdo do problema, a
exposicao de informacdes relevantes sobre o assunto e para o inicio do projeto.
Problem solving esta relacionado a tudo o que é realizado, a fim de solucionar o
problema, discussoes, dialogos, discordancias e consensos. Por fim, visualizing trata-
se do periodo de aprimoramento dos conceitos originados e sua materializacédo para
visualizacao/apresentacao.

Em relacdo a estrutura de um WS, entende-se que é aberta e definida a partir
do problema de projeto, dos participantes e do tempo disponivel. Porém, Moraes e
Santa Rosa (2012) afirmam que o facilitador da sessdo deve, em primeiro lugar, fazer
as apresentacdes para definir o tom do diadlogo. Apés esse momento deve possibilitar
a apresentacédo dos outros integrantes e, entdo, os propésitos do WS de maneira geral
e 0 que cada participante espera. Apés, afunila-se para o problema de projeto e seu
contexto, além dos objetivos da atividade. Entéo, o trabalho se desenvolve através de
um periodo de tempo, podendo ser delineado por algumas técnicas que auxiliem o
processo: prototipagem de baixa definicédo, corte e colagem, desenhos, dentre outras.
Apbés o momento de projeto, deve haver uma conversa em que se exponham e
discutam os ‘achados’, a fim de identificar se as expectativas foram atingidas.

Cautela (2007) afirma ndo existir um modelo de WS preestabelecido, mas sim

sua adequacédo de formato em relacdo ao proposito. O formato do WS depende de
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como ele sera implementado, do objetivo, dos materiais (produto, servi¢o, experiéncia,
etc.) que serdo projetados, do tipo de midia que acompanhara o evento, do modo de
representacdo do processo, do resultado esperado. (R1ZZO, 2009).

Pode-se considerar a estrutura proposta por Rizzo (2009), que descreve
brevemente as etapas naturais de um WS. Segundo o autor, apds a selecdo dos
participantes, o designer deve solicitar aos mesmos que se fixem em
situacOes/experiéncias reais ou recentes que julguem relevantes e relacionadas ao
motivo do WS, compartilhando-as. Trata-se de um aquecimento para estimular a
geracao de ideias. ApOs o brainstorm, as ideias menos especificas e mais inovadoras
sdo representadas pelos participantes através de ferramentas como storyboards,
mapas conceituais, moodboards, cenarios, personas, etc., criando prototipos rapidos
e de baixa fidelidade que facilitam a visualizac&o dos participantes sobre os resultados
gue produziram.

No Quadro 1, a sequir, ilustram-se as fases de um WS citadas por Rizzo (2009).
Cabe ressaltar, mais uma vez, que se trata apenas de uma definicdo genérica do
processo de WS, pois seu planejamento sera parte dos resultados da pesquisa,

conduzido pelo Conselho.

Quadro 1 — Fases de um WS

Fases de WS
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Fase 1) Narrativas
Producéo de histérias que
iniciardo os participantes no
WS.

A patrtir de historias significativas, verdadeiras,
memoraveis, detalhadas, significativas (positiva
ou negativa) contadas por participantes em
relacdo a um produto, servigo ou contexto,
busca-se descrever um processo em termos de
acoes ou intencdes dos usuarios. A partir disto,
os participantes sao convidados a melhorar
suas histérias, identificar maneiras de
transforma-las em uma situacao preferida.

Fase 2) Criar ideias, fazer
acoes, produzir protétipos
Esta fase tem como objetivo
projetar cenarios e prototipos
de atividades futuras para
representar as ideias
imaginadas anteriormente.

As ideias geradas séo avaliadas (a partir de
dimensdes estabelecidas pelo grupo) e
desenvolvidas em cenarios significativos. A
partir de uma selecéo, os participantes sao
convidados a construir / projetar as cenas. Para
este efeito, geralmente é disponibilizada uma
variedade de materiais: papéis, cores, jornais,
revistas, maquinas fotogréficas, etc.. Os
cenarios sao construidos para que essas
histdrias cujas solucdes (as ideias geradas pelo
grupo) estejam ligadas as ideias de melhorias,
ligadas ao que foi trazido pelos participantes
para transformar a situacdo narrada em uma
situacao desejada.

Fase 3) Refletir e avaliar.
Produzir reflexdes sobre as
ideias geradas pelas etapas
anteriores

Andlise dos protoétipos produzidos na Fase 2, e
abertura para discussdes, argumentos e
criticas.

Importante ressaltar que nesta fase, todos
devem ser capazes de se expressar em
relacdo aos prototipos, para garantir que estao
representativos de uma solugéo geral.

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Rizzo (2009).

Outro ponto importante abordado por Rizzo (2009) s&o os materiais utilizados

em WS, responsaveis por estimular a atividade de codesign, que séo divididos em trés
categorias: material de base (canetas, lapis de cor, post-it, papéis, etc.); material
metaforico (icones de pessoas e objetos, imagens de varios tipos, adesivos, maquina
fotografica, etc.); e material pré-concebido (videos, mock-up, jogos, etc.) que tem a
funcdo de produzir visdes alternativas antes de prosseguir com o projeto.

A partir do entendimento do design participativo e sua metodologia, e do WS,
com espaco para vivéncia do codesign, identifica-se a possibilidade de conectar,
satisfatoriamente, os atores (designer, usuario e stakeholders) ao ambiente de projeto.

Entende-se, portanto, que tal conexao e interacdo podem ser uma forma de permitir
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ao designer identificar com mais clareza e proximidade as necessidades e
concepcOes de seu usuario, a fim de projetar de maneira satisfatoria.

O designer grafico Rand (2015) diz que o grande ‘problema do designer’ é a
errbnea concepcao de que a funcéo do designer grafico é, para alcancar um ‘bom layout’,
simplesmente organizar de modo agradavel os elementos disponiveis. A casualidade
inerente a essa concepcao mitifica é a de que o designer parte de uma ideia preconcebida
e alheia a uma ordem e a uma metodologia. Porém, a verdade é que uma “[...] ideia é (ou
deveria ser) o resultado de uma observacéo e um estudo cuidadosos, e o design é (ou
deveria ser) um produto dessa ideia”. (RAND, 2015, p. 12).

Apresenta-se essa discussao para dizer que o designer grafico segue um
processo mental estabelecido, e que esse processo mental — entendido a partir da
discusséo sobre codesign - pode ser potencializado no momento em que acontece a
interacdo entre designer e usuario. Através da construgcdo coletiva, a solucdo se
tornara plausivel para o usuario e seu mindset, pois, € a partir do momento em que o
usuario expressa seu entendimento e sua percepc¢ao sobre determinado assunto que
o designer consegue captar e, assim, traduzi-los em soluc¢des graficas relevantes.
Portanto, convida-se agora o leitor para explorar o0 outro universo que integra o escopo
desta pesquisa, a infografia, como forma de gerar solu¢des graficas de projeto a partir

do codesign.

2.2 Infograficos

Neste topico explora-se a infografia, criando uma contextualizagdo técnica
sobre infogréficos, referente as suas funcgdes, classificacdes, aplicacdes, para que se
possa adquirir conhecimento e expertise que auxiliem a analise dos resultados da
pesquisa.

A partir dessa contextualizacdo direciona-se ainda mais a revisao tedrica,
buscando entender o usuario como parte do processo de criacao de infogréaficos. Esse
conhecimento sera util para potencializar e otimizar a criacéo de infogréaficos, porque

insere 0 usuario como parte ativa do processo.
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2.2.1 Infograficos: definicdes

Infogréficos (infographics) é a abreviagcdo do conceito de information graphics
(graficos de informacéo). O infografico € o resultado da infografia aplicada, e ambos
sdo uma ramificacdo do Design de Informagé&o, pois seguem 0S mesmos preceitos de
praticidade e boa apresentacao, concentrando-se mais ainda em compor uma uniao
eficiente entre linguagem verbal e visual. (HORN,1999).

A infografia € considerada por muitos autores uma forma de adequacédo da
transmissao de informacgao para um modo mais rapido, claro e pratico. Sua estrutura
atende ao mindset contemporaneo e predominantemente visual, no qual os usuarios
procuram entendimento da informacg&o de forma pratica e rapida. (SCHMUDE, 2005).

Adotando como funcional a unido entre escrita e imagem, chega-se a estrutura
inicial de um infogréafico. Sao pecas graficas que combinam “[...] a linguagem verbal
grafica, esquematica e pictorica, voltada prioritariamente a explicacdo de algum
fendmeno”. (LIMA, 2008, p. 23). Trata-se de uma intersecc¢ao entre elementos iconicos
e tipograficos a fim de facilitar o entendimento por parte do receptor e substituir um
texto informativo. (VALERO SANCHO, 2000). Entende-se o infografico, portanto,
como uma forma de comunicacdo verbo-visual, que possibilita a transmissao e a
percepcao de informagdo de maneira intuitiva e interativa. Intuitiva porque necessita
de um julgamento e de uma analise de quem as recebe para interpreta-las; e interativa
porque sO ha julgamento das informacdes se houver interacdo entre receptor e
infogréfico.

Levando em consideracdo a concepcao do infografico como ferramenta de
exposicao da informacéo, salta aos olhos sua linguagem hibrida, que une imagens e
palavras, elevando-o a uma categoria de ferramenta que otimiza o processo de
transmisséo de informacédo. Acredita-se ser uma ferramenta adequada a atualidade,
considerando-se a quantidade de informacdo que atinge os individuos a todo o
momento, o que influencia a busca por um carater objetivo e pratico quando se trata
de informacé&o. Entende-se que essa decorra do turbilhdo de informagbes que atingem
cada individuo diariamente. Isso corrobora o quanto a objetividade dos infogréaficos é
valorizada e — mais do que isso — necesséria. Lankow, Ritchie e Crooks (2012)
afirmam que a humanidade esta criando e consumindo mais informacdo do que

nunca, aumentando a dificuldade de chamar e reter a atencdo das pessoas, as quais
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sdo bombardeadas por inUmeros estimulos ao longo do dia. E os autores langcam um
guestionamento: “[...] como vocé atrair um leitor em um mundo carregado de
informacéo, no qual as pessoas constantemente recebem novos inputs, opinides e
decisbes?” (LANKOW; RITCHIE; CROOKS; 2012, posicao 378/3307). A resposta para
essa pergunta é: design.

Tratando-se de uma ferramenta de design de informacéo, infograficos devem
ser facilmente informativos, compreensiveis e memoraveis, e s6 atendem a essas
premissas em funcdo de sua representatividade da informacdo de maneira visual.
Malamed (2011) refor¢ca que a comunicacdo através de elementos visuais facilita a
compreensao de grandes quantidades de informagdes, pois o visual potencializa a
capacidade do leitor de perceber conceitos e enxergar relacdes entre os elementos,
além de reduzir o tempo necessario para o usuario compreender a informacéao.
Malamed (2011) diz ainda que a comunicacao visual é perfeita para uma cultura global
e multilingue, pois chama a aten¢do, gera motivagao, desperta interesse e tende a ser
mais memorizada. A comunicacdo visual € universal e ultrapassa os limites do
vocabulario, da gramatica e do literario. Outro ponto impar da comunicacao atraves
de imagens é a sua capacidade de explicar algo que nao é visivel aos olhos, por
exemplo, um processo. Ou seja, 0s elementos visuais tém a capacidade diferenciada
de comunicar conceitos dificeis e abstratos.

Silveira (2010) aborda a facilidade de interpretacdo que os infograficos
agregam a assuntos que demandam bastante tempo para aprendizado, ou até mesmo
em situacbes em que ha informacdes complexas demais para serem explicadas
somente por texto. Infografia € uma técnica que permite a absorcdo rapida de
informacédo e que é muito mais “fixada” na mente das pessoas do que palavras.
Precisao, clareza e concisdo sdo outros atributos importantes nos infograficos. Silveira
(2010) explica que tais atributos sdo a base de sustentacao para contextualizacéo, a
interpretacdo e o debate sobre seu préprio tema, por isso precisam ser simples (de
linguagem féacil) e sucintos, para que as informacgdes transmitidas sejam somente as
necessarias para o entendimento por parte de quem os observa. E Roam (2008)
complementa essa ideia ao dizer que a informacao trabalhada visualmente comunica
0 que os dados brutos querem dizer, de forma interessante e envolvente — e mais
eficaz em funcéo da sua sintese. O infografico tem o diferencial de, gracas ao seu

formato hibrido e dindmico, permitir que 0s processos cognitivos do usuario
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reorganizem a mensagem recebida pelo cérebro e a assimilem de maneira mais

eficaz.
2.2.2 Principios e Classificagfes dos Infogréaficos

A informagdo no mundo contemporaneo é global, instantanea e — em sua
maioria — de dominio publico. (MALAMED, 2011). A sede do usuario pela informacéo
acessivel e de maneira rapida e clara € reflexo disto, confiando ao infografico a
compreensao como ferramenta otimizadora da transmissdo de informacdo; como
ferramenta que busca explicar a informacdo da maneira que ela realmente é.
(RENDGEN; WIEDEMANN, 2012).

Lankow, Ritchie e Crooks (2012) citam a visualizagcdo da informacdo como
potencializadora do entendimento dessa informacao de maneira rapida e eficiente em
funcdo do poderoso sistema visual humano. O infografico responde a necessidade
visual da informacé&o pelos individuos e potencializa a compreenséo e a retencdo da
informagéo. Os autores afirmam que, na realidade atual, ao projetar qualquer tipo de
informacé&o para o publico, é preciso fazé-lo pela lente do design de informacao.

Lankow, Ritchie e Crooks (2012) também dissertam sobre os beneficios que o
infogréfico agrega a transmissédo de informacdo. Citam categorias que classificam
uma boa representagcéo visual; atributos que esquematizam as prioridades de um
infografico: apelo, compreensao e retencéao.

O apelo é a atracao despertada no leitor quando a informacéo € apresentada
com um apelo estético e visual interessante, que serve de estimulo para o leitor se
fixar e se aprofundar na informacdo apresentada. Agradar o leitor com a sua
informacdo € uma obrigacdo. (LANKOW; RITCHIE; CROOKS, 2012, posicao
409/3307). E um recurso que impulsiona a confianca e a atencdo do leitor na
informac&o. E preciso encontrar formatos que sejam eficientes, engajadores e
entretenham o leitor. A visualiza¢cdo de um conteddo verbal pode tornar sua recepcao
mais eficiente e facilitar o entendimento.

Em relacdo a compreensdo, trata-se da entrega efetiva de conhecimento que
provoca entendimento claro da informacao. Existe maior propensao do individuo para
compreender a informacao de maneira visual, em funcdo do que Lankow, Ritchie e

Crooks (2012) denominam de ‘atributos de pré-atencdo’. Esses atributos séo
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caracteristicas visuais que o cérebro humano percebe e processa muito rapido (250
milissegundos) e com muita precisédo. O processo de pré-atencao explica a habilidade
do cérebro de reconhecer esses estimulos antes mesmo de um esfor¢co cognitivo ser
direcionado a qualquer area. Para Lankow, Ritchie e Crooks (2012, posicéo 506/3307)
“E puramente involuntario e ir4 acontecer para onde quer que nossos olhos estejam
apontados”.

J4, a retencdao refere-se ao dever da comunicacao de transmitir conhecimento
memoravel, sua capacidade de potencializar a retencéo de informacao para o usuario.
O visual aumenta o alcance da informac¢ao na memaria, permitindo que o usuario faca
associacfes com informacdes que estdo guardadas no cérebro, seja na memoaria de
longo-termo, na iconica ou episddica. A partir desse “checklist” da informacéao visual,
Lankow, Ritchie e Crooks (2012) esquematizam uma classificacdo dos infograficos

em relagdo as suas prioridades.
Figura 6 — Prioridades de aplicacdo dos infografico
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Fonte: Lankow, Ritchie e Crooks (2012, posicéo 423/3307)

Em relacdo ao propésito do infografico, Malamed (2011) salienta que o designer

precisa defini-lo a partir do entendimento do propdésito da informacéo, a fim de projetar
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estrategicamente para evocar no usuario o processo mental desejado. Entender o
processo mental responsavel por incutir nos usuarios os objetivos informativos, &
caminho para que o designer encontre o melhor tipo de representacdo para sua

informagao.

- Utilidade

Sobre premissas de um bom infografico, uma solucao visual que comunica
informagédo, Lankow, Ritchie e Crooks (2012) incluem utilidade, beleza e
entendimento. Utilidade refere-se ao fato de o infografico atingir seu objetivo,
comunicar a informacéao atraves de um carater narrativo (buscando guiar os usuarios
através de uma historia predeterminada, deixa uma mensagem para os leitores e foca
no apelo e retencdo da informacgéo) ou explorativo (comunica informacdo de modo
imparcial, exigindo do leitor que chegue as suas proprias conclusfes; € mais utilizado

em aplicacdes cientificas e académicas e preza pela compreenséo por parte do leitor).

- Beleza

Beleza refere-se a forma com que a informacdo € tratada esteticamente,
considerando o que Lankow, Ritchie e Crooks (2012) denominam de formato e
qualidade de design. Ambos devem ser fiéis a informag&o como ponto de partida para
encontrar o formato mais apropriado para o contetdo e para o leitor, mas também ao
cuidado de n&o distorcer a informac&o. E importante deixar o gosto pessoal de quem
projeta de fora, considerando apenas os objetivos do infogréafico, o publico e o melhor
elemento visual para uma correta (ndo distorcida) apresentacdo da informacéo.
Conecta-se ao que diz Hernandes (2012) sobre ser principio do infogréfico construir

uma publicacdo bonita, atraente e — mais importante ainda — completa.

- Entendimento

Entendimento, para Lankow, Ritchie e Crooks (2012), trata-se do dever de um

infografico comunicar algo importante, significante, de maneira integra e com sentido
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para quem o recebe. A informacao deve ser completa, confiavel e interessante. Além
disso, quem projeta precisa ter autoconsciéncia, conhecer sua audiéncia e saber se
aguele tema sera interessante ou néo para ela. Ainda afirmam que utilidade, beleza e
entendimento sado regras que também devem ser aplicadas para medir a qualidade
em termos de design dos elementos individuais que compdem o infografico.
Agregando a discussao os principios a serem considerados para criar uma boa
representacdo visual, Malamed (2011) cita os seguintes: organizar a percepcao,
direcionar o olhar, reduzir o realismo, tornar o que é abstrato concreto, clarear o que
€ complexo e carregar emocionalmente a representacao. A fim de explorar o que torna
um infografico, de fato, bom, Lankow, Ritchie e Crooks (2012) dizem que é preciso
lancar sobre ele um olhar critico para poder medir esse atributo. Ressaltam que a
principal premissa para um infografico pronto €, ao ser exposto para o leitor, € que
tudo deve fazer sentido para esse leitor, deve informa-lo e ser prazeroso. A seguir
serdo abordados separadamente cada um dos pontos citados por Malamed (2011).

- Organizar a Percepcéao

Organizar a percepc¢do diz respeito aos mesmos elementos de pré-atencéo
mencionados por Lankow, Ritchie e Crooks (2012), que identifica a cor como um dos
atributos de pré-atencdo percebidos pelo cérebro, o tamanho, o destaque, a
orientacao, a forma, a intensidade, o comprimento e a largura, a curvatura, a sombra,
a posicao. Valer-se desses atributos pode entregar um trunfo ao designer para
encurtar o tempo que o leitor deve permanecer frente ao infografico para compreender
sua informacéao. Para Lankow, Ritchie e Crooks (2012) deve existir um senso de
oportunidade, pois a informacdo verbal ndo deve ser substituida se ndo houver
justificativa para isto — se o0 elemento visual ndo transmitir a mesma informagéo que
as palavras.

Malamed (2011) ressalta que esses elementos, quando unidos ao fato de que
0s humanos podem escanear muito brevemente uma imagem com seu sistema visual
e rapidamente perceber do que se trata — sem esforco, antes mesmo de
conscientemente prestar-se atencdo — torna-se uma grande teoria a ser aplicada na

comunicacao e no design. Cita Malamed (2011, posicdo 1/67) que "Ao entender como
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os leitores comegam a analisar uma imagem, designers podem estruturar e organizar
um gréafico que complemente a percepcdo humana”.

Lankow, Ritchie e Crooks (2012), ao discorrerem sobre o uso de recursos
visuais para representar uma informacgao, a partir do resgate de um estudo realizado
por Nigel Holmes, percebem que:

a) estimulos visuais ajudam o usuéario a codificar a informacao de maneira mais

profunda;

b) a variacdo entre os recursos graficos potencializa a memorizacdo da
informacédo frente a outras ferramentas que ndo contem com estimulos
visuais;

C) as respostas emocionais do usuario quando unidas a estimulos visuais
ajuda a concretizar a informacédo em sua memoria.

Assim, pode-se afirmar que

[...] gréficos que contenham recursos visuais além da informagdo podem ser
superiores ndo s6 em termos de apelo, mas também na sua habilidade de
assegurar que leitores entendam e retenham a mensagem [...]. Atrair alguém
nao so pela estética, mas também pela emocéao incentiva uma conexao mais
profunda com a informagéo, que a torna mais propensa a memaorizacao.
(LANKOW; RITCHIE; CROOKS, 2012, posigéo 2/67).

- Direcionar o Olhar

Direcionar o olhar corresponde a habilidade técnica do designer de fazer o leitor
encontrar significado e compreender a mensagem que vé por completo, pois isso guia
a atencédo do leitor de acordo com uma ordem, uma hierarquia, e também quando
atribui maior destaque a elementos que possuem maior importancia. Objetos tendem
a fixar o olhar, sobressaindo a areas mondétonas, vazias e sem informacao, Malamed
(2011) ressalta que que cada individuo pode ler uma composicéo, dependendo do seu
julgamento sobre o que acha informativo ou néo, porém, existe uma frequéncia, uma
tendéncia comum que rege o movimento dos olhos em um primeiro contato com o

infografico, no caso. Esta tendéncia indica que

[...] somos tendenciados a uma ordem de leitura ter movimentos dos olhos no
sentido esquerda-direita e cima-baixo. Movimentos diagonais sdo menos
frequentes. ApOs as primeiras fixacGes do olhar, captamos a esséncia da
imagem, e nossos movimentos oculares sao influenciados pelo conteddo da
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imagem, sua orientacdo horizontal ou vertical e suas influéncias internas.
(MALAMED, 2011, posi¢&o 2/75).

Em seu livro, Hernandes (2012) trata sobre diagramagéo e organizagao da
informacdo como forma de captar a atencdo do publico em termos de visualizacdo da
informacéo. Em relacédo a organizacao da informacéo, salienta que € necessario criar
iscas para o olhar. E importante que haja pontos de atra¢éo da curiosidade (como o
titulo, imagem com contraste, etc.). A estratégia que permeia essa funcéo é a de
arrebatamento, ou seja, € preciso criar uma descontinuidade com o que esta ao redor,
ganhar o ‘primeiro olhar do leitor’. E o autor ressalta: tudo o que esta na parte de cima
tem mais valor do que o que esta na parte de baixo e também o que esta no inicio.

Ainda sobre o direcionamento do olhar, refor¢ca-se que o tempo que se gasta
observando um grafico, diferente de outras formas de comunicacdo, por exemplo
leitura e musica, pode ser muito curto. Em funcéo disso, Malamed (2011) diz que se
valer da conducado do olhar permite maior garantia de que leitor ira absorver o que é
mais relevante em termos de informacé&o. Alterar a posicao de elementos, realcar a
sensacao de movimento, usar 'iscas' como flechas, cores e legendas, sédo formas de
concretizar isto. E importante salientar que esses recursos ndo carregam a informagao
em si, mas orientam, apontam e destacam a informacdo. O autor reforca que o
destaque atribuido a informacgé&o ainda potencializa a capacidade do leitor de absorver
a informacdo e comunica-la futuramente. Hernandes (2012) reforca sobre a
necessidade de ‘instaurar uma comunicagéo de valores instantanea’, com o objetivo
de possibilitar ao leitor, através da distribuicdo espacial, a distincdo entre a
importancia de uma coisa e de outra. Permitir ao leitor a capacidade de situar-se
dentro do infografico; deixar claro onde € o inicio, o meio e o fim.

Tal abordagem sobre o direcionamento do olhar promove uma percepc¢éo mais
rapida do leitor sobre o conteudo, pois através do destaque atribuido aos elementos-
chave mostra ao leitor os pontos para os quais devem dar atencdo. Além disso,
melhora o processo em fungdo dos elementos de pré-atencdo que salientam o0s
pontos mais importantes a serem compreendidos, descartando informagdes
secundarias; aumenta a compreensao em funcao da organizacéo da informacéo, que
auxilia o usuario a construir uma percepcao coerente e de facil assimilacéo.
(MALAMED, 2011).
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- Redugé&o do Realismo

O principio de reducao do realismo trata sobre a reducao da fidelidade ao real
guando falado sobre uma representagao visual, uma imagem, por exemplo. Quanto
maior a fidelidade da representacado visual com o mundo real, mais detalhes ela tera.
Quando menor a fidelidade, menos detalhes. Essa relacédo serve para reforcar o fato
de que, dado que o objetivo de um infografico € representar a informacéo de maneira
sintética, a reducao do realismo facilita esse processo de sintese, pois sO retrata as
partes essenciais de uma imagem para dar sentido a composi¢éo, por exemplo. Esse
principio da reducéo refere-se ao ato de reduzir cada objeto ao seu essencial,
rompendo com representacdes carregadas de informacdes irrelevantes e evitando a
distracdo do leitor. Segundo Malamed (2011, posi¢cdo 10/69) "Reducéo do realismo é

a busca por interpretar a realidade através da abstragdo e simplificacdo visual”.

- Tornar o que € Abstrato Concreto

Tornar o que é abstrato concreto trata-se da ajuda que o visual da a construcéo
do pensamento: a visualizacdo de conceitos abstratos ajuda o entendimento e a
comunicacao sobre o mundo. Malamed (2011) defende que a representacao visual da
informacé&o cria novas maneiras de ver/entender as coisas, novas abordagens para
solucionar problemas e, principalmente, novas formas de conhecimento. Também
concretizar ideias e conceitos abstratos de maneira que potencializem a comunicagéo
e a credibilidade da informacéo, refletindo a informac&o com preciséo e exatidao.

Sendo esta a funcédo de um infografico (ou qualquer representacdo grafica de
dados), é preciso ter em mente que ele é resultado de uma gama de decisdes
subjetivas de design, tais como definir

[...] quais informacdes s&o ou ndo validas; quais elementos devem ser
representados como simbolos, icones ou ilustracdes, quais cores e padrdes
vao otimizar a comunicabilidade; e quais convencfes devem ser seguidas ou
ignoradas. (MALAMED, 2011, posicdo 4/100).

Falando em representacdes graficas abstratas e assumindo que infograficos se
encaixam nessa gama, entende-se sua caracteristica peculiar de que cada um de

seus elementos deve representar exatamente o que se propde. Diferente de pinturas
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ou fotografias, por exemplo, que permitem que seus elementos tenham muitos
significados subjetivos — o comprometimento do infografico com a veracidade e
objetividade da informacéo néao permite isto. Hernandes (2012) fala sobre a funcéo de
‘fazer crer em uma facil legibilidade’, ou seja, a funcdo do infografico de passar ao
leitor a sensacgéo de que tudo o que ele precisa saber esta ali e ele vai escolher o que
acha necessario ou nao saber.

Infograficos retratam relacionamentos dotados de significados entre seus
componentes — tudo o que estéa ali, esta porque faz parte daquele sistema para
comunicar aquela informacéo. Essa ilustracéo de relacionamentos reforca o poder
de sintese do infogréafico, pois ja entrega pronto para o leitor relagdes de causa e
efeito que deveriam ser construidas por ele, permitindo que processe a informacao
simultaneamente e ndo sequencialmente (como aconteceria em outro tipo de
representacdo, por exemplo a verbal). Por exemplo, quando um infografico
representa "[...] uma hierarquia, uma metéafora espacial ajuda o leitor a entender
gue o elemento na posicéo primaria (no topo ou esquerda) é o mais significativo e
poderoso” (MALAMED, 2011, posicao 16/100). A ordem, a sequéncia, a direcédo, a
distancia entre os elementos sempre comunica (ou deve comunicar) alguma coisa,
e a informacdo é visualmente conectada, de modo que, quando o elemento
principal ou o primario do infografico € identificado, provavelmente as informacgdes
proximas a eles no espaco serdo as segundas na ordem de relevancia para a
construcdo do raciocinio. Para o leitor é 'facil' perceber a informacéo através de
recursos espaciais, como o0s citados acima, pois para 0 processo cognitivo do seu
cérebro, quando uma explicacdo visual é utilizada o leitor necessita de menos
esforco para entender o significado — faz relacdo com dimensdes que sao
intrinsecas a si, a sua vida.

Ainda sobre a concretizagdo do abstrato, Malamed (2011) entende que essa
funcdo do infografico vem como forma de ampliar a capacidade do usuario de ver,
pensar e saber. Para isso, ao projetar, o designer deve considerar que tipo de
estrutura serq mais adequado para a informacao alcancar esse efeito no usuario —
tendo em mente que a escolha da representacdo afeta o significado da informacéo e
o estilo e o tom do infografico. Para fundamentar essa abordagem, apresenta-se a
teoria de Roam (2008), que diz existirem seis modos de ver e que para cada um deles

h&a uma maneira de mostrar melhor o que foi visto. Aborda, entdo, a melhor forma de
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se dissipar uma informacgao visual; assume-se que, a partir do momento em que se
considera um infografico uma maneira visual de transmitir informacdes, o raciocinio
de Roam (2008) cabe no processo de desenvolvimento de um infogréafico, de
entender/escolher qual € a melhor maneira de representar a informacéo para que ela
atinja com éxito os olhos e o cérebro do observador. Roam (2008) acredita que o
conteudo € mais importante do que a forma, ou seja, 0 que importa sado as perguntas
respondidas pelo gréfico.

Roam (2008) apresenta sua teoria, relacionando a natureza da informacéao
a ser representada com o melhor tipo de visualiza¢do. Se o carater da informacéo
exposta faz o leitor procurar entender ‘O QUE’ e/ou ‘QUANTOQO’, a melhor
representacdo deve ser qualitativa, uma representacdo narrativa, por exemplo,
como um retrato. Se a informacado tem carater de comunicar algo em relagdo a
espaco: o ‘ONDE’ - deve estabelecer uma relacdo de espaco entre observado e
observador.

Em seguida tem-se o ‘QUANDOQO’, que busca a posicdo no tempo. O ‘COMO’
busca a relacdo de um elemento com outro, qual o impacto de um objeto sobre o
outro; € uma relacédo de causa-efeito e sé € possivel concluir o ‘COMO’ apés ter-se
consciéncia de, no minimo, dois dos estagios anteriores. O Ultimo estagio € o
‘PORQUE’, quando se toma consciéncia de tudo o que foi visto e ‘aprende-se’ algo
sobre aquilo.

A Figura 7, elaborada por Roam (2008), pode-se dizer que compreende todos
os tipos de graficos tradicionalmente conhecidos — sejam eles mapas, graficos de
barras ou outros. Dos seis modos de apresentar a informacédo, também nascem
combinacgdes — por exemplo, um grafico de mapa que exibe variacdes cronologicas

sobre determinado assunto.

Figura 7 — Regra <6><6> - Modos de ver e tipos de diagramas



49

ap S/ ézim? —p Reprossatacio g (}v Q Retvato

Gk (19 e I o

f/ ?ﬁ; P /a‘ l;?
(AR = .
o e (17 wEE 2 T REGH g
Vi '-':‘.':‘TI"\ 2
wOGms f N Sk - DD g‘:‘"
f
(/fw;'f\.
,-"l f‘a""‘ Corann + =
35 Como f "‘a'r’? P Feite CQE Hﬂxaﬂfm
, .._,-:'_-_h B Crafico com
227 Porqut -{"-H?".VE? e 7| 7o, milliplas
\ ! =< varihveis

Fonte: Roam (2008, p. 128)

A loégica de Wurman (2012), de organizacdo da informacao, colabora para o
raciocinio. De acordo com o autor, a sigla LATCH ¢é a sintese das cinco formas nas
quais a informacéao pode ser estruturada em um infogréafico para alcancar a facilitacéo
do entendimento. “L” refere-se a localizacdo, “A” refere-se a ordem alfabética, “T”
refere-se ao tempo, “C”, a categoria e “H” a hierarquia.

Ao fazer uma lista das cidades de um pais, por exemplo, esse conceito se
aplicaria da seguinte forma: Localizacéo — organizar cidades de acordo com estados
ou regides tornando a informacado bastante Gtil para turistas, agentes de viagem, etc.;
ordem alfabética — Util para pessoas que s6 conhecem o nhome das cidades; tempo -
organizando uma linha do tempo de acordo com a idade de cada uma das cidades;

categoria — caracteristicas como religido ou partido politico predominante, atividades
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industriais, tornando a informacdo Util e especifica para determinados interesses;
hierarquia — comparar as populacdes, a economia, nivel da altura acima do mar, se
fazendo util para estudantes, economistas, demaografos, por exemplo. Wurman (2012)
justifica a importancia das categorias ao afirmar que a informacgéo é validada pelo
entendimento, pois o individuo é o que ele entende - logo, quanto melhor organizada,
maior possibilidade de entendimento.

Como potencialidade no processo de tornar o abstrato concreto, Malamed
(2011) explica que designers podem se valer dos elementos de pré-atencédo para
potencializar a etapa da percepcao visual (em que o leitor sem esforco mental percebe
o infografico e seu contexto), aliviando o momento dos processos cognitivos para
entendimento e compreensdo sobre a informacdo. Malamed (2011) menciona
maneiras pelas quais um infografico pode ser potencializado para o processo de
percepcao visual - capacitando o usuério a extrair informagdo quando seus olhos
encontrarem a visualizagao, tais como elementos similares terem cores similares para
evitar distingcao entre eles; agrupar elementos em seus grupos atraves da proximidade
ou de linhas que delimitem sua unidade; valer-se da diferenciacéo entre objetos por

tamanho - metade do tamanho é entendido como metade do valor, por exemplo.

- Clarear o que € Complexo

Seguindo os principios de Malamed (2011), sobre clarear o que é complexo, o
autor refere-se a complexidade intrinseca da informacéo, quando é volumosa, densa
e desestruturada. Se a informacéao se trata de algo extenso, profundo e detalhado que
deve ser objetivado, designers devem primar por clarear essa informacédo e ndo em
simplifica-la, a fim de ndo pecar pela incompletude. Quanto maior a complexidade,
maior serd também a dificuldade do leitor em compreender a informacé&o. Portanto, é
papel de o designer encontrar maneiras convenientes de entregar significado sem
bombardear seus usuarios. Uma das solu¢cdes apontadas para trabalhar com
informacdes complexas € fragmentar o conteldo em etapas, que ganham
profundidade progressivamente. Outra € apresentar um overview da informacéo para

o entendimento da estruturacao do todo, também detalhado nas etapas seguintes.

- Carregar Emocionalmente
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Carregar emocionalmente um infografico, segundo Malamed (2011), diz
respeito ao fato de que um bom design gera, naturalmente, uma resposta emocional.
Despertar emocdes influencia na analise cognitiva do usuario sobre a informacéo, na
sua memorizacao, pois 0 conecta a suas memorias, desperta seu interesse, sua
curiosidade e envolvimento. Malamed (2011) cita como exemplos de recursos para
carregar um infografico emocionalmente, uma narrativa tematica, metaforas visuais e
humor. E preciso tornar a representacéo afetivamente interessante para o usuario, se
conectar em um nivel visceral, divertir, entreter, assustar, estimular, envolver,

conscientizar. Um infografico deve provocar seu usuario.
2.2.2.1 Classificagdo dos Infogréaficos

Entrando na perspectiva da classificacdo de um infografico quanto a sua
estrutura, depara-se com inumeras classificagdes, vindas de diferentes areas, entre
as quais jornalismo, design de informacgéo, percepc¢ao visual e comunicacao visual. A
classificacdo de infograficos e abordagem de suas caracteristicas € bastante ampla e
nem um pouco categorica. Talvez por se tratar de um campo bastante hibrido e,
academicamente, relativamente novo, suas inimeras definicdes sdo também diversas
e versateis.

Apresenta-se a classificacdo de Lankow, Ritchie e Crooks (2012) em relagéo
ao formato do infogréafico: estatico, com movimento e interativo. De acordo com o
diagrama, esses formatos foram classificados no eixo de dinamismo da ferramenta e
também no eixo de reajustes de conteudo. Para os autores, ndo existe hierarquia
definida entre os trés modelos, e o que define qual € o mais favoravel é o tipo de

informacéo que se deseja transmitir.

Figura 8 — Quadrantes dos formatos de infograficos
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Infograficos estaticos sédo aqueles com os quais o0 usuario interage apenas pelo
ato de olhar e ler a informacao. “Em movimento” sdo infograficos feitos em plataformas
de video, em que o usuario interage quando assiste, ouve ou |é as informacgdes. E os
infogréficos interativos dependem da imersdo do usuéario no contetudo, escolhendo
qual informacé&o deseja ver e controlando sua exposicao.

Sobre a classificacdo de infograficos, em relacéo a sua construcdo, a que se
julga mais completa é a de Silveira (2010) que, por estar em igual condi¢cdo de
pesquisadora, compila informacgdes e classificacdes de outros autores. A autora diz
gue nao ha consenso na classificacao de infograficos, e por isso aborda defini¢cdes de
mais de um autor. Identifica trés classes de infograficos (cada uma formada por um
par) de acordo com a integridade e a fungcéo de cada um. Essas classes séo:

a) complementar/independente;

b) enciclopédico/especifico;

C) estetizante/analitico.

O eixo Complementar/Independente divide-se a partir da classificagdo entre
jornalistico ou enciclopédico. Ser complementar significa estar vinculado a uma noticia
ou reportagem, servindo-lhe de apoio; e possibilita uma contextualizacéo detalhada e

melhora a compreensdo. Quando o infografico é enciclopédico complementar
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costuma ajudar a compreenséo profunda do assunto apresentado; quando jornalistico
complementar torna-se indispensavel a matéria, porque esclarece a informacéo de
maneira ndo macante. (TEIXEIRA, 2010). Por sua vez, quanto mais independente € o
infografico mais é visto como uma narrativa por si sO, € ndo como um apoiador da
matéria jornalistica.

O eixo que trata da especificidade do infografico diz que um infografico
enciclopédico “[...] tem carater mais universal, representando conhecimentos
estabelecidos; infograficos especificos apresentam mais atualidade e relacdo mais
estreita com o fato noticiado”. (SILVEIRA, 2010, p. 81). O enciclopédico € atemporal,
ou seja, ndo acontece proximo a sua constituicdo, é ndo atual, ndo noticioso. Um
infografico especifico tem carater supremo noticioso; “[...] reforca a abordagem da
reportagem, preferencialmente destacando informacdes novas ou representando o
proprio acontecimento”. (SILVEIRA, 2010, p. 82).

Por fim, o eixo estetizante/analitico. Essa classificacdo é feita por Silveira
(2010) com base em Cairo (2008), e ambos pregam que 0 eixo estetizante “[...] tem
funcdo de atrair a atencédo do leitor e valorizar o aspecto grafico de uma pagina;
infograficos analiticos busca possibilitar leituras aprofundadas e ampliar a
compreensao” (SILVEIRA, 2010, p. 82).

Os critérios de avaliacdo de um infografico nos quadrantes estetizante/analitico
vao um pouco mais a fundo do que os anteriores, isto porque se dividem em
subcategorias, propostas por Silveira (2010), pois o valor estético e o0 analitico ndo se
excluem completamente, ndo sendo certo assumir que um infografico possa ser
colocado totalmente no eixo estetizante ou no analitico.

O primeiro elemento no quadrante estetizante/analitico € o que trata da
integridade do infografico (0 mesmo que confiabilidade no jornalismo). (SILVEIRA,
2010). A integridade se subdivide em preciséo, clareza e escala. Preciséo trata da
veracidade dos dados, ou seja, se Sao corretos e se sua origem — e, se possivel,
producao - sdo indicadas. Um infografico ndo integro contém erros que afetam pontos
cruciais da informacéo. A clareza trata basicamente da facil compreenséo, sem gerar
davidas ou mas interpretacdes. A escala, por sua vez, trata de manter proporcdes
adequadas, sem alterar significados ou relacdes entre as informacdes; um infografico
de boa escala permite que esta seja interpretada corretamente na primeira leitura.
(SILVEIRA, 2010).
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Usabilidade é o segundo elemento, e visa avaliar a facilidade com que se usa
um infografico. O nivel de usabilidade € o que indica a eficacia e eficiéncia do
infografico, e pode ser verificado pelos seguintes itens: legibilidade e percepc¢éao visual,
organizacdo (ordem de leitura bem estabelecida é crucial para o bom entendimento
da informacgéao); formato - como formatos ressaltam-se os citados por Roam (2008) na
Figura 7.

Um infografico com boa legibilidade visual € um grafico no qual as etapas do
texto, os icones, os graficos e os niveis de informacdes séo facilmente identificados.
Em um infografico com pouca legibilidade “[...] problemas de impressao ou contraste
dificultam ou impedem a leitura”. (SILVEIRA, 2010, p. 87). A organizacdo faz de um
bom infografico um mecanismo de facil leitura, em que todos os elementos conversam
e se apoiam. Resgata-se, aqui, 0 que é mencionado por Malamed (2011) sobre o ato
de valer-se da conducgédo do olhar como forma de obter maior garantia de que leitor ir4
absorver o que € mais relevante em termos de informacéo.

Aparéncia € o terceiro elemento dentro do quadrante “estetizante/analitico”
citado por Silveira (2010). Fala sobre a estética, mas ndo s6 na influéncia sobre o
olhar, e sim em fazer um bom trabalho estético, se valendo de icones e
representacbes que reforcam o assunto tratado e a informacdo apresentada. A
aparéncia divide-se em: atratividade, comunicacdo visual e valor. Atratividade diz
respeito ao impacto visual causado pelo infografico — acredita-se que narrativas
diferenciadas tém melhor resultado do que uma narrativa comum. E conforme Silveira
(2010, p. 88) “Contrastes, dimensdes e ilustragdes atraem e fixam o olhar, tornando o
infografico mais destacado na pagina” e, em consequéncia, conferindo ao infografico
um grau de aparéncia adequada e bem-sucedida.

A comunicacédo visual, por sua vez, tem relacdo com as representacdes por
imagens que funcionam melhor do que representagbes verbais por tornarem a
informac&o mais memoravel. Isto acontece em funcéo de variacdes entre contraste,
dimensdes e ilustracdes fixarem o olhar, “[...Jtornando o infografico mais destacado na
pagina” (SILVEIRA, 2010, p. 88). Por fim, a ultima divisdo da aparéncia € o valor; este
se refere unicamente ao fato de se manter um cuidado com a produc¢édo do infografico,
pois a qualidade de alinhamentos, acabamentos ou impressdes afetam “[...] a
percepcdo do leitor, podendo conferir confiabilidade ou duvida as informacdes”.
(SILVEIRA, 2010, p. 88).
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O ultimo quadrante é o de conteddo, que € a parte “mais jornalistica” do
infogréafico. E separado em trés subcategorias: selec¢do, perspectivas e completude. A
selecdo, como o proprio nome diz, trata da selecdo de informacdes relevantes; o
conteudo do infogréafico deve conter os pontos principais da noticia, como se ele fosse
uma narrativa textual simples. Perspectivas sdo a gama de novas leituras e analises
que sao possiveis através do uso de recursos visuais (que nao seriam possiveis
atraveés de recursos textuais). A completude, por fim, evidencia que uma mensagem
fragmentada pode ter seu sentido comprometido; por isso é necessario, para um bom
infografico, uma mensagem completa. (SILVEIRA, 2010).

A partir da abordagem classificatéria, apresenta-se a imagem com 0 resumo

das categorias (Figura 9).

Figura 9 — Classificacdes de Infograficos segundo Silveira
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Silveira (2010).
Construiu-se, até aqui, uma abordagem analitica sobre a estrutura e a

classificacdo dos infograficos, a partir do conhecimento elaborado por diferentes
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autores de distintas areas de atuagdo. Salienta-se que néo é parte dos objetivos desta
pesquisa abordar os elementos de design grafico como componentes de um
infografico. Considerando-se que conhecimentos envolvendo aspectos graficos (cor,
diagramacao, tipografia, dentre outros) séo intrinsecos a designers — e estes séo
entendidos como especialistas em representacdo visual no contexto desta pesquisa
— registra-se que o0 conhecimento sobre elementos graficos foram, de fato,
necessarios para a elaboracdo do infografico (nivel projetual). Todavia ndo sao
abordados na fundamentacéo, pois néo estao diretamente relacionados aos objetivos
da pesquisa (nivel cientifico). Esclarecido tal ponto, inicia-se a convergéncia em busca
de sintese entre os dois grandes temas desta pesquisa: design participativo e

infografia.

2.3 Infograficos e o Usuario

Neste subcapitulo pretende-se discutir a relagdo do usuario (da informagéao)
com o infografico como ferramenta de transmisséo da informag&o. Para Ciuccarelli
(2012), é importante a melhora na maneira pela qual pesquisas cientificas sao
comunicadas ao publico, e a integracao entre elementos narrativos e graficos é uma
maneira de aumentar o entendimento do usuério sobre a informacg&do. Entende-se,
portanto, que é identificada necessaria a facilitacdo de informacédo técnica para o
publico leigo, reforcando a pertinéncia e a adequacéo da proposta de pesquisa deste
projeto ao contexto do design.

Para maior imersdo no processo de facilitacdo da informag&o, em sua
abordagem Malamed (2011) afirma que, se através de uma representacao visual (no
caso, infografico) busca-se informar algo para alguém, precisa-se, antes disso,
entender de que maneira o individuo compreende a informacgéo para, assim, criar a
representacdo de maneira adequada. Para o autor, a informacdo, através da
linguagem visual, entrega significado emocional e cognitivo ao usuario, mas, para
isso, é necessario um entendimento por parte do designer sobre 0 modo com que a
mente do seu receptor funciona para garantir a efetividade da informacdo na
audiéncia.

O designer assume o papel de facilitar os processos cognitivos e emocionais

dos usuarios, e ele s6 consegue realizar tal tarefa através da busca pelo proprio
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entendimento desses processos. A concepcao do infogréfico final afetara a forma
de o usuério interpretar a informacéao, portanto é crucial que o processo de projeto,
esteja norteado para o entendimento do mindset do usuario. (MALAMED, 2011).

Para entender a maneira como o0 usuario interpreta informacbes é
necessario entender que a visdo € o sentido dominante para perceber informacdes,
pois um individuo tem mais de um milhdo de fibras enviando sinais dos olhos para
o cérebro, e aproximadamente vinte bilh6es de neurdnios analisando esses sinais
e integrando as informacgdes. Portanto, afirma Malamed (2011), ndo ha outra saida:
temos que ser visuais. A mente humana busca a constru¢éo de sentido a partir de
um estimulo, e isto é intrinseco, pois, ao receber um estimulo, buscam-se
associacdes e emocdes previamente registradas na memaria, ou seja, usa-se o
conhecimento ja estabelecido para dar sentido a nova informacéo recebida.
Segundo Malamed (2011), o entendimento gera no receptor (usuario) prazer e
satisfacdo, e isto é fator motivador para uma constante busca por maior
entendimento e conhecimento.

Wurman (2012) diz que o entendimento € poder, com base na piramide
DIKW (data, information, knowledge e wisdom). A piramide da informacdo é
formada por quatro andares, sendo eles: dados, informac&o, conhecimento e
sabedoria. Na base, se localizam os dados, que se tratam da informacdo néao
processada. Acima, esta localizada a informacéo, que sédo os dados ja processados
pelo receptor. No terceiro andar se encontra o conhecimento, que é o resultado da
informacdo processada e o que ela se torna no individuo. Por fim, no topo se
encontra a sabedoria, que se revela o profundo entendimento, a possibilidade de
agir com base no conhecimento adquirido. De acordo com Wurman (2012), essa
piramide refere-se ao contexto da informacgao visual, no qual se entende que a
informacdo pode gerar acdo a partir do ponto que a relagdo do individuo com a

informacao ‘sobe’ na piramide (Figura 10).

Figura 10 — Piramide DIKW
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A partir do momento que se percebe que o entendimento do usuario é
potencializador para os resultados de projeto da infografia, justifica-se a abordagem
do codesign dentro do processo de projeto. Em busca de uma otimizagcdo dos
resultados finais (infograficos) é pertinente abordar a inclusdo do usuario no processo
de projeto de um infografico sob a oOtica do design participativo.

Para tanto, propde-se entendimento aprofundado sobre a metodologia de
criacdo de um infografico gerada por Carvalho, J. e Aragao (2012). Tal metodologia
foi criada a partir de uma pesquisa com nove infografistas brasileiros, que
concederam entrevistas sobre o seu processo criativo de infograficos, falando
sobre as etapas, divisdo de trabalho, influéncias, estilos, dentre outros aspectos
julgados relevantes para a criacdo do infografico. Destaca-se que a abordagem
sobre metodologia de infografico concentra-se na criacdo dessas autoras,
Carvalho, J. e Aragao (2012), pois, entende-se que sua metodologia é consistente
e processual o suficiente para servir como base para o projeto de codesign de

infogréficos.
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A metodologia proposta por essas autoras se divide em trés fases, que, por sua
vez, sao divididas em etapas. Em primeiro lugar apresentam-se as fases: concepcao,
execucdo e acabamento. E na fase de concepgdo que acontece a definicio e a
apropriacdo do tema, e o entendimento do tipo de informacdo que € necessario
transmitir sobre ele. (CARVALHO, J.; ARAGAO, 2012).

A segunda fase, execucao, refere-se ao trabalho de elaboracéo do infografico,
sua construcdo atraves da arquitetura da informacdo. Por fim, a terceira fase,
acabamento, trata sobre a finalizacdo do infografico em seus aspectos técnicos e
conceituais.

A partir dessa definicdo, encontram-se outras etapas mais delimitadas
identificadas por Carvalho, J. e Aragao (2012) com base nas entrevistas com 0s
infografistas. Dentro da fase de concepc¢éo tem-se o que foi denominado Pauta e
Apuracao e levantamento de dados. Pauta corresponde a identificacdo de um tema a
ser abordado em funcéo de uma necessidade, seja ela de pesquisa, uma noticia, uma
discussdo. Apuracdo e levantamento de dados, segundo as autoras, refere-se a
pesquisa para identificar de que modo a informacao deve ser exposta. Twyman (1985
apud CARVALHO, J.; Aragao, 2012), aborda as variaveis de criacdo na linguagem
gréfica, considerando o objeto e 0 usuario para quem esta sendo produzido. A teoria
de Twyman (1985 apud CARVALHO, J.; Aragédo, 2012) propicia uma subdivisdo da
etapa em:

a) proposito do infogréafico, o que se deseja transmitir;

b) contetdo informacional — as informac¢des fundamentais para atingir o

objetivo;

c) recursos disponiveis para o projeto (tempo, verba, midia, cores, etc.);

d) meio de producdo —qual a ferramenta utilizada para tornar o infogréfico

realidade;

e) usuarios — o publico dessa informacéao;

f) circunstancias de uso — a maneira com que o infografico chegara até o

usuério, tipo de veiculagéo.

Nesse momento, a segunda fase identificada da criacéo do infografico € abordada:
execucdo. Aqui, a primeira etapa sinalizada € Andlise de similares, que diz respeito a

investigac@o sobre outros infogréficos existentes sobre o assunto abordado, e a busca
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por referéncias estéticas que sirvam de inspiracdo. A segunda etapa € Elaboracéo de
conteudo que, como o proprio nome deixa claro, é o trabalho sobre o contetdo textual a
ser inserido no projeto. Apés essa etapa, conforme se observa na Figura 11, ocorre a
Arquitetura de informacéo, a organizacdo da informacao separada até entdo em relacao
a sua importancia para o entendimento no espaco disponivel. As autoras selecionam trés
pontos para essa etapa: textos, imagens (representacdes) e formas (responsaveis por
integrar textos e imagens). Carvalho, J. e Aragao (2012) reforcam, aqui, a possibilidade
de realizar testes com usuarios para confirmar a legibilidade e a leiturabilidade do
infografico.

Chegando ao fim do raciocinio de Carvalho e Aragdo, apresentam-se 0S
componentes da terceira fase: a Arte-final, na qual o até entdo esboco € concluido em
termos de producéo (diagramacdao, cores, estilos, imagens finais, etc.); Acabamento é
a etapa em que é revisada a relacdo entre os componentes do infografico — tamanhos
de legendas, por exemplo; Reviséo final do infografico. Publicacdo na midia especifica;
Analise critica “[...] dos pontos positivos e negativos do processo, no intuito de gerar
aprendizagem”. (CARVALHO, J.; ARAGAO, 2012, p. 177).

Figura 11 — Proposta metodologia de criagdo de infograficos
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3 METODO

Neste capitulo aborda-se o0 método de pesquisa utilizado no desenvolvimento
deste projeto, a fim de esclarecer os procedimentos que levaram ao cumprimento dos
objetivos geral e especificos propostos na introducdo. Parte-se da descricdo do
conceito de pesquisa-acdo e sua aplicacao ao contexto de WS, abordando-se as
metodologias aplicadas durante sua execucéo. Registra-se que o projeto foi avaliado
pelo Comité de Etica da Unisinos, e que todos os participantes envolvidos assinaram
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido antes de participar da pesquisa.

O fio condutor que regeu este estudo é a pesquisa-a¢éo, portanto, inicialmente,
faz-se necessario dizer que se trata de

um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada
em estreita associa¢cdo com uma acao ou com a resolucado de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (THIOLLENT, 1996, p.14).

Conforme o proprio nome sugere, esse tipo de pesquisa é composto pela
combinacao de dois universos que se complementam: a pesquisa cientifica e a acao
propriamente dita. Como caracteristicas, pode-se citar a grande interacdo entre
pesquisador e pessoas que tém relacdo com a situacdo pesquisada, e o quanto esses
individuos se tornam parte ativa do processo de pesquisa. Pode-se citar, também, o
deslocamento do objeto de pesquisa das pessoas para a situacao social na qual estéo
inseridas — o foco essencial na reflexdo que se constrdi sobre a situacéo de pesquisa.

Ressalta-se, também, que o planejamento e execucdo de uma pesquisa-acao é
algo essencialmente flexivel, pois ndo existem regras ou ordens preestabelecidas. Esse
método tem carater dinamico, pois seu interesse € “[...] estudar dinamicamente o0s
problemas, decisdes, acbes, negociacdes, conflitos e tomadas de consciéncia que
ocorrem entre 0s agentes durante o processo de transformacdo da situacao”
(THIOLLENT, 1996, p.19). O dinamismo é confirmado quando se percebe que a
pesquisa-acao tem duas etapas que acontecem simultaneamente — pesquisa e acao.

Sobre as caracteristicas da pesquisa-acao salienta-se, em nivel pratico (acéo),
a contribuicdo para o problema investigado, através de propostas de acdes e solucdes
reais. J4, em nivel de conhecimento (pesquisa), o ganho consiste na obtencdo de

informacdes de dificil acesso por outros meios ou procedimentos. Talvez, uma de suas
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caracteristicas mais marcantes seja seu carater ciclico, que permite a retomada de
determinada parte do processo até que os resultados sejam considerados
satisfatorios, sob a orientacdo de um grupo de especialistas, aqui denominado
“conselho”.

Em relacéo as fases que deve cumprir uma pesquisa-acao, Thiollent (1996)
identifica: fase exploratéria, fase de planejamento, fase de acdo e fase de
avaliacdo. A fase exploratdria corresponde a primeira aproximacao ao problema,
ao entendimento das necessidades da pesquisa e envolvimento de seus
integrantes, e a preparacio, formacgdo e engajamento da equipe. E nessa etapa
que acontecem diagndsticos e alinhamentos para detectar os principais problemas
existentes. A segunda fase € a de planejamento, que corresponde a avaliacdo das
acdes como alternativas para solucionar o problema. Acontece, aqui, a
estruturacéo de informagdes que permeardo o restante da pesquisa, a estruturacao
do processo projetual que serd seguido, a definicdo de ferramentas e a
operacionalizacdo. Na terceira fase ocorre a execucdo da acao proposta e, na
quarta fase, a avaliagcdo das consequéncias da acdo — verificacado do resultado
das acdes no contexto da pesquisa no curto e no médio prazo e identificacdo de
ensinamentos para cenarios futuros. (THIOLLENT, 1996).

A pesquisa-acdo foi escolhida como metodologia para cumprimento dos
objetivos e resposta ao problema de pesquisa por dois principais motivos. Primeiro,
por se tratar de um método agregador, que permitiu a insercdo do usuario como parte
ativa do processo, relacionado a abordagem participativa do processo de codesign
anteriormente mencionado. A pesquisa-a¢cdo complementou e facilitou o processo de
cocriagao, pois, possibilitou a experimentacédo em vida real, colocando o usuario como
integrante ativo, tornando as variaveis da situacdo real parte da pesquisa e,
consequentemente, agregando carater de veracidade a pesquisa. Outro ponto que a
torna plausivel e de grande valor € a possibilidade que entregou a pesquisadora para
interagir diretamente com o fendmeno.

Em segundo lugar, justifica-se sua escolha em funcdo de que era — e ainda € —
sutii a quantidade de conhecimento tedrico desenvolvido no design sobre a
participacédo do usuario no contexto da criacdo de infograficos. O objetivo foi entender
como potencializar a criacao de infograficos e sua transmisséo de informacéo a partir

da inclusdo do usuario no processo, e a visdo dindmica proveniente da pesquisa-acéo
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permitiu identificar as particularidades e potencialidades sobre o préprio processo
criado.

Como forma de complementar a teoria abordada sobre pesquisa-acdo e
contribuir para fundamentar a metodologia desta pesquisa, apresenta-se a Figura 12,
modelo tedrico de pesquisa desenvolvido por Findeli (2010b) e adotado, na pratica,
pelo Design Research Lab (DRLab) — laboratorio de pesquisa em design da
Universidade de Artes de Berlin. Tal modelo permite a aquisicdo de conhecimentos
tedricos e praticos, como forma de influenciar a pratica e guiar a futura geracéo de
conhecimento tedrico em design. Apresentado a seguir, 0 modelo reforca a intencao
do DRLab de trabalhar com projetos de pesquisa de design que buscam reduzir
lacunas entre inovacdes tecnoldgicas e necessidades reais dos individuos — fazendo
isso através de um ciclo continuo entre o que é teoria e 0 que € aplicacdo. Um dos
principais questionamentos do DRLab é: ‘De que forma as pessoas podem ser
integradas ao processo de pesquisa e desenvolvimento como experts de suas
proprias realidades?’. Respostas para este e outros questionamentos sdo buscadas

através do modelo proposto a seguir.

Figura 12 — Modelo tedrico de pesquisa em design
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Fonte: Findeli (2010a).
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Esse modelo prop6e um movimento ciclico entre quatro principais pontos que
compdem a pesquisa atraves do design: problema de pesquisa, problema de design,
resposta de design e resposta de pesquisa. Os quatro elementos estdo alinhados
dentro de um mesmo quadrante, evidenciando a transi¢céo proposta pelo DRLab, com
base na proposta de Findeli (2010b). A teoria aponta que o design é similar a area de
estudo da ecologia humana, em funcdo de ambos terem como ponto central o
relacionamento do individuo com seus similares e com seu ambiente. Para o autor,
olhar o design, aproximando-o da perspectiva da ecologia, promove um entendimento
atil para se pensar sobre a interagcdo humana com seu ambiente — social, cultural,
espiritual. Designers, na qualidade de pesquisadores, tém como objetivo “[...]
modificar interacdes dos individuos com seu ambiente, a fim de transforma-las em
preferidas [...] e enxergam o mundo como um projeto de design”. (FINDELI, 2010b, p.
293).

A fim de navegar na estrutura proposta pelo modelo, inicialmente é necessario o
entendimento do que o autor classifica como Design Research (pesquisa em design) —

conceito que contextualiza o0 modelo. Pesquisa em design se trata

[...] de uma busca sistematica por aquisicdo de conhecimento relacionados a
ecologia humana de um modo geral, a partir de um modelo de pensamento
de design, i.e., uma perspectiva orientada para o projeto. (FINDELI, 2010b,
p. 294).

Pode-se, entdo, aprofundar o entendimento do modelo. Percebe-se que o
modelo agrupa em um quadrante perguntas e respostas de pesquisa e de design,
reforcando o paradoxo entre o que € teoria e o que é conhecimento aplicado. O que
comeca como um problema de pesquisa encontra espaco para investigacdo em um
universo aplicado — a um contexto, por exemplo — e a partir dos resultados
encontrados ali, se encontra a resposta para o problema de pesquisa tedrico. E
importante observar que a flecha que indica ciclo confirma, aqui, o viés de pesquisa-
acao e projetual desse modelo, porque é dinamico e pode ser repetido quantas vezes
for necessatrio.

Duas flechas paralelas saem dos itens Resposta de Design e Resposta de
Pesquisa. Na primeira, novamente é salientado o carater pratico e aplicado, ao afirmar
qgue o resultado é um artefato que encontra a indastria e o publico como um todo. A

segunda, por sua vez, aborda resultados de pesquisa comunicaveis a uma
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comunidade teorica e educacional, salientando que os achados se tornam capital
académico.

De acordo com o que é publicado na péagina on-line do DRLab, essa
metodologia permite que 0s aspectos incerteza, ambiguidade e complexidade —
caracteristicos da vida real - sejam considerados no processo de projeto, reforcando
e validando o impacto da pesquisa em design na vida diaria. O modelo leva em
consideracao nao s6 o que é real ou verdade, mas também o que €é possivel.

Apresentados o contexto de pesquisa-acdo e o modelo de Findeli (2010b)
parte-se para a leitura de ambos frente ao trabalho realizado. Todavia, para isso é
necesséaria uma descricdo das etapas de acdo e de pesquisa que aconteceram ao
longo do trabalho. Apresenta-se o Quadro 2, no qual estdo descritas as etapas
metodoldgicas executadas nesta pesquisa-acdo. Para fins de esclarecimento, sera
detalhada cada uma das etapas em um subcapitulo, exceto as etapas dois e trés, que

serédo apresentadas em conjunto.



Quadro 2 — Etapas de acéo e etapas de pesquisa

Etapas
Pesquisa-acéo
(Thiollent, 1996)

Etapas de Acao

Etapas de Pesquisa

1) Planejamento WS com conselho: grupo formado por pesquisadora,

EXPLORATORIA E orientador. psicélodo. especialista em codesian e WS e especialista em Esta etapa resultou em um documento, um roteiro de condugao para o WS.
PLANEJAMENTO desi " P 90, esp 9 P Documentacéo do processo através de audio.
esign gréfico.
2) Preparacéo para WS: Recrutamento de usuarios e designers; estruturagédo
PLANEJAMENTO Qe contgu.do sobre I:|S com.pfslcologo; estrqtg(agag o!e conteudE) sobre
infografia; preparacédo de atividade de sensibilizagao; preparacéo de
materiais para atividades de projeto (papelaria + toolkit).
~ 3 WS Observacao participante
ACAO Grupos formados por designers e usuarios (codesigners) projetaram &40 p pante. P
) e A ~ s - . Documentacao através de video e audio.
infograficos, com base em informacgdes prévias sobre HS e infografia.
ACAO 4) Validagao dos resultados projetuais encontrados no WS com o conselho. Dlscus_sao sobre resulta}do_s e defini¢des de processo a partir dos resultados
de projeto para a solucao final.
ACAO Entrevistas em profundidade conduzidas pela pesquisadora com designers a
E 5) Fechamento do projeto técnico do Infogréfico: resultados do WS refinados | respeito dos trabalhos desenvolvidos no WS.
x por pesquisadora e designers.* Discusséo coletiva sobre a etapa de refinamento do projeto.
AVALIACAO . . Cor
Documentagéo através de audio.
B 6) Avaliacio dos resultados: avaliacio do resultado de projeto (infografico) Entrevistas em profundidade conduzidas pela pesquisadora com usuarios, a
AVALIACAO N ) & proJ 9 fim de verificar se o infografico cumpre suas funcoes.

por diferente grupo de usuarios.*

Documentagéo através de audio.

Fonte: Elaborado pela autora.

Nota: *As etapas 5 e 6, ao final do processo foram repetidas uma vez, pois os resultados gerados na primeira vez foram considerados insatisfatérios.
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3.1 Planejamento do WS

A Etapa 1 apresentou carater exploratorio e de planejamento. Nela aconteceu
a formacdo de um grupo de profissionais denominado conselho, que conduziu
estrategicamente a pesquisa, e se responsabilizou, nesta etapa, pela construcédo do
roteiro do WS. Esse conselho revelou-se um dos pontos mais marcantes e
diferenciadores da pesquisa-a¢ao, por se tratar de um grupo de pessoas responsaveis
por examinar, discutir, registrar e tomar decisdes sobre o curso do projeto,
minimizando a subjetividade das decisfes caso tomadas apenas pela pesquisadora.
O conselho, multidisciplinar, elabora as diretrizes da pesquisa com base em seus
registros e na avaliagdo do desempenho de cada ponto do processo em relacdo aos
objetivos. (THIOLLENT, 1996).

Para a formacéo do conselho foram incluidos os seguintes integrantes:

a) pesquisadora, como investigadora, coordenadora e documentadora do
processo;

b) orientador, para auxiliar no desenvolvimento técnico das etapas da
pesquisa-acao e no desenvolvimento do projeto como um todo, que também
desempenhou o papel de psic6logo, a fim de inserir no contexto da pesquisa
as informacdes técnicas necessarias sobre HS para o desenvolvimento do
projeto;

c) Prof. Dr. na funcéo de especialista em codesign para auxiliar na construcao
do fluxo de trabalho do WS;

d) Prof. Me. na qualidade de especialista em design grafico para auxiliar na
construcéo do fluxo de trabalho entre os grupos do WS.

A pauta da reunido ficou em torno de questdes técnicas do WS, buscando
insumos nas areas tedricas do codesign e da infografia. Toda a discussao ocorreu
com um objetivo principal: definir o roteiro do WS. Para tanto, foram discutidos o fluxo
e a execucao de atividades, e as abordagens que seriam utilizadas no decorrer do

processo.
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3.2 WS: Desenvolvimento e Fechamento

A Etapa 3 tratou da concretizacdo da aprendizagem descrita no ciclo da
pesquisa-acdo por Thiollent (1996). Nesse ponto aconteceu a interacdo entre
pesquisadores e participantes da pesquisa (designers e usuarios) no WS, e sua
aprendizagem conjunta sobre acbes e solugdes referentes ao problema. Pretendia-
se, nessa etapa, alcancar o entendimento — a partir de insights do usuario — sobre
como reduzir lacunas na exposicao de conteudo técnico especializado sobre HS e
brinquedos.

Nessa mesma etapa salienta-se a realizagao da Observacédo Participante, que,
segundo Malinowski (1984) é a combinacdo entre observagdo e presenca do
pesquisador na situacdo pesquisada, a fim de firmar interacdo com o contexto e
também com o outro. A condicdo de pesquisador observador e participante implica
interacdo emocional com 0 meio que o cerca atraves dos sentidos basicos (tato, viséo,
audicdo), e uma interacdo que exige capacidade de raciocinio e de respeito aos
codigos de conduta da situacao (seu e de seu observado). Rudio (1978) complementa
dizendo que a Observacéao Participante € o "[...] ponto de partida para qualquer estudo
cientifico, uma vez que o campo especifico da ciéncia é a realidade empirica".
(RUDIO, 1978, p. 39).

A Observacao Participante aconteceu com o intuito de a pesquisadora
conhecer e compreender o contexto de projeto cocriativo, como forma de obter
informacdes sobre a realidade projetual construida entre os atores no momento do
WS. Rudio (1978) afirma que a Observacao Participante é uma maneira de exercer a
observacédo néo estruturada, pois requer prontidao do observador para observar uma
situacao casual, na qual ndo se tem predeterminados o0s aspectos relevantes a serem
observados, mas sim observar um fenbmeno e suas decorréncias. Rudio (1978)
confirma que o observador como participante "[...] faz parte da situacdo e nela
desempenha uma funcdo, um papel". (RUDIO, 1978, p. 44). Salienta-se que, como
forma de registro, além de anotacdes feitas pela pesquisadora na qualidade de

observadora, também foram realizadas gravacfes em video e audio.
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3.3 Validacao dos Resultados WS com o Conselho

Tendo-se realizado o WS, foi elaborado um documento que resumiu oS
acontecimentos durante o processo. Esse documento foi entregue aos membros do
conselho para que, em conjunto, se discutisse se os achados foram satisfatorios e se
0 avanco para as proximas etapas poderia ocorrer. Cada membro do conselho
analisou o documento sob a lente de sua propria especialidade, e fez apontamentos

por e-mail que geraram discussdes pontuais sobre os resultados finais.
3.4 Fechamento do Projeto Técnico de Infografico

Validados os resultados pelo conselho entrou-se na etapa de refinamento dos
infograficos junto aos designers graficos. Para dar inicio a essa etapa, inicialmente
realizaram-se Entrevistas em Profundidade (EP) com designers, a fim de conhecer
suas percepcdes sobre o processo de projeto como um todo.

A EP, como procedimento metodoldgico, segundo Bauer e Gaskell (2002), é
um processo de conversacao entre entrevistado e entrevistador, no qual ambos se
encontram preocupados com um objeto especifico e em relacdo a um projeto e uma
dimensdo de tempo. A Entrevista em Profundidade implica construcdo narrativa a
partir da visdo do entrevistado — explorada em detalhe — sobre algum fato especifico.

O roteiro que norteou as EP com designers consta no Apéndice A. As EP foram
gravadas em &udio, transcritas, e analisadas de acordo com a técnica de Andlise de
Conteudo. Para Krippendorff (1980), analise de conteido é uma técnica de analise
que, a partir de dados, produz inferéncias sobre os seus contextos. Trata-se de uma
andlise da informacéo na qual o conteudo sofre transformacao a partir da aplicacado
de regras de categorizacao.

Segundo Bardin (2004), a analise de conteddo se divide em trés itens. O
primeiro é chamado de “pré-analise” e é definido como a fase da organizacéo. E o
momento no qual se busca a sistematizacdo das ideias iniciais, “[...] de maneira a
conduzir a um esquema preciso do desenvolvimento das operagdes sucessivas”.
(BARDIN, 2004, p. 89). E nesse primeiro item que se identificam tendéncias, padrdes
de mudanca e os pontos-chave encontrados durante a pesquisa, a fim de torna-los

delineadores de toda a execug¢é&o do processo.
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O segundo momento consiste em uma fase de codificacdo e enumeracao, e €
nele que os elementos resultantes da primeira etapa serdo comparados entre si e
aproximados de seus semelhantes, criando as categorias de analise. A partir dai
pode-se passar para o terceiro e ultimo momento, no qual os resultados séo avaliados
guanto ao seu significado e sua validade; as categorias criadas anteriormente sao
analisadas com base no referencial tedrico, a fim de obter um resultado positivo e
substancial da pesquisa. Salienta-se que as categorias de analise do processo de
projeto foram definidas a posteriori, ou seja, com base nas verbalizacdes (e ndo em
categorias teoricas).

Entao, foi realizado o trabalho técnico de refinamento gréafico junto ao grupo de
designers, na tentativa de alcancar um resultado satisfatério de projeto. Para tanto,
foram realizadas duas reunides presenciais, com o tempo de duas horas cada, e foi
criado um grupo em uma rede social on-line, o qual foram realizadas discussoes

técnicas, troca de arquivos de projeto e colaboracdes coletivas.

3.5 Avaliacéo dos Resultados

A etapa de avaliacdo diz respeito a apresentacdo do resultado (infogréafico
finalizado), seguido de EP para outros usuarios com o mesmo perfil dos usuarios
participantes do WS, com o intuito de validar a construcao estruturada e finalizada
pelos designers. Esse novo grupo exerceu a fungéo de avaliar e julgar o infografico
em relacdo a facilitacdo da informacéo e seu entendimento, auxiliando a identificar
possiveis ajustes, melhoras ou até mesmo potencialidades ndo exploradas até entao.
Salienta-se que, devido a légica da pesquisa acdo, se os achados revelados nessa
etapa ndo fossem satisfatérios seria possivel retomar etapas anteriores, o que
ocorreu, conforme sera observado no quarto capitulo deste estudo.

Nesse contexto de projeto, buscou-se identificar a visdo dos entrevistados
(pais) sobre o resultado de pesquisa (infograficos) a fim de entender qual é sua
construcéo pessoal sobre o objeto. Bauer e Gaskell (2002) reforcam que a EP permite
maior absorcao de detalhes a respeito das experiéncias pessoais, decisdes, acdes e
particularidades do entrevistado, o que justifica sua escolha para fechamento dessa
etapa. Isto por permitir uma sintese mais profunda e verdadeira das interpretacdes

cognitivas e intrinsecas de cada usuario.
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A EP seguiu um roteiro semiestruturado (consultar roteiro no Apéndice A), com
dois momentos: a) o infografico foi entregue ao usuario entrevistado, e, apds a
observacéo livre dele e sem qualquer explicacdo por parte da pesquisadora; b) o
usuario entrevistado era solicitado a falar sobre seu entendimento sobre o conteudo
exposto. O registro das EP foi realizado em audio e, posteriormente, transcrito.

Atenta-se para o fato de que as EP com usudérios foram realizadas como forma
de contribuir para a andlise do resultado técnico do processo de projeto — o
infografico. Porém, a presente pesquisa conta com o objetivo de entender o
aprimoramento do processo de projeto de infogréafico, a partir da expressao da propria
expressao do usuario. Para investigar tal ponto, foi necessario realizar outra etapa de
EP, desta vez com designers, a fim de registrar sua viséo e entender sua opiniao sobre
0 processo e a inclusédo do usuario.

Os resultados das EP foram analisados de acordo com a técnica de analise de
conteudo, a partir de categorias elaboradas a priori, com base nas etapas do WS.
Foram elas:

a) atividade de sensibilizacdo — apresentacdo dos exercicios feitos em casa

pelos usuarios WS e dinamica do grupo;

b) sensibilizagdo ao contetudo do infografico — bate-papo sobre HS e sobre

infografia;

c) construcao do protoétipo de infografico;

d) momento de feedback; e a fase posterior ao WS;

e) sobre refinamentos e finalizag&o do infografico.

Para concluir a abordagem de método desta pesquisa refor¢ca-se que o
interesse ndo era somente alcancar resultados de producéo cientifica, mas também
de producdo técnica. Entende-se que o infografico, conceitualmente, € portador de
grande potencial para aplicagdo em contextos sociais, em populacdes que carecem
de informacéao direcionada e eficiente. Os infograficos podem se tornar o canal para
facilitar informacdes de educacao, saude, economia, e as mais diversas areas, para
uma populacdo menos esclarecida, que nao encontra algo objetivo nos assuntos dos
guais mais necessita.

Resgata-se, aqui, a teoria proposta pelo modelo de Findeli (2010b),
apresentado no inicio deste capitulo, para confirmar que esta pesquisa tem carater

ciclico quando se pensa em seus problemas de pesquisa e de projeto. Conforme ja
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mencionado na introducdo, com o problema de pesquisa busca-se o aprimoramento
do projeto de infografico através da expressdo do usuario no processo; € como
contexto de estudo, se realiza essa busca no ambito do problema de projeto que é
desenvolver um infografico para comunicar a influéncia dos brinquedos no
desenvolvimento de HS. Entendida a relagdo entre os dois problemas, avanca-se,

agora, em busca das respostas.
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Apresenta-se, inicialmente, na Figura 13, uma releitura do esquema grafico de

Carvalho, J. e Aragdo (2012), a fim de relacionar este esquema — delineador do

processo de projeto de infografico — aos resultados do projeto de pesquisa.

Figura 13 — Metodologia de infografico

CONCEPCAD

EXECUCAD

ACABAMENTO

Fonte: Elaborada pela autora com base em Carvalho, J. e Aragéo (2012).

PAUTA
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CONTEUDO INFORMACIONAL
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ANALISE DE SIMILARES
ELABORACAD DE CONTEUDO
ARQUITETURA DA INFORMAGAD
TESTES

ARTE-FINAL
ACABAMENTO
REVISAD
PUBLICACAD
ANALISE CRITICA

As fases (em cinza) e etapas (coloridas) seréo relacionadas a cada um dos

pontos relatados a seguir, a fim de ilustrar como a teoria concebida pelas autoras se

encaixou ao processo desenvolvido durante pesquisa.
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4.1 Preparagao para o WS

A etapa de preparacao para o WS ocorreu como forma de concretizar todos os
delineamentos obtidos na reunido de conselho, a fim de que fossem aplicados ao WS:
recrutamento de participantes, estruturacdo de conteudo técnico, preparacado de
materiais para o projeto. Em relacdo a selecdo de usuérios, o conselho definiu que
deveriam ser pais de criancas de até oito anos — conforme foco do projeto do Edital
Universal do Prof. Dr. Leandro Miletto Tonetto — que, naturalmente, tivessem algum
tipo de influéncia sobre o processo de compra ou da relacdo de criangcas com
brinquedos. Também foi premissa selecionar pais que desconhecessem 0 assunto
técnico em questdo (HS), e néo tivessem alto nivel de escolaridade. Essa escolha
ocorreu devido ao fato de que a facilitacdo de conteudo técnico — como objetivo de
projeto — pretendia alcancar a transmisséo da informacédo de maneira eficaz para
todo e qualquer publico. Portanto, acreditou-se que, a partir do momento em que
usuarios com baixo capital intelectual — que poderiam ter maior dificuldade para
entender conceitos e representacdes mais complexas —, fossem capazes de captar
a informacéao com facilidade, qualquer futuro publico com maior entendimento também
0 seria.

No Quadro 3 apresenta-se o cronograma desenvolvido pelo conselho com as
atividades que seriam executadas no WS. Pode-se considerar que ocorreram duas
atividades de sensibilizacdo. Uma pré-WS (responsavel por sensibilizar os usuarios
em relacdo a criatividade) e uma dinamica nos primeiros momentos do WS (com o
intuito de sensibilizar os grupos para a atividade de projeto em conjunto). Durante essa
etapa houve espaco para a producdo dos conteudos a serem apresentados para 0s
grupos que desenvolveriam o projeto, e a preparacdo de material fisico que lhes

permitiria o trabalho visual.
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Quadro 3 — Cronograma do WS desenvolvido pelo conselho

SOl Atividade
Previsto
9h Horario marcado para inicio (café).
9h20 Usuérios compartilham experiéncias da atividade de sensibilizacao
realizada em casa.
Apresentagdo dos outros integrantes, alinhamentos, divisdo dos
9h40 5 P
grupos, atividade de sensibilizacao.
10h Conversa com psicélogo sobre a relacédo entre brinquedos e HS.
10h45 Conversa sobre infografia — conceito e contexto.
11h Inicio da primeira atividade: distribuicdo de materiais para criacdo
dos protétipos de infografico.
12h30 Almoco.
Apos desenvolvimento dos primeiros esquemas graficos, os grupos
13h15 exibem seus trabalhos para avaliagdo dos outros participantes do
WS.
Cada grupo interpreta e explica os trabalhos realizados pelos outros
13h45 : ~ .
grupos. Gera-se discussao e apontamentos de melhorias.
Segunda atividade: apds ouvirem o feedback dos outros grupos, cada
14h15 grupo discute sobre, reorganiza suas informacdes e realiza
aperfeicoamentos.
Apresentacdo dos resultados e discussao coletiva para entender os
15h30 motivos por tras da reorganizac¢do e os achados e insights de cada
grupo.
16h45 Encerramento.
17h Fim do WS.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2 Apresentacao do WS

Este subcapitulo tem carater descritivo, pois nele apenas se relata o processo
de codesign realizado (nivel projetual), de modo que néo se relaciona o ocorrido com
a fundamentacéo teodrica (discussado de resultados), o que ocorre nos subcapitulos a
seguir (4.2 Desenvolvimento Técnico do Infografico; e 4.3 Um Olhar Sobre o Todo),
gue tém foco na pesquisa propriamente dita (nivel cientifico). Nele séo relatadas as
etapas de projeto e o fio condutor de cada um dos grupos de acordo com o que foi

registrado durante o WS, a fim de contextualizar o leitor para a compreensao da
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discussdo realizada nos subcapitulos seguintes sobre a participacdo do usuario no
processo cocriativo estudado.

Salienta-se que as etapas pauta e apuragdao e levantamento de dados,
referentes a fase de concepcédo, constantes no modelo de Carvalho, J. e Aragdo
(2012), foram realizadas previamente ao WS. Pauta corresponde a identificacdo do
tema a partir de uma necessidade e ocorreu no momento em que pesquisadora e
orientador se reuniram e decidiram transformar parte de um conhecimento técnico em
um infografico. A etapa de levantamento de dados, por sua vez, aconteceu no
momento em que pesquisadora e professor orientador se reuniram para discutir quais
as principais informacgdes provenientes do projeto de pesquisa intitulado “O Design
para Desenvolvimento de Habilidades Sociais na Infancia” deveriam fazer parte do
infografico. Escolheu-se se, entdo, o resultado do projeto: 15 formas de estimular
Habilidades Sociais na infancia. S&o 15 frases que representam maneiras em que as
brincadeiras influenciam as HS - descritas no Quadro 4, a seguir, em que também ha
uma breve definicdo sobre o conceito de HS.

Também como prévia ao WS, voltando-se a teoria de Carvalho, J. e Aragéo
(2012), ao se adentrar na fase de execuc¢ao houve o momento de analise de similares.
Nesse momento, a pesquisadora selecionou modelos de infograficos em um board na
rede social Pinterest, como recurso para servir de inspiragdo e referéncia aos
designers, além de pesquisar sobre a existéncia de algum tipo de infografico ja
realizado sobre o assunto em questdo, mas nada foi encontrado. Esse board se
encontra disponivel no Apéndice B. Durante a fase de execucao, também conforme
Carvalho, J. e Aragao (2012), houve a possibilidade de realizar testes com usuarios,
a fim de avaliar a leiturabilidade e a legibilidade do infogréafico. Salienta-se que esses
testes assumiram propor¢cdo mais dinamica e ativa do usuario durante o WS,
permitindo a cocriagdo entre usuario e designer e, logo, elevando o potencial de
representacao da informagéo.
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Quadro 4 — Quinze formas para estimular HS na infancia

Quinze formas para estimular Habilidades Sociais na infancia

Conceito de HS:

O que sao habilidades sociais? O termo habilidades sociais indica uma série de comportamentos
gue favorecem relacdes saudaveis e produtivas com as pessoas. A competéncia social revela a
capacidade de articular comportamento, pensamento e sentimentos em funcéo de dois
senhores: as demandas sociais e 0s objetivos pessoais.

Esses comportamentos dependem da cultura (normas sociais aprendidas pelas pessoas), da
situacdo em si e da propria pessoa. Um comportamento socialmente habilidoso em uma regido
brasileira, por exemplo, pode ser considerado inadequado em outra.

Frase 1: As atividades propostas em um jogo ou as dificuldades encontradas em seu percurso
podem estimular que a crianga expresse sentimentos e opinides.

Frase 2: Uma atividade livre e criativa, como desenhar ou brincar de casinha, quando realizada
em conjunto pode estimular a expressividade emocional.

Frase 3: Brincadeiras podem estimular a expresséo de sentimentos negativos, mesmo que nao
sejam regulamentadas por instrucoes.

Frase 4: As brincadeiras podem estimular a crianca a pedir/oferecer ajuda, e a responder com
condutas que sugerem civilidade, como a de agradecer.

Frase 5: Brincadeiras podem estimular uma crianga a elogiar a producéo de outra.

Frase 6: Regras criadas nha hora de uma brincadeira podem ser negociadas civilizadamente.

Frase 7: Comportamentos elementares que denotem civilidade, como dirigir-se a outra pessoa
com educacgédo, podem ser manifestos em quaisquer interacbes mediadas por brinquedos ou
jogos.

Frase 8: A observacao de dificuldades enfrentadas por outra crianca pode desencadear um
comportamento que indica empatia.

Frase 9: Mostrar interesse pelo outro pode ser um comportamento mediado por uma
brincadeira.

Frase 10: Atividades pouco estruturadas podem estimular a construcéo conjunta.

Frase 11: Brincadeiras podem estimular autorrelatos e autorrevelacdes.

Frase 12: Uma brincadeira pode estimular a crianga a prestar atengdo em sequéncias
(encadeamento) de atividades, e a aguardar a sua vez.

Frase 13: Competicdo e cooperacdo podem andar juntas, inclusive quando criangas ensinam
regras umas as outras ou solucionam problemas em conjunto.

Frase 14: A lideranca cooperativa pode surgir em atividades ndo competitivas.

Frase 15: O brinquedo pode estimular a crianca a saber pedir ajuda quando ela precisa
aprender algo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Como participantes do WS de codesign, conforme teoria revisada na

fundamentacéo teorica, apresentam-se:

a) a pesquisadora, como tutora do encontro, que desempenhou papel de
conducédo do cronograma do WS e acompanhante do processo em relagéo
ao cumprimento do briefing e também a questdes operacionais (materiais,
gravacgoes, etc.);

b) quatro designers, como condutores dos projetos e responsaveis pela
materializacao das solucoes;

c) seis codesigners (usuarios), maes de criancas de até 10 anos, com baixo
nivel educacional;

d) psicélogos, sendo um o palestrante sobre HS, e outro "volante" responsavel
por sanar davidas dos grupos em relacdo ao contetdo técnico durante o

projeto.

Todas as funcbes desempenhadas pelos participantes foram definidas a priori
pelo conselho.

Como ambiente escolhido para a realizagdo do WS, registra-se que aconteceu
em um espacgo reservado, um saldo de festas, composto por mesas e cadeiras
destinadas a cada um dos grupos e um televisor para projecdo dos conteudos das
palestras. O ambiente revelou-se bastante silencioso e amplo, permitindo que os
participantes pudessem se expandir e ocupar o espaco ao longo do processo.

Antes de iniciar a descricdo sobre os momentos do WS, € pertinente apresentar
o cronograma original planejado pelo conselho, e o cronograma com ajustes que
foram realizados em funcao da percepcao da pesquisadora e do professor orientador
sobre 0 momento. Esses ajustes foram realizados em funcdo de que ndo seria
necesséaria uma atividade de projeto com idas e vindas (para ndo tornar cansativo o
trabalho), e também da necessidade de deliberar maior tempo para o processo de
projeto do infografico nos grupos. A seguir, apresenta-se 0 comparativo entre o

cronograma prévio e o cronograma ajustado.

Quadro 5 — Cronograma do WS - Planejamento vs. Execucao
(continua)
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Cronograma WS — Planejamento vs. Execucéo

Atividade proposta

Atividade executada

Inicio WS (Café).

9h

9h

Inicio WS (Café).

Usuérios se apresentam e
compartilham experiéncias da atividade
de sensibilizacdo realizada em casa.

9h20

9h25

Usuarios se apresentam e compartilham
experiéncias da atividade de
sensibilizacao realizada em casa.

Apresentacdo dos outros integrantes,
alinhamentos, formacao dos grupos,
atividade de sensibilizacéo.

9h40

9h55

Definicdo dos grupos por sorteio.

Tarefa de sensibilizagédo (encontrar algo
em comum entre todos 0s participantes) e
a partir disso batizar o grupo).

Conversa com psicélogo sobre a
relacdo entre brinquedos e HS.

10h

10h15

Anterior a conversa houve entrega do
conteudo da palestra impresso (frases
gue seriam o briefing de projeto) para
gue grupos pudessem fazer
apontamentos e anotar informacdes que
julgassem necessarias ao longo da fala
com o psicologo.

Explicou-se que o contetdo ouvido na
palestra deveria ser base para a
construcdo de um infogréfico, que era
necessario seu julgamento para criar um
prototipo que fosse pensado para sanar
as principais lacunas de conhecimentos
sobre a relacdo brinquedos vs. HS.

Conversa sobre infografia — conceito
e contexto.

10h45

11h40

Conteudo desenvolvido pela pesquisadora
gue buscava explicar o que séo
infogréficos, sua funcdo, sua composicao e
uso, e as etapas de criacao.

Inicio da primeira atividade:
distribuicao de materiais para criacdo
dos protétipos de infografico.

11h

Almoco.

12h30

12h15

Distribuicdo de toolkit de elementos de
design grafico (fichas semelhantes as
recebidas na fase de sensibilizacao),
folhas brancas, canetas coloridas. O
grupo deveria conversar sobre as frases
do briefing recebidas e chegar, em
conjunto, a melhor representacdo da
situacéo. Designers foram orientados a ter
sempre em mente a pergunta: “as lacunas
de informagao do usuario sobre esse
conteudo estao sendo supridas?”

Como o nivel de envolvimento e
disposicao dos grupos era alto, optou- se
por dar a possibilidade de comecarem o
trabalho imediatamente. Os grupos
almogaram em suas proprias mesas de
trabalho. As vis6es de designer e usuario
eram bastante divergentes, muita
discusséo e debate foram gerados dentro
dos grupos. Assim, optou-se também por
destinar mais tempo a fase de projeto dos
infogréficos, a fim de que os grupos
tivessem tempo suficiente para chegar a
um acordo sobre as melhores formas de
representacao (que fosse graficamente
eficiente e eficaz para suprir as lacunas
de informac&o sobre 0 usuario).

(concluséo)

Cronograma WS — Planejamento vs. Execucéo
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Ap6s desenvolvimento dos primeiros
esquemas graficos, os grupos exibem

Feedback + ajustes.

Na parte de feedback, cada grupo
expOs seu material em uma parede da
sala. Dessa forma, as pessoas
circularam livremente por um periodo e,
em seguida, houve discusséo coletiva

L 13h15 15h30 " -

seus trabalhos para avaliacdo dos sobre os pontos positivos e negativos

outros participantes do WS. do material de cada grupo. No momento
da discusséo surgiram ideias de ajustes
e aperfeicoamentos que eram discutidas
e quando/se todos usuarios e designers
estivessem de acordo, eram adotadas.

Cada grupo interpreta e explica os

trabalhos realizados pelos outros

; ~ 13h45

grupos. Gera-se discussao e

apontamentos de melhorias.

Segunda atividade: ap6s ouvirem o E vidades f . d

feedback dos outros grupos, cada ssas ativida des oram mcofrporg %S ao

grupo discute sobre, reorganiza suas | 14h15 15h30 | Momento citado acima, em fungao da

informacd ; melhor adequacao a dindmica do WS e

¢cOes e realiza do f de trabalho d

aperfeicoamentos. o fluxo de trabalho dos grupos.

Apresentacdo dos resultados e

discusséo coletiva para entender os

: . = 15h30

motivos por tras da reorganizagéo e

os achados e insights de cada grupo.
Fala de agradecimento e de breve

Encerramento 16h45 16h40 abertura sobre a experiéncia de cada
um dos participantes.

Fim do WS. 17h 16h55 Fim do WS.

Fonte: Elaborado pela autora.

Partindo-se para uma descricdo mais detalhada sobre os momentos do WS, e

levando em consideracao as adaptacdes que foram realizadas no cronograma do WS,

explica-se que 0s momentos introdutérios ao processo de projeto (café e

apresentacao de atividade de sensibilizac&o realizada em casa pelos usuarios) tinham

0 objetivo de descontrair os participantes. A atividade de sensibilizacdo proposta

buscou inserir o usuario no contexto de projeto de infograficos, provocando contato

com a estrutura de toolkit que seria proposto no WS.

Foi definido em conselho que era preciso sensibilizar esses usuarios — que

nunca haviam tido contado com uma acéo projetual — para estimular uma intimidade

com o projeto e a criatividade, evitando que chegassem ao WS como meros

espectadores. Foi enviado aos usuarios, na semana anterior ao WS, um toolkit

formado por elementos predeterminados que pudessem compor um infogréfico,

juntamente com uma tarefa que os instruia a montar a representacado de uma rotina

de um dia corriqueiro de sua vida. Esse toolkit era composto por folhas brancas A3,
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fita adesiva, canetas coloridas e fichas com ilustracGes de diferentes padrdes
estéticos, que representavam diferentes momentos e a¢bes corriqueiras que uma
pessoa pode ter em um dia comum de sua vida. Essas ilustracdes foram selecionadas
pela pesquisadora (Figura 14), com base nos direcionamentos do conselho. O objetivo
era que cada um dos usuarios se apropriasse desse toolkit, criasse uma
representacao e a apresentasse no dia do WS. O formato da tarefa foi definido pelo
conselho, e a elaboracdo do material foi conduzida pela pesquisadora.

Figura 14 — Fichas com ilustragcdes do Toolkit de sensibilizacéo
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Fonte: Elaborada pela autora.

No WS, a primeira atividade foi a seguinte: um por um os usuarios postaram-
se diante do grupo e relataram um dia normal de sua vida a partir da montagem feita
com o toolkit, expondo também como havia sido sua experiéncia ao fazer a atividade.
Salienta-se que todos gostaram de realizar a atividade e ndo encontraram grandes
dificuldades para realiza-la. Um dos pontos apontados em alguns momentos foi o fato
de ndo haver figuras que representassem algum momento especifico, o que resultou
em uma improvisacdo dos usuarios, ora desenhando no lugar, ora escrevendo.
Nenhum usuario alegou ter deixado de registrar algum momento do seu dia por nao

haver imagens que o representassem.

Fotografia 1 — Sensibilizacdo com usuarios
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Fonte: Registros da atividade geradas pela autora.
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Houve, apos a fala dos usuarios, outra atividade de sensibilizagéo, com objetivo
de entrosar os grupos de trabalho. Os grupos foram sorteados de acordo com as
posicdes que 0S usuarios ocupavam nas mesas, nas quais ja estavam posicionados
os designers. Nessa etapa foi instruida uma dinamica, que pedia aos participantes de
cada um dos trés grupos que encontrassem algo em comum entre si (gostos, hobbies,
interesses) e, a partir disso, nomeassem 0 seu time.

O grupo 1 nomeou-se de “Sem Limites”, em funcao de os integrantes terem em
comum muita curiosidade e vontade de aprender. Foi composto por um designer
grafico, formado em desenho industrial, com habilitagdo em programacéo visual, e
dois usuarios.

O grupo 2 escolheu o nome “Multitarefas”, por acreditar que todos os seus
participantes tinham uma ampla gama de habilidades e interesses. Esse grupo foi
formado por um designer de produto, atuante na area de design de utensilios
domeésticos e eletrénicos, e dois usuarios.

O grupo 3, por fim, nomeou-se “Comunicativos”, porque todos os integrantes
gostavam muito de falar, e foi composto por dois designers e dois usuarios. As
areas de formacao e atuacdo de ambos os designers era design gréfico.

Realizada a apresentacdo da dinamica, chegou-se a etapa de ‘elaboracgéo
de conteudo’ criada por Carvalho, J. e Aragao (2012), momento em que ocorreu o
trabalho sobre o conteudo textual do infografico. Entende-se como integrantes
dessa etapa os dois momentos expositivos do WS - bate-papo sobre HS e sobre
infografia. Houve a entrega de briefing e explicacado sobre o processo de projeto.
Tal momento aconteceu com a intencdo de alinhar, junto aos grupos, as
expectativas de projeto e a relacao entre as duas conversas que aconteceriam em
seguida com o problema de projeto que deveriam ajudar a solucionar. O conteudo
gue compunha a palestra do psicélogo (Figura 15) foi dividido em trés partes e
impresso, e cada parte foi entregue a um grupo, sendo-lhes explicado que estavam
recebendo aquele material para fazer anota¢cdes de seus entendimentos durante a
conversa.

A conversa sobre HS apresentou aos usuarios 0os achados da pesquisa
conduzida pelo Prof. Dr. Leandro Tonetto. A estrutura desse material era baseada
na exposicao das frases, de um exemplo ilustrado com imagens e da explicacao
do palestrante relacionando o conhecimento cientifico a exemplos cotidianos. A

estrutura desse ‘bate-papo’ foi bastante aberta, por isso 0s usuarios puderam
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interromper a exposicdo do psicologo para falar ou redimir duvidas sempre que
sentiam necessidade. Os usuéarios questionaram as situacfes citadas pelo
psicologo, relacionando exemplos de vivéncias diarias com seus filhos em casa e
na escola. Os questionamentos foram discutidos em grupo, sempre conduzidos

pelo psicélogo.

Figura 15 — Bate-papo sobre HS
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Fonte: Elaborada pela autora.

J4, a fala sobre infografia buscou contextualizar, de maneira didatica, o que é
um infogréafico, sua funcao e esséncia, e continha exemplos que ilustravam a esséncia
do trabalho que deveria ser feito e fixar o conceito para os usuarios. Os participantes
realizaram menor nimero de questionamentos em relacdo a fala sobre HS. Esse
momento ficou reservado a comentarios sobre conhecimento dos usuarios sobre a
ferramenta (se ja haviam tido contato com ela em algum meio, por exemplo). Foi
também exposta uma versao simplificada da metodologia de Carvalho, J. e Aragao
(2012).

Figura 16 — Conversa sobre infograficos
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S e L I d -
infografico
INFORMACAO VISUAL
(QUE SE OLHA)
IMAGEN!

DESENHOS
FORMATOS

CORES
TAMANHOS
RAPIDO, SINTETICO, CLARO, OBJETIVO.

FALAR O SUFICIENTE PARA O
ENTENDIMENTO - NEM MAIS, NEM MENOS.

O VISUAL TORNA
MAIS INTERESSANTE,
ENVOLVENTE E CLARO
O QUE O TEXTO
QUER FALAR.

Fonte: Elaborada

pela autora.

Reforca-se que esta estrutura foi seguida a partir do consenso entre o conselho
de que era necessario um nivelamento entre todos os atores do projeto sobre o
assunto que permearia o0 WS. Isto porque a apresentacdo e discussdo sobre o
conteudo tedrico a ser trabalhado tirava da pauta de designers e usuarios a criacao
de um conteudo para representacdo no infografico, pois deveriam trabalhar para
encontrar a melhor forma de comunicar um conteudo técnico ja existente.

Essa apresentagdo de conteudo deveria ser necessariamente realizada com a
presenca de todos os participantes do projeto (tanto designers quanto usuarios), pois
o WS seguia a perspectiva do codesign, que prega que todos 0s participantes estédo
no mesmo patamar hierarquico. Considerando-se que ambas as palestras deveriam
sensibilizar publicos com bagagens culturais e intelectuais diferentes, seu contetdo
foi pensado de forma que o usuario o entendesse tanto quanto o designer (evitando
que este fosse detentor da informacao).

Entrou-se, entdo, na terceira etapa da fase de execucdo, de acordo com
Carvalho, J. e Aragao (2012): arquitetura da informacdo. Nessa etapa aconteceu a
diagramacao dos elementos (textos, imagens, formas) levando em consideracao a
importancia da informacao vs. espaco disponivel. Essa € a principal etapa do WS, na
qual a tarefa é realizada a partir da conexdo entre designer e usuario, de modo a
estruturar a informacdo da melhor maneira possivel para reduzir lacunas de
compreensao de futuros leitores. Resgata-se, aqui, a teoria de Malamed (2011), sobre
a importancia de o designer entender o significado cognitivo e emocional que a
informacéo visual tem sobre o usuario. Entende-se que as atividades de ‘aquecimento’

feitas até esse momento permitiram aos designers conhecer e gerar empatia com o



87

usuario. A teoria de Wurman (2012) também € pertinente de ser resgatada, pois
reforga que a constante interagéo entre designer e usuério facilita grande conexao e
empatia entre eles. O infogréafico, por sua vez, vem como forma de potencializar o
entendimento e a traducdo do designer sobre as concepc¢des do usuario, pois é
objetivo e claro. O perfil de trabalho de cada um dos grupos é apresentado em um
subcapitulo a parte, pois carrega grande quantidade de informac¢des que merecem ser
aprofundadas com mais cuidado.

Com o término dos prototipos por cada um dos grupos, partiu-se para o
momento de feedback. Os trés grupos colaram seus protétipos nas paredes e, em
conjunto, todos os participantes (usuarios, designers, pesquisadora, psicélogos)
fizeram as leituras. O grupo como um todo lia o infografico do grupo 1, pessoas faziam
apontamentos que eram discutidos até gerar a solucéo preferida. Apds, passava-se
para o outro grupo. Foram realizados ajustes pontuais em ilustragdes e textos, sempre
validados em conjunto por todos os usuarios do WS e pelo Prof. Dr. Leandro Tonetto
- que confirmava se a informacédo continuaria de acordo com os resultados da
pesquisa apresentada, se fosse expressa de maneira diferente.

O WS terminou de maneira descontraida e com o sentimento coletivo de
positividade. Os usuarios disseram estar felizes com o0s resultados e sentiram-se
valorizados. Muitos demonstraram disponibilidade para continuar contribuindo para a
pesquisa, e, principalmente, demonstraram vontade de levar o resultado final para o
seu dia-a-dia — na condicao de pais, avls ou babas. Os designers também referiram
sair motivados com a experiéncia e entusiasmados em trabalhar nas préximas etapas
do projeto. A seguir, apresenta-se o Quadro 6 que compila as informacdes obtidas até
entdo, abrindo espaco, em seguida, para a e descricdo da maneira de trabalho de

cada grupo em relacdo a cada momento do projeto.

Quadro 6 — Cronograma WS vs. Grupos

(continua)
WS Programacéo Grupos de Trabalho
Horério Atividade Grupo 1 - Grupo 2 - Multitarefas Grupo 3 -
Sem Limites Comunicativos

Os participantes do WS, a medida que chegavam no local, foram se
9h Inicio WS (Café). posicionando nas mesas. Um café da manha estava disponivel para
gue houvesse um primeiro momento de descontracéo e apresentacdes.
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Usuérios se
apresentam e
compartilham

A atividade de sensibilizacdo aconteceu de maneira satisfatoria, pois
todos os usudrios realizaram a tarefa de acordo com o que foi

9h25 experiéncias da solicitado. Despertou aparente interesse nos outros participantes e
atividade de descontracao no grupo como um todo. Os designers, por sua vez,
sensibilizagédo realizaram breve apresentacao, porém sem atividade de sensibilizagéo.
realizada em casa.

Apresentacédo dos Nesse momento, 0s participantes entenderam que os locais onde
outros integrantes, | estavam posicionados ja definiria seu grupo de trabalho. A

9n55 a!inhamentos, pesquisadora_, entép, introduziu o objetivo do projet_o, explicou a razéao
divisdo dos grupos, | pela qual haviam sido recrutados, alinhou expectativas e propds uma
atividade de dindmica de sensibilizacdo que geraria um nome significativo para o
sensibilizacéo. grupo de trabalho.

Todos os grupos receberam impressas frases ilustrativas das HS
resultantes da pesquisa do Prof. Dr. Leandro Tonetto. Essas frases
foram divididas em trés grupos, de acordo com a natureza
classificatdria das HS. O objetivo da entrega das frases impressas
Entrega de briefing | nesse momento foi permitir que os participantes de cada grupo,
de projeto e durante o bate-papo sobre HS, pudessem fazer anotacgbes e
10h05 explicacdo sobre o

processo de
projeto.

observacdes sobre as suas proprias frases.

O grupo recebeu as
frases 12, 13, 14 e 15,
e também um texto
sobre o conceito de
HS.

O grupo recebeu as
frases 4,5, 6,7 e 8.

O grupo recebeu as
frases 1,2,3,9,10e
11.

(concluséo)

WS Programacéo

Grupos de Trabalho

Conversa com
psicélogo sobre a

O grupo ouviu e
participou de modo
bastante ativo, cujas
falas colaboraram para
o desenrolar do bate-

Grupo menos
participativo
oralmente, porém

Usuario do grupo
trouxe exemplos que
nem sempre se
encaixavam ao
contexto durante a
palestra, o que

10h15 relacio entre papo. O designer, ao com grande nimero | dificultou o
brinquedos e HS. ouvir exphpaqoes, ) de anota~<;oes. e andamento do
rabiscava impressdes | expressodes visuais processo e o
sobre as frases. no papel. cronograma.
Usuarios fizeram Usuarios néo fizeram
algumas anotacdes. anotacdes, mas 0s
Ddsigners sim.
Houve, por parte da pesquisadora, uma apresentacao do contexto e
Conversa sobre conceito geral de infogréfico e da visualizacdo de modelos praticos
11h40 infografia — conceito | para mostrar aos participantes a esséncia do trabalho que deveria ser
e contexto. feito. Todos os grupos permaneceram atentos e interessados com
assunto.
O almoco foi servido. Percebeu-se, nos participantes, uma grande
12h15 Almogo vontade de comecar o trabalho, por isso, a0 mesmo tempo que

almocavam, ja comecaram as primeiras discussoes e atividades do

projeto.
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Inicio da primeira
atividade:
d|str|b.u|.gao de O desempenho de cada um dos grupos durante o processo de projeto
12h15 materiais para . e X
o de infogréfico é abordado fora do quadro, a seguir.
criacdo dos
protétipos de
infografico.
: O Grupo 3 encontrou
O Grupo 1 aceita os a adveprsidade da
feedbacks e faz O Grupo 2, como
~ N ~ falta de tempo, o que
correcdes propds duas soluctes acarretou em uma
automaticamente. Em | finais, acabou PR
~ | finalizag&o as
alguns pontos onde fazendo uma selegéo ressas. Todavia. o
houve mais discusséo, | dos pontos positivos rpesultadb a I’adOL,J o
15h30 Feedback + Ajustes | os participantes de cada uma delas. 9 e
S . grande grupo, pois foi
puderam justificar sua | Alguns ajustes nas considerado de facil
abordagem, defender o | frases sao propostos 9
. ; ~ ~ ) compreensao.
projeto. As ilustracBes | e, entdo, criados em AlQUMasS Correcdes
foram aceitas e conjunto com o g ) rec
: foram discutidas e
elogiadas pelo grande | grande grupo. ajustadas no
grupo. momento.
16h40 Encerramento WS. o ) ) o
De modo geral, todos os participantes referiram sair satisfeitos com
) seus resultados e com a atividade proposta.
16h55 Fim do WS.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.1 O Perfil de Trabalho de cada Grupo durante o WS

Apresenta-se, a partir de agora, uma descricao individual do trabalho de cada

um dos grupos, a fim de tragcar um comparativo entre o formato de trabalho de cada

um e os autores abordados na fundamentacéo tedrica no que se refere a participacédo

do usuéario no processo de projeto de infograficos.

4.2.1.1 Grupo 1: “Sem Limites”

Para iniciar a descricdo do processo de projeto do primeiro grupo registra-se, a

seguir, as frases nele contidas como contetdo a ser trabalho em seu infogréfico.

Salienta-se que a divisdo de frases entre 0s grupos ocorreu com base na

categorizacdo apresentada como resultado de pesquisa do projeto do Prof. Dr.

Leandro Miletto Tonetto.

Quadro 7 — Conteudo do infografico - Grupo 1

Conteudo do infogréfico trabalhado pelo grupo 1
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Conceito de HS:

O que séo habilidades sociais?

O termo habilidades sociais indica uma série de comportamentos que favorecem relacfes saudaveis e
produtivas com as pessoas.

A competéncia social revela a capacidade de articular comportamento, pensamento e sentimentos em
func&o de dois senhores: as demandas sociais e 0s objetivos pessoais.

Esses comportamentos dependem da cultura (normas sociais aprendidas pelas pessoas), da situacdo em
si e da propria pessoa.

Um comportamento socialmente habilidoso em uma regido brasileira, por exemplo, pode ser considerado
inadequado em outra.

Frase 12: Uma brincadeira pode estimular a crianca a prestar atencdo em sequéncias (encadeamento)
de atividades, e a aguardar a sua vez.

Frase 13: Competicéo e cooperagdo podem andar juntas, inclusive quando criancas ensinam regras
umas as outras ou solucionam problemas em conjunto.

Frase 14: A lideranca cooperativa pode surgir em atividades ndo competitivas.

Frase 15: O brinquedo pode estimular a crianca a saber pedir ajuda, quando ela precisa aprender algo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Diferente dos outros grupos, o Grupo 1 era responsavel por representar no
infografico ndo apenas frases, mas também o conceito de HS. Houve certa dificuldade
para o grupo em ilustrar o texto, pois, de acordo com a visado do designer, em sua
esséncia ele estava claro. Todavia, ao fazer o exercicio com os usuarios de fragmentar
as frases e entender seu sentido separadamente, viu-se que, de fato, ndo estava claro;
estava criando lacunas no entendimento do usuario sobre a informacgéo. A citacédo
abaixo, extraida da gravacdo do WS, indica a necessidade de auxilio por parte da

pesquisadora para o processo do grupo:

“Ba, eu olho para esse texto e nao consigo tirar palavras. Acho que ele esta
muito claro”. (Designer - D).

"Mas para o0s usuarios esta claro?". (Pesquisadora - P).

"Est4? [questiona o0s usuarios e estes leem o texto mais uma vez,
pausadamente].” (D).

[Série de questionamentos sobre os significados das palavras é feito. ]

"Nao sei como traduzir 'uma série de comportamentos'. O que para VOcés
seria claro? De que forma traduzir comportamentos? (D).

"Uma acgdo né, entre duas pessoas." (U).



91

"Pois é, mas comportamentos sdo varias acdes. E aqui diz uma série de
comportamentos..." (D).

"Podia colocar uma pessoa conversando, outra brincando, outra
trabalhando, varias expressoes." (U).

"Uma série de comportamentos da mesma pessoa..." (D).
" Ela pode ter varios, entendeu?" (U).
[Pedem a opinido da pesquisadora. ]

"Acredito que mais do que a “série de comportamentos”, 0 que vOcés

devem buscar ilustrar é “favorecer a relacdo saudavel e produtiva”, ndo?

(P).
"Tu achas?" (D).

"Sim, porque mais importante do que isso € isso. Sdo comportamentos,
mas o que eles favorecem é mais importante. Vocés ndo acham?" (P).

"Pois é. Vamos ilustrar “relacao saudavel”, entdo." (D).

Em relacdo aos resultados do trabalho, apresenta-se o protétipo de infografico
criado pelo grupo. Fortemente elaborado através de grandes ilustra¢des, com tracos
afetivos e frases sucintas, contém grande objetividade e clareza (atributos essenciais
de um infografico). Percebe-se, na Fotografia 2, a representacao do texto, de maneira
fragmentada. O grupo escolheu dividir as frases e entre elas inserir uma ilustragéo
gue representasse seu significado, a fim de tornar a leitura mais dindmica e menos
linear. A Fotografia 3 representa a ilustracéo das frases feitas pelo grupo. O formato
escolhido para o infografico foi a combinacdo entre uma grande ilustracdo em

composicdo com frases pequenas, sucintas e explicativas.

Fotografia 2 — Protétipo infografico (texto HS) - Grupo 1
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Fonte: Registrada pela autora.

Fotografia 3 — Protétipo infografico (frases) - Grupo 1

Fonte: Registrada pela autora.
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A estrutura escolhida pelo grupo foi texto introdutorio, seguido do titulo e
ilustracdes representativas das frases. Essa estrutura foi julgada adequada pelo grupo
em funcéo de, ao olhar para o todo, permitir que o texto tivesse abertura para receber
as outras frases dos outros grupos.

Validagdo é a palavra escolhida para caracterizar o processo realizado pelo
Grupo 1 neste estudo. A partir da observagédo do grupo, durante o WS e dos audios
gravados, percebe-se clara relacdo de autenticacédo entre o trabalho do designer e a
funcdo do usuario. Observa-se que o posicionamento do designer frente ao usuario
foi 0 de usar seus insumos criativos como forma de validar o que j& € bagagem criativa
do designer. Citacdes, como a citada a seguir (extraida das gravacbes do WS),
mostram claramente a postura do designer de usar 0 usuario como sujeito que aprova

ou ndo alguma ideia.

[Quando discutiam a frase “a lideranca cooperativa pode surgir em
atividades ndo competitiva’] “Ta, nessa pensei em algo que tenta unir... Ele
tem que selecionar alguma coisa, mas pede ajuda para alguns colegas.
Tem que dividir as tarefas para que todos trabalhem. Atividades néo
competitivas. Como vocés representariam uma crianga lider? Uma coroa?”

(D)
"E. Euiafalar..." (U).
"Ah, pode ser, ne?" (D).

Essa conducéo se revelou recorrente no processo do Grupo 1. E, portanto, ao
passo que o usuario valida, o designer € guem trabalha. Percebeu-se que o
responsavel pela execucéo prética e pela distribuicdo de trabalhos do infografico foi o
designer, enquanto os usuarios ficaram responsaveis por dar ideias, gerar validacao
e executar tarefas operacionais delegadas pelo designer (como no momento de colar
0S papéis, por exemplo).

Outro ponto bastante marcante nesse grupo foi o fato de o designer ter
excelente capacidade de ilustracdo, tornando-se chave na construcdo do infografico.
Por ter muito referencial criativo em relacdo a representatividade de imagens, o
designer, em grande parte do tempo, ndo utilizou o toolkit disponibilizado como auxilio
para criagdo - tampouco os usuarios. As referéncias do designer, unidas a sua
objetividade intrinseca, resultaram na conducdo do processo de maneira menos

horizontal, no que diz respeito a hierarquia das funcoes.
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Como forma de representar o entendimento da pesquisadora sobre o processo
do Grupo 1, apresenta-se a Figura 17. Caracterizou-se o0 icone representativo do
Grupo 1 como sendo o triangulo para cima, que transmite a sensacao de verticalidade.
Suas trés pontas representam os trés participantes do grupo - o designer acima e 0s
dois usuarios na base, lado a lado.

Em relag&o ao esquema explica-se que o background do designer que influencia
a sua capacidade criativa, apresenta um estimulo ao usuario que o critica/valida positiva
ou negativamente — dando opinifes mais decisivas em alguns momentos. Se a validagcéo
for positiva, segue para o infogréfico. Se negativa, retorna para o designer que a refaz. O
modelo caracteriza a imperatividade do designer sobre o processo, resultado da sua
objetividade. De modo geral, 0 grupo ndo encontrou problemas na execucéao do trabalho,
teve fluéncia de comunicacdo e se caracterizou como um grupo comprometido e
entrosado. Os trés participantes mostraram-se, durante todo o processo, bastante
estimulados para a execucao do trabalho.

Para chegar a solucao grafica, o grupo partiu da leitura das frases e ndo da
relacdo do entendimento do usuario com o que foi ouvido durante o bate-papo. Por
ter alto potencial de representacdo, o designer iniciou o trabalho a partir de esbocos
de representacbes que fazia. Outras competéncias observadas na conduta do
designer foram objetividade, poder de sintese e controle do tempo.

Figura 17 — Representa¢ao do processo - Grupo 1
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)

v.,

 VALIDACA

USUARID— INFOGRAFICD

Fonte: Elaborada pela autora.
4.2.1.2 Grupo 2: “Multitarefas”
O conteudo do infografico trabalhado pelo Grupo 2 pode ser observado no

Quadro 8:
Quadro 8 — Conteudo do infogréfico - Grupo 2

Conteudo do infogréfico trabalhado pelo grupo 2

Frase 4: As brincadeiras podem estimular a crianga a pedir/oferecer ajuda, bem como a responder com
condutas que sugerem civilidade, como agradecer.

Frase 5: Brincadeiras podem estimular uma crianca a elogiar a producéo de outra.

Frase 6: Regras criadas na hora de uma brincadeira podem ser negociadas civilizadamente.

Frase 7. Comportamentos elementares que denotem civilidade, como dirigir-se a outra pessoa com
educacédo, podem ser manifestos em quaisquer interacdes mediadas por brinquedos ou jogos.

Frase 8: A observacgédo de dificuldades enfrentadas por outra crianca pode desencadear um
comportamento que indica empatia.

Fonte: Elaborado pela autora.
A palavra escolhida para representar o Grupo 2 foi coletividade. Seu trabalho

foi caracterizado por um grande senso do designer de fazer o papel de traducao das
impressées do usuario sobre a informacao. O grupo demonstrou grande entrosamento
em todas as etapas do WS, além de disciplina quanto ao cumprimento dos prazos e

conducéo das atividades.
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Algumas particularidades devem ser observadas para corroborar essa
afirmacao. A conducgéo do processo de trabalho foi feita em conjunto, o que pode ser

confirmado pelas trés diferentes falas a seguir:

"Tém figuras que tao repetidas. Quem sabe a gente pega e faz de novo as
repetidas?" (U) "Isso. A gente pode pensar em outros exemplos também
para as frases." (D).

"Vamos para a primeira, entdo? [As brincadeiras podem estimular a crianga
a pedir ajuda.] Acho que podem, ne?" (U).

"Acho que dai da para a gente escrever a frase e tu vai fazendo o desenho."
(U) "Pode ser. O que vocés acham de a gente tentar resumir mais essas
frases?" (D).

O grupo chegou a dois prototipos com variacdes estéticas entre si. O primeiro
(Fotografia 4) utilizou linguagem e ilustracdes afetivas e préximas (semelhante ao
Grupo 1) e o segundo (Fotografia 5) utiliza a linguagem de pictogramas. Em ambos
0s prototipos foram construidas historinhas com as frases, pois 0 grupo julgou que
isso criava uma linha de raciocinio e um envolvimento maior com o leitor. Em relacéo
as frases, houve pouco desdobramento sobre a melhor maneira de serem escritas
durante o projeto. No momento de feedback é que as frases foram trabalhadas mais

a fundo, com o grande grupo.

Fotografia 4 — Prot6tipo infografico A - Grupo 2
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Fonte: Registrada pela autora.

Fotografia 5 — Protétipo infogréafico B - Grupo 2

Fonte: Registrada pela autora.
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Outro ponto saliente do processo do Grupo 2 foi o fato de o grupo ter sempre
comecado o layout de uma nova frase lendo-a como uma pergunta. Acredita-se que
essa maneira pode ter sido uma facilitadora do processo, em funcédo de tornar a
pergunta um guestionamento que, naturalmente, obrigava o grupo a discutir mais para
pensar sobre uma resposta para ela. Registra-se que o toolkit foi 0 ponto de partida

para a discussdo de como representar as frases.

"Brincadeiras podem estimular a crianca a elogiar a producdo de outra?
Seria essa do desenho [sinalizam imagem do toolkit]?" (D).

"Isso ai! Aquela ali!" (U1).

"Ta mas para ai... Pode ser essa daqui [sinalizam imagem do toolkit]." (U2).
"Para a frase 5?" (D).

"E." (U2).

"Hm... Poderia entdo alguém estar elogiando - “como tu corre rapido” - ou
algo assim?" (D).

"E mas é que fala ‘a produc&o’. Por exemplo, 0 menino do meio néo estava
conseguindo fazer um desenho bem, ai 0 amiguinho deu a mao para o outro
e os trés falaram “Vocé consegue! Estamos te acompanhando! “. Nao sei
né..." (U2).

"Pode ser!" (D; Ul).

Entdo, para caracterizar o processo do Grupo 2, a pesquisadora também
desenvolveu um grafico (Figura 18) que reflete o tom ativo, colaborativo e coletivo que
ambos os designer e usuarios tiveram. O processo se revelou o mais fluido entre os
trés grupos, respeitando a perspectiva do design participativo: coletivo, colaborativo,
participativo. O processo teve o seguinte fluxo: integrantes, em conjunto, liam a frase,
discutiam as imagens, usuarios agregavam exemplos de situa¢gdes que ilustravam a
frase, grupo decidia a melhor representacéo e o designer ilustrava.

A razao por ter sido escolhido o circulo como icone para representar esse
grupo, ocorreu pelo fato de ter sido o grupo que mais se manteve na horizontalidade.
O usuério foi totalmente ativo criativamente, pois a todo o0 momento nutria o designer

com experiéncias, situacdes e informacdes sobre sua propria vida que pudessem
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servir para ilustrar as frases. E o designer conduziu o processo de maneira sultil,
deixando sobressair o usuario; mostrou-se empatico, perspicaz e interessado pela
experiéncia que o usuario tinha para agregar ao projeto. O designer contornou a falta
de delimitacdes de projeto, controlou tempo e conseguiu criar um ambiente em que
0S usuarios se sentissem confortaveis; assumiu o papel de tradutor, e o usuario o de
influenciador em fung&o da sua experiéncia. Observa-se, no trabalho desse grupo, um

maior compartilhamento quanto a geracao de ideias.

Figura 18 —Representagéo do processo - Grupo 2

DESIGNER —— SOLUCAO— INFOGRAFICO
I

usu Akm VALIDACRD .
- TTRRTLL L

Fonte: Elaborada pela autora.

Outro tipo de falas que indicam a adequacdo do processo do Grupo 2 a
proposta do design participativo foi o fato de os usuarios sentirem a necessidade de
tornar o conteudo discutido e abordado parte de suas vidas. Em mais de um momento

foi identificada a conexdo entre o usuério das informacdes e o seu dia a dia.



100

"A gente tinha que trazer esses pais para assistir aqui um pouco, né?
[Refere-se aos pais que eram patrbes de uma das usuarias, que trabalha
como baba.]" (D).

"Sabe que eu pensei nisso? Pensei que meu patrao e minha patroa tinham
que estar aqui." (U).

"S&80 pessoas que poderiam ter mais ajuda, né?" (D).

"Meu patrdo, ele ia aproveitar muito. Acho que muita gente ia aproveitar.
Babas como eu, imagina. lam aproveitar muito." (U).

4.2.1.3 Grupo 3: “Comunicativos”

No Quadro 9, a seguir, constam as frases de projeto trabalhadas pelo terceiro

grupo.

Quadro 9 — Conteudo do infografico - Grupo 3

Conteudo do infogréfico trabalhado pelo grupo 3

Frase 1: As atividades propostas em um jogo ou as dificuldades encontradas em seu percurso podem
estimular a crianca a expressar sentimentos e opinides.

Frase 2. Uma atividade livre e criativa, como desenhar ou brincar de casinha, quando realizada em
conjunto, pode estimular a expressividade emocional.

Frase 3: Brincadeiras podem estimular a expresséo de sentimentos negativos, mesmo que ndo sejam
regulamentadas por instrucdes.

Frase 9. Mostrar interesse pelo outro pode ser um comportamento mediado por uma brincadeira.

Frase 10: Atividades pouco estruturadas podem estimular a construcdo conjunta.

Frase 11: Brincadeiras podem estimular autorrelatos e autorrevelagoes.

Fonte: Elaborado pela autora.

Esse grupo, conforme mencionado anteriormente, se mostrou 0 mais dispersivo
e menos entrosado, o que poderia ter comprometido seu projeto, que, na verdade,
atingiu seu objetivo. Esse grupo pode ser descrito pela palavra desconexao, pois foi o
anico formado por quatro pessoas (dois designers e dois usuarios). No seu trabalho
pode-se perceber grande dificuldade dos designers na conduc¢do do processo, ora em
funcdo da dificuldade de compreenséo dos usuarios sobre o0 processo e conteudo, ora

em funcdo da pouca habilidade (confirmada mais tarde nas entrevistas em
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profundidade com os designers) de conducdo de um grupo de trabalho com tarefa
aberta e pouco estruturada.

No Grupo 3 havia um usuario com bastante dificuldade de compreenséao e outro
um tanto quanto distraido — em funcéo de estar junto com seu filho pequeno, que
acabava interrompendo as atividades muitas vezes —, isso tudo aliado ao fato de os
designers pensarem de forma divergente: um entregava a solugéo grafica pronta para
0 usuario e o outro estava apegado ao briefing para entender a forma com que o
usuario entende e s6 assim projetar a solucdo. Observa-se essa situacao nas falas a

sequir:

"O dnico formato que vem na minha cabeca € o basico:
titulo/ilustracéo/texto pequeno.” (D1).

"Sempre que tenho que fazer algo nesse sentido, ndo necessariamente
assim, mas mais relacionado a facilitacdo grafica, sempre faco isso [lista
palavras na folha] e vejo quais sao as palavras que podem virar algum tipo
de imagem, que tém maior expressao. [Usuarios ndo participam, designers
falam entre si sobre o que fazer, trazendo termos técnicos como ‘rafe’]."
(D2).

"De forma pratica, agora acho que ndo temos que nos preocupar com 0
todo, sabe?" (D1).

De certa maneira, pode ser questionado se o fato de o grupo conter mais de
um designer — diferente do que aconteceu nos dois primeiros —, pode ter complicado
a questao processual, pois era necessario chegar a um acordo na forma de conduzir
o trabalho antes de, de fato, ele acontecer. E por ser necessaria a discussao entre os
dois designers, isso pode ter atrapalhado, em alguns pontos, o desenrolar do projeto,
pois esse grupo ndo administrou bem o tempo, apressando-se para finalizar seu

infografico. Observe-se a citacdo a seguir:

"0 infogréfico seria o titulo, né? Habilidades Sociais e formas de estimular.
O texto seria introdutério e o corpo seriam as categorias (frases)." (D1).

"Mas € que tem que ver também a questdo do que elas [usuarios]
entenderam de cada frase." (D2).

"Isso, no caso de maneira direta seria isso. Temos que expressar de uma
maneira que elas entendam.” (D1).
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"A questdo é que cocriacdo. N&o é fazemos e elas validarem! E fazermos
juntos. A gente fazer junto com elas. Risos." (D2).

"E! Mas eu ja dei a formula toda! Risos." (D1).

"Ta. Entdo tem que achar uma palavra-chave como o resultado, resumo de
cada questdo, no caso? Assim como tu colocou na ultima “fazer amizade”.
Essa, no caso, é a habilidade social?" (D2).

"E essa ¢ a habilidade social." (D1).

Fotografia 6 — Protétipo infogréfico - Grupo 3

Fonte: Registrada pela autora.

Para ilustrar o processo do terceiro grupo, Figura 19, escolheu-se o icone do
guadrado, como forma de mostrar os quatro participantes simbolizados como as
pontas e também como forma de ilustrar algo que néo é tao fluido e continuo, que tem
guebras e pontos que causam descontinuidade. O processo comecou mais aberto,
mais subjetivo, com designers ouvindo usuarios para depois estruturar o projeto.
Préximo ao horario estipulado para dar inicio ao momento de feedback, os designers
notaram que era preciso mais agao e tornaram-se mais rigidos. O grupo, de fato, era
muito comunicativo, e foi identificada a dificuldade dos designers de se acertarem em
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um fio condutor do projeto e de controlarem a excessiva participacado do usuario. Os
backgrounds de designers e usuarios se encontram, de maneira ndo harmdnica, o que
proporcionou ao processo altos e baixos em relagéo ao seu fluxo.

Sobre os recursos disponibilizados, o toolkit foi bastante usado pelo grupo; foi
bem-vindo para colocar o processo na linha. O toolkit ajudou para que fosse resgatada
uma objetividade para a conducgao do processo, saindo da subjetividade quando o
tempo tornou-se escasso.

Sobre o protétipo apresentado pelo grupo destaca-se o uso de ilustracbes
sucintas devido ao uso de pictogramas ilustrando uma situagao. As frases, em relacéo
a sua construgdo, foram julgadas adequadas e faceis de serem assimiladas pelo
grande grupo. O prototipo se revelou satisfatorio para os participantes tanto em

solucéo grafica quanto em solucéo verbal.

Figura 19 — Representacao do processo - Grupo 2

USUARIO

IlESIlﬂIER 1
DESIGNER 2

— INFOGRAFICO

Fonte: Elaborada pela autora.

4.2.1.4 Comparativo entre os Resultados dos Trés Grupos

Considerando-se 0 exposto até aqui, a seguir, observam-se todos os resultados
de protétipos apresentados no WS. O protétipo apresentado pelo Grupo 1, conforme
descrito anteriormente, teve grande exploracdo das habilidades ilustrativas do



104

designer, combinado a escrita das frases de maneira imperativa, bastante sucinta e
direta. Em relacdo ao texto introdutério, que fazia parte do briefing desse grupo,
intercalaram-se as frases com ilustracbes que representavam algum ponto que o
grupo julgou mais importante.

O Grupo 2 propo6s duas solugdes graficas: a primeira utilizando linguagem mais
préoxima (semelhante a do Grupo 1) e desdobrou as frases em dialogos. A segunda
solucéo grafica foi feita com pictogramas, ilustrando situacfes que, no entendimento
do grupo, representavam a esséncia das frases, juntamente com as frases escritas
abaixo de maneira integral.

O Grupo 3, por fim, ilustrou cada uma das frases com linguagem pictografica e
reescreveu as frases de maneira direta e mais coloquial do que o Grupo 1 (que
também reduziu o conteudo).

A partir dos quatro protétipos apresentados chegou-se ao momento de
andlise conjunta, realizada por todos os participantes no WS, no qual todos leram
os infograficos individualmente e, apos a leitura, discutiram em conjunto, fazendo
apontamentos e melhorias em todos 0s prototipos.

Em relacdo ao prototipo do Grupo 1, que representava o texto introdutério
responsavel por contextualizar o conceito de HS, poucos apontamentos de ajustes
foram realizados — apenas a substituicdo da palavra ‘felizes’ por ‘em harmonia’.
Apesar de esta ter sido a unica melhoria sugerida (sob o entendimento dos
participantes do WS), nas fases seguintes ao WS que deram continuidade ao
projeto do infogréfico, foi julgada necessaria maior atencéo a redacao das frases —
este momento sera abordado nos subcapitulos seguintes. Apenas se registra aqui,
para informar que algumas impressdoes sobre a reacdo dos usuarios frente a
informacao foram captadas pelos designers durante o WS e levadas adiante para
as outras fases do projeto. Notou-se que, apesar de confirmarem a construgao
apresentada como prototipo para o texto introdutério, alguns usuarios ndo se
sentiram totalmente confortaveis para expressar que ndo concordavam com a
construcao (ndo entenderam por completo o que o texto estava explicando), talvez
porque ndo souberam propor no momento de feedback uma melhor solucéo.
Assim, os designers e a pesquisadora levaram essa observacao para a fase de
refinamento.

O protétipo que continha as frases delegadas ao Grupo 1 obteve trés

sugestbes de ajustes, duas na construgcdo das frases e uma na ilustracdo. Em
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relacdo ao primeiro protétipo do Grupo 2 ndo foram feitas sugestbes de
aprimoramento de contetdo. Todos os usuarios, que chegaram perto para ler,
julgaram de facil entendimento e pontuaram positivamente o uso de uma estética
de ilustracdo mais emotiva e proxima. Contudo, alguns usuarios criticaram a
diagramacéo das ilustracbes no papel, acharam confusa a maneira como foram
organizadas as representagfes das frases. Em funcédo disso, julgaram mais
adequado o segundo protoétipo apresentado pelo Grupo 2, por tratar as ilustracdes
de cada frase de maneira mais independente, com mais espaco ao redor.

As frases do segundo protétipo do Grupo 2 haviam sido, inicialmente,
transcritas da folha do briefing, o0 que causou certa rejeicdo dos usuarios, pois
julgaram que elas ndo eram de facil entendimento para alguém que néo tivesse
dominio sobre o assunto. Os usuarios, e também os colaboradores dessa
construcao, validaram a mudanca, afirmando que a nova redacédo estava muito
mais satisfatéria. Outro ponto necessario de ser registrado é o fato de ambos os
prototipos do Grupo 2 serem construidos com representacdes que contavam uma
historinha para ilustrar cada frase. Essa linguagem, apesar de menos direta que a
dos Grupos 1 e 3, também foi avaliada positivamente.

Sobre o protétipo do terceiro grupo, os ajustes realizados foram apenas em
relacdo a construcdo das frases — que desde o principio foram consideradas bem
construidas em relagéo ao uso dos verbos no infinitivo e da constru¢cdo mais direta.
O titulo que o grupo atribuiu ao seu infografico também foi avaliado positivamente:
15 formas para estimular as habilidades sociais na infancia’. Percebe-se que a
partir da discussao entre usuarios presentes, dos designers, dos psicélogos e da
pesquisadora, as frases receberam uma linguagem muito mais direta e coloquial.
O resumo das alteracdes realizadas nas frases durante o0 momento do feedback

pode ser observado no Quadro 10.

Quadro 10 — Comparativo entre frases pré e pos-feedback no WS
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Conteudo infografico — Comparativo entre frases durante 0 momento de feedback no WS

Antes Frase 2: Incentivar atividades livres em conjunto para gerar expressividade emocional.

Depois Frase 2: Incentivar atividades criativas em grupo para expressar emocoes.

Antes Frase 4: As bringadeirqg podem estimular a crianca a pedir/oferecer ajuda, e a responder com
conduta que sugira civilidade, como o ato de agradecer.

Depois Frase 4: Pedir e oferecer ajuda com educacéo.

Antes Frase 5: Brincadeiras podem estimular uma crianca a elogiar a producéo de outra.

Depois Frase 5: Elogiar o que outra crianca faz.

Antes Frase 6: Regras criadas na hora de uma brincadeira podem ser negociadas civilizadamente.

Depois Frase 6: Negociar regras com educacdo/boas maneiras.
Frase 7: Comportamentos elementares que denotem civilidade, como dirigir-se a outra pessoa

Antes com educacéo, podem ser manifestos em quaisquer interacdes mediadas por brinquedos ou
jogos.

Depois Frase 7: Ser sempre educado nas brincadeiras.

Antes Frase 8: A observagf'?lo ple dificulda_des enfrentadas por outra crian¢a pode desencadear um
comportamento que indique empatia.

Depois Frase 8: Entender e saber se colocar no lugar do outro.

Antes Frase 10: Estimular a constru¢cdo em conjunto.

Depois Frase 10: Estimular a constru¢éo em grupo.

Antes Frase 11: Brincar estimula autorrelatos e autorrevelacdes.

Depois Frase 11: Brincar estimula a crianca a falar sobre si.

Antes Frase 13: Competicdo e colaboracao juntas.

Depois Frase 13: Competir e colaborar.

Antes Frase 14: Lideranca cooperativa.

Depois Frase 14: Liderar cooperativamente.

Fonte: Elaborado pela autora.

Tendo sido registrados até aqui os ajustes realizados sobre os prot6tipos dos

grupos, da-se por finalizada a descricdo do que aconteceu no dia do WS. A partir de

agora serdo relatadas as fases seguintes, as quais deram continuidade a construcao

do infogréfico sobre a relacdo entre HS e as brincadeiras das criancas.
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4.3 Desenvolvimento Técnico do Infografico

Neste subcapitulo abordam-se as fases de projeto seguintes ao WS. Até entéo,
os resultados foram diferentes para os trés grupos de projeto, com seus pontos
positivos e negativos reforcados em funcéo da etapa de feedback do WS.

Registra-se, aqui, a relacdo deste subcapitulo com a metodologia de projeto de
infogréfico proposta por Carvalho, J. e Aragao (2012), reforcando que esse momento
€ 0 da fase de acabamento (apesar de englobar uma retomada de fases iniciais da
metodologia, em funcédo da repeticao do ciclo da pesquisa-acéo). Essa fase engloba
as etapas de arte-final, acabamento, revisdo, publicacdo e andlise critica do
infogréfico. Por arte-final, acabamento e revisdo pode-se considerar o ciclo de
refinamento criado e descrito a seguir. Ja, as fases de publicacdo e analise critica
serdo sinalizadas mais préximas ao final do capitulo.

Realizado o WS, o primeiro passo, apos, foi a vez da pesquisadora, baseando-
se em sua observacgao, elaborar um documento que registrasse os resultados do WS
— achados, impressdes, pontos positivos e negativos —, e envia-lo ao conselho para
gue tomassem conhecimento sobre o resultado da atividade projetual que haviam
ajudado a planejar.

O conselho se mostrou bastante satisfeito com os resultados projetuais do WS.
A seguir transcrevem-se algumas dessas consideragbes, como forma de manter

fidedignas suas impressoes.

"Gostei muito dos resultados. Acho que os passos estdao bem delineados.
Na reunido com os designers, sera possivel compreender se € mais
indicado continuar junto num grupo de trabalho de profissionais para
finalizar os infograficos ou dividir as tarefas. Na minha opinido, ndo ha uma
grande diferenca, pois a experiéncia de codesign mais significativa (a junto
com o0s usuérios) ja foi realizada no WS." (Integrante do conselho,
Especialista em Codesign).

"Achei o resultado bem interessante. Além disso, acredito que a historia em
quadrinhos pode ser sim uma boa ferramenta de narrativa para um
infogréfico." (Integrante do conselho, Especialista em Design Gréfico).

Nesse momento, também foi definido, pelos membros do conselho, que a
melhor op¢do como metodologia de trabalho — pois todos os protétipos tinham pontos
positivos, a serem levados em consideragdo, e negativos, a serem descartados —

seria selecionar os pontos positivos de cada infografico e agrupa-los em um unico
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projeto para chegar ao final do processo com um modelo Unico de infografico.
Salienta-se que essa opc¢éo foi considerada pelo conselho, pois, ao fim do WS, essa
sugestédo partiu dos usuarios.

Também foi decidido, nesse momento com o conselho, que os designers
deveriam, a patrtir dali, trabalhar em conjunto, reunindo esforgos para construir um
infografico que unificasse as potencialidades de todos os protétipos apresentados no
WS. Essa opcéao foi considerada a mais adequada, por permitir maior entrega dos
designers sobre o projeto, considerando-se que poderiam dividir tarefas e compor um
infogréfico melhor trabalhado.

Tendo sido realizado esse delineamento, promoveu-se uma reuniao entre
pesquisadora e designers, para entender quais foram suas impressbes sobre o
processo até entdo, e também para alinhar as tarefas e expectativas em relacéo a
continuidade da construcado do infogréfico. Os quatro designers concordaram que
trabalhar em conjunto seria a melhor maneira de continuar o trabalho. Pode-se

perceber isso nas falas a seguir, extraidas do registro em audio da reunido:

"Ah, entendi! Pegar os melhores pontos de cada um dos infograficos para
fechar em um s6. Concordo!" (D).

"Bom, os textos tinham ficado mais claros os do grupo de vocés [Grupo 3],
gue era um meio termo entre o Grupo 1 e o 2. Era algo que nao era téo
resumido como o nosso [Grupo 1], nem tdo extenso como o delas [Grupo
2]." (D2).

Para a fase de refinamento foram repetidas trés etapas do processo de criacao
de infografico proposto por Carvalho, J. e Aragao (2012). Foi realizada uma nova
analise de similares para selecionar inspiracdes e referéncias estéticas para o projeto.
Cada um dos designers reuniu referéncias que, de acordo com sua percepcéo,
poderiam servir de inspiracdo para o infografico — as duas principais escolhidas pelo
proprio grupo podem ser observadas na Figura 20, a seguir. Para os designers era
pertinente que a linguagem emotiva e ‘carinhosa’ das ilustracdes fosse mantida, pois
era uma maneira de tornar a informacédo atraente para o publico, conforme ja fora

percebido durante o WS. Ratifica-se essa observacédo com os fragmentos a seguir:

"Deu para perceber [no WS] que gera muito mais interesse nos usuarios
olhar quando os personagens tém bastante expressdo, né? Que é a
questao do Grupo 1 e do primeiro do Grupo 2. Se tu olhares os bonequinhos
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e eles tem expresséo, vai te despertar mais curiosidade, mais empatia
sobre a coisa e tu vai querer entender o que ta ali!" (D)

"E! Acho que os desenhos do Grupo 1 e o do primeiro do Grupo 2 estavam
mais expressivos. Comunicam muito mais. Vamos com eles!" (D2)

Figura 20 — Principais inspiracfes para o refinamento do infografico

S
CHILDR
“HOSPITAL

Fonte: Elaborado pela autora.

Durante a pesquisa de referéncias e inspira¢cdes foram buscados gréficos que
se aproximassem da representacdo de um cenario, um mapa, um “mundinho” — como
coloquialmente foi denominado entre os grupos de designers e pesquisadora. A ideia
era criar um ambiente que englobasse todas as ilustraces representativas das HS,

um espago seguro e ludico para concentrar a informagéo em sua totalidade.

"Ah... e também tu podes pensar como se as cenas estivessem contando
uma histéria, porque dai tu tem um sentido légico na construcao, porque o
usuario estd acostumado a entender as coisas com um roteiro. A questao
de contar histérias € uma das maneiras que as pessoas mais
compreendem as coisas rapidos, sabe?" (D).

"Como se fosse um storyboard? Sempre 0 mesmo personagem, em
situacoes diferentes?" (D2).

"E como se fossem personagens e informacgdes complementares, sabe?
Criando uma histéria, uma sequéncia..." (D).

"Tu diz todas as ilustracdes, cenas, fazendo parte de uma histoéria s6?"
(D2).
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"E, mas n&o assim contanto um roteiro, de um texto corrido. Como eu vou
dizer? Como se fossem varios capitulos, quadrinhos, sabe? Tem um
personagem, e esse personagem vai vivendo diferentes situagbes e vai
mostrando as frases, sabe? Quase como se cada quadrinho fosse uma
habilidade social. Cada dia aprendeu alguma coisa diferente.” (D).

"Nao sei... Eu ja imagino como se fosse um parquinho, sabe? Uma
ambientacdo de um parquinho e as criancas ali vivendo as situagdes. E
uma solucdo um pouco 6bvia, mas funcional.” (D3).

Para os designers, a questao de englobar todas as ilustragGes representativas
das frases em um Unico ambiente era necessaria, pois dessa maneira se criaria um
infografico representativo do contetdo por completo. Tendo esse infografico completo,
poderiam ser feitos ajustes e desdobramentos, enxugar o conteudo, realocar,
conforme necessidades futuras. A ideia de modularidade surgiu nas discussoes,

conforme se apresenta a seguir.

"Quando tu falaste em parquinho, falaste como sendo um cenario onde tem
diferentes coisas acontecendo?" (D).

"No caso seria como se fosse um mundo num papel, um parquinho. Ai se
fosse passar para o digital teria que ser meio que um storyboard. Tipo ai
daria para fazer na horizontal sabe, com rolagem para os lados. Acho que
as ilustracdes tém que independentes, sé agrupadas em um mesmo lugar.”
(D2).

"Acho que seria muito mais legal. Eu gosto muito mais do cenario inteiro
gue pode ser quebrado depois.” (D).

"Fazer uma ilustracdo de um parquinho e nesse desenho tem as 15 coisas.
Boa! Acho que se fizer em vetor eles, tu consegues manipular e usar eles
de diferentes maneiras depois.” (D3)

Ainda sobre o formato de mapa, os designers acrescentaram:

"Com esta ideia do mapa, a gente consegue agrupar tudo em um s6 ambiente.
S6 temos que cuidar de separar bem cada cena, para ndo correr o risco de
interpretar como uma historia sé. Precisa ter mais contraste entre as cenas.
Contraste das criangas com o fundo, sabe?" (D).

Tendo-se decidido que o infogréafico seria composto por ilustracées com padréo
estético mais afetivo (conforme protétipo do Grupo 1 e prototipo A do Grupo 2) e essas

ilustracOes estariam em um mesmo ambiente, criando uma composi¢ao que contasse
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uma histéria (conforme protétipos A e B do Grupo 2), mas sem perder sua
individualidade, ainda estava por ser definida a questdo verbal. A elaboragdo de
conteudo, desta vez, ocorreu a medida que era preciso formatar todas as frases de
modo que ficassem com o mesmo padrdo - o padrao escolhido pelos designers para
ser repetido foi 0 do protétipo do Grupo 3, em funcéo de ter sido o melhor avaliado no
momento de feedback do WS.

O conteudo do infogréafico (texto conceitual sobre HS e 15 frases) passou por
um processo de discussao e formatacao pelos designers e pesquisadora, levando em
consideracao as impressoes registradas pelos designers sobre o entendimento dos
usuéarios no WS e também uma busca por um padrdo na construgcdo da redagdo. A
seguir, mostra-se um quadro comparativo entre o antes e o depois do contetdo verbal
do infografico. Lembra-se que a ordem do texto conceitual, seguido das 15 frases, se
manteve a mesma, em funcéo de preservar a constru¢cao do contetdo do bate-papo
do qual os usuarios do WS foram os receptores. O titulo do infografico foi inserido
apos o texto, por se julgar necessario, tanto pelos designers quanto pela
pesquisadora e psicologo, que ao lerem o titulo os leitores ja deveriam entender o
conceito de HS. Por fim, informa-se que em funcdo das frases originalmente de
nameros 4 e 15 serem bastante similares, optou-se por inserir a frase nimero 15 apés
a de numero 4, transformando-a na sexta frase. Isto implicou variagdo na ordem das
frases, o que pode ser observado no Quadro 11.

Como conclusdo dessa fase, apresenta-se a Figura 21 que demonstra o
primeiro infogréfico, resultado da fase de refinamento e ajustes realizados pelos
designers, combinando os elementos positivos encontrados nos protétipos do WS, e

as influéncias estéticas de composicéo e construcao autorais dos designers.
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Quadro 11 — Conteudo infografico - pré e pos-etapa de refinamento

(continua)

Conteudo infografico — Comparativo entre o antes e o depois da etapa de refinamento

Texto conceitual HS

O que sao habilidades sociais? O termo habilidades sociais indica uma série de comportamentos que favorecem relacdes saudaveis e produtivas entre as pessoas.
A competéncia social revela a capacidade de articular comportamento, pensamento e sentimentos em funcao de dois senhores: as demandas sociais e 0s objetivos

Antes . . . . x . -
pessoais. Esses comportamentos dependem da cultura (normas sociais aprendidas pelas pessoas), da situacdo em si e da propria pessoa. Um comportamento
socialmente habilidoso em uma regiéo brasileira, por exemplo, pode ser considerado inadequado em outra.
Depois Habilidades Sociais séo percebidas nos comportamentos existentes em relacdes positivas entre as pessoas. Esses comportamentos sdo desenvolvidos durante a
infancia e permitem que as pessoas mantenham relagdes harmoniosas com as outras.
Titulo
Antes | 15 formas de estimular Habilidades Sociais na infancia
Depois | 15 formas de estimular as Habilidades Sociais na Infancia através das brincadeiras
Frases
Antes | Frase 1: As atividades propostas em um jogo ou as dificuldades encontradas em seu percurso podem estimular que a crianga expresse sentimentos e opinides.
Depois | Frase 1: Estimular a expresséo de sentimentos e opinides.
Antes | Frase 2: Uma atividade livre e criativa, como desenhar ou brincar de casinha, quando realizada em conjunto, pode estimular a expressividade emocional.
Depois | Frase 2: Incentivar atividades criativas em grupo para expressar emogdoes.
Antes | Frase 3: Brincadeiras podem estimular a expresséo de sentimentos negativos, mesmo que ndo sejam regulamentadas por instrucoes.
Depois | Frase 3: Estimular expressao de sentimentos negativos através de brincadeiras.
Antes | Frase 4: As brincadeiras podem estimular a crianga a pedir/oferecer ajuda, e a responder com condutas que sugerem civilidade, como o ato de agradecer.

Depois

Frase 5: Demonstrar como pedir e oferecer ajuda com educacao.
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(continuacéo)

Conteudo infografico — Comparativo entre 0 antes e o depois da etapa de refinamento

Frases
Antes | Frase 5: Brincadeiras podem estimular uma crianca a elogiar a producéo de outra.
Depois | Frase 6: Ensinar a elogiar o que outra crianga faz.
Antes | Frase 6: Regras criadas na hora de uma brincadeira podem ser negociadas civilizadamente.
Depois | Frase 7: Mostrar como negociar regras com boas maneiras.
Antes Frasg 7: Compo.rtamentos elgmentares que denotae civilidade, como dirigir-se a outra pessoa com educac¢édo, podem ser manifestos em quaisquer interagfes
mediadas por brinquedos ou jogos.
Depois | Frase 8: Incentivar a ser sempre educado nas brincadeiras.
Antes | Frase 8: A observacao de dificuldades enfrentadas por outra crianca pode desencadear um comportamento que indiqgue empatia.
Depois | Frase 9: Ensinar que é preciso entender e saber se colocar no lugar do outro.
Antes | Frase 9: Mostrar interesse pelo outro pode ser um comportamento mediado por uma brincadeira.
Depois | Frase 10: Desenvolver o interesse pelo outro.
Antes | Frase 10: Atividades pouco estruturadas podem estimular a constru¢@o conjunta.
Depois | Frase 11: Estimular a constru¢gdo em grupo.
Antes | Frase 11: Brincadeiras podem estimular autorrelatos e autorrevelagdes.
Depois | Frase 12: Encorajar a crianca a falar sobre si.
Antes | Frase 12: Uma brincadeira pode estimular a crian¢a a prestar atencdo em sequéncias (encadeamento) de atividades, e a aguardar a sua vez.
Depois | Frase 13: Entender que cada um deve esperar a sua vez.
Antes | Frase 13: Competicdo e cooperacao podem andar juntas, inclusive quando criangas ensinam regras umas as outras ou solucionam problemas em conjunto.
Depois | Frase 14: Competir sem deixar de colaborar.
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(concluséo)

Conteudo infografico — Comparativo entre 0 antes e o depois da etapa de refinamento

Frases
Antes | Frase 14: A lideranga cooperativa pode surgir em atividades ndo competitivas.
Depois | Frase 15: Liderar sem deixar de ajudar.
Antes | Frase 15: O brinquedo pode estimular a crianca a saber pedir ajuda, quando ela precisa aprender algo.
Depois | Frase 4: Estimular a pedir ajuda quando estiver com dificuldade.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 21 — Primeiro infografico - Fase de refinamento

Habilidades Sociais sdo percebidas nos comportamentos existentes em relages positivas entre as pessoas.
Esses comportamentos sao desenvolvidos durante a infancia

e permitem que as pessoas mantenham relagées harmoniosas com os outros.

ﬂ 5 fermas

habilidades seciais

Fonte: Elaborado pela autora.
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Percebe-se, na Figura 21, que as ilustragbes representativas das quinze frases
recebem o mesmo trago e tratamento estéticos.

Em relacdo a ordem de leitura geral do infografico, reforca-se que a
diagramacao tinha o objetivo de conduzir a leitura no seguinte sentido:

a) texto, por isso encontra-se na parte superior;

b) titulo, por isso foi colocado no centro da composigao;

c) frases 1 a 15, por isso adicionou-se uma estrada como recurso para conduzir

a leitura dos leitores ao longo das quinze ilustracdes, contando ainda com o

reforgo para estabelecer a ordem de leitura — 0s numeros.

4.3.1 Avaliagdo do Prototipo: EP com Usuarios

Considerado pronto o infografico, conforme Carvalho, J. e Aragao (2012), foi
testado em uma série de entrevistas com outro grupo de usuarios do mesmo perfil
socioeconbmico dos presentes no WS, a fim de confirmar a legibilidade e a
leiturabilidade do infogréfico. Realizou-se um total de 12 entrevistas em profundidade
(quatro pais e cinco maes com idades entre 27 e 43 anos), para entender quais
impressoes, facilidades, dificuldades, opinides os usuarios teriam em relacdo a
composicdo. Salienta-se que para as entrevistas nao foram recrutados somente pais,
como era intencdo desde o principio da pesquisa. Foram recrutados também trés
profissionais do sexo feminino, dos mesmos niveis socioeconémicos, porém que
trabalham com criancas (de até 10 anos de idade), nas profissdes de babas e
auxiliares de escolinhas. Isto ocorreu porque foi identificada, durante o WS, no Grupo
2, a potencialidade da comunicagdo desse conteudo também para esse tipo de
profissional que, muitas vezes, tem tanta influéncia na educacéo de criangas, quanto

0s proprios pais. A fala do designer, a seguir, ratifica essa potencialidade.

"Ela [usuaria] falou alguma coisa do tipo: ‘ah, pois €, eu passo mais tempo
com os filhos dos outros do que com 0s meus’, meio com a consciéncia
pesada, sabe? E ela comparava muito a educacao dos filhos dela com a
das criancas que ela cuidava. Entéo, ficou aquela coisa, sabe? De repente,
esse material tem que ficar disponivel para outras pessoas, além dos pais,
como babas, professoras...No caso delas [babas], acho que até uma
valorizacdo do trabalho delas. No fim elas tém tanto contato e influéncia
sobre as criangcas quanto os proprios pais.” (D).
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Dando inicio ao relato sobre as EP (roteiro no Apéndice A), registra-se que a
pesquisadora entregou o infografico impresso em folhas ora em tamanho A4 ora em
A3 aos usuarios — para testar também o melhor tamanho na avaliagdo dos
entrevistados —, sugerindo-lhes que utilizassem o tempo que julgassem necessario
para ler as informagfes contidas no infografico, e quando acabassem contassem a
pesquisadora qual havia sido seu entendimento sobre o contetdo exposto. Ao receber
o retorno, a pesquisadora pedia para que o usuario, na condi¢ao de leitor, explicasse
cada um dos pontos contidos no infografico e, se possivel, exemplificasse com
situacdes da sua rotina com criangas. Apos, a pesquisadora discutia com 0S USUarios
as possibilidades que, de acordo com seu ponto de vista, trariam melhoras ao
infografico e reduziriam lacunas no entendimento da informacdo. A seguir sao
divididas em alineas as avaliacées mais corriqueiras e significativas observadas nas

EP com usuarios.

- Compreenséao Geral

De modo geral, os entrevistados compreenderam a esséncia do contetdo, citando
as palavras “criancas”, “convivéncia’, “relacionamentos”, “educacao”’, em suas
explicacdes sobre o infogréfico. Foi entendido que o infografico abordava um assunto
relacionado a convivéncia entre criancas, ao papel do pai/educador na educacéo dessas
criancas para manter bons relacionamentos e a brincadeira como canal para transmitir
esse tipo de ensinamentos. Alguns relatos dos usuarios/leitores, a seguir transcritas,

reforgam suas interpretacdes sobre o conteudo.

“Acho que se enquadra dentro da educacdo que tu vais passar para
crianga, né? Sao quinze formas de desenvolvimento da crianca, para ela
nao ser uma crianga fechada, assim, pelo que eu entendi, que vai servir pra
eles para o resto da vida. Saber lidar com todos e trabalhar em grupo.” (U).

“Fica como se vocé falasse sobre regras, boas maneiras, pra conviver bem
com os amiguinhos, pra ser sociavel. Tem algumas regrinhas e se seguirem
essas regrinhas, havera... o grande grupo, né? Vai ficar harmonioso.
Harmonia. Se todo mundo seguir.” (U).

Alguns usuarios disseram que, através das brincadeiras, as criancas podem ser
estimuladas a desenvolver e expressar sentimentos, desenvolver a integracdo com

outras criangas, a dividir, interagir e conviver com outras criancas. Quando
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questionados diretamente sobre o conceito de HS, algumas explicacbes obtidas
foram: “uma forma de melhorar a convivéncia com comportamentos” e “habilidade é
algo que tu crias né? E aprender a se sociabilizar’. Ambas as afirmativas foram feitas

por maes de criangas.

- Ordem de Leitura

Houve também pontos observados em relacao a construcéo estética do infografico,
algumas dificuldades de leitura e de continuidade. Como o contetdo do infogréfico partia
de um contetdo (WS) que ja havia sido estabelecido, era preciso que seu contetdo se
traduzisse fielmente da estrutura do WS, do protétipo, para o infografico final. Por isso,
era preciso obedecer a ordem de leitura contida no briefing e pelos prototipos: primeiro o
texto que conceitua HS, seguido do titulo, depois as ilustracdes e frases. Todavia, 0s
entrevistados ficaram divididos em grupos de acordo com a ordem de leitura que tinham:
a) uma minoria que lia texto, titulo, ilustracdes/frases; b) titulo, ilustracdes/frases (até o
namero 4,5,6), continuavam lendo texto, e apos liam o restante das ilustracdes/frases; c)
comecavam pelo titulo, seguido de ilustragbes/frases e sequer liam o texto — somente o
faziam depois, quando estimulados pela pesquisadora. Salienta-se que alguns usuarios
ndo obedeciam a numeracao das ilustracées, lendo a ilustragdo niumero 15 como uma
das primeiras, pois se encontrava proxima ao inicio do caminho. Observe-se a frase

abaixo.

[Com vocé comecou a ler?] "Comecei no numero 1 e depois fui para o 15.
Mas mesmo assim fez sentido.” (U).

Salienta-se que se a ordem de leitura das ilustragbes comecasse ao contrario,
de fato néo atrapalharia a compreenséao do usuario. Porém, um dos objetivos era fazer
com que os leitores das EP tivessem a mesma ordem de compreensao que tiveram

0s usuarios do WS.
- Titulo
A palavra "brincadeiras" ndo se revelou muito marcante para os entrevistados,

pois, quando liam o titulo, s6 falavam nela quando estimulados. Acredita-se que nao
continha destaque suficiente no infografico e era preciso dar-lhe mais énfase para
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gue aparecesse tanto quanto "Habilidades Sociais”. Percebe-se esse problema nafala

a segquir, por exemplo.

"Eu fui olhando e me dando conta que tinha a ver com brincadeiras, uma
uma trilha, uns jogos, com brincar. Cada cena relacionada com uma
[brincadeira]. Nao tinha me dado conta desde o inicio, ndo li bem ali no
meio [titulo]." (V).

- llustracdes vs. Frases

Os usuaérios (tanto na impressdo A4 quanto na A3) demonstraram algum tipo de
dificuldade para ler as frases pelo tamanho da tipografia - um usuario até usou uma
lupa. Também foi percebida pela pesquisadora certa dificuldade de leitura referente
aos tragos das ilustragdes, que ficaram em alguns momentos com pouco contraste,
por exemplo, no contorno das criangas negras por ter pouco contraste com a pele.
Aponta-se que a questao de cores aqui ndo é um ponto que prejudicou o entendimento
do usuario sobre o conteudo, mas tornou a leitura menos fluida, logo, sob a 6ética da

usabilidade, é considerado algo a ser ajustado.

4.3.2 Retrabalho do Infogréfico: novo ciclo Pesquisa-Acao (Etapas 5 e 6)

Realizadas as EP e havendo o entendimento sobre os pontos fracos
diagnosticados no infografico, conforme previsto no roteiro da pesquisa-acao,
pesquisadora e designers — através do grupo criado on-line em rede social durante
cerca de cinco dias —, discutiram, a partir dos modelos graficos que serviram de
referéncias (Figura 20) e da bagagem técnica e teérica de cada um, as melhorias a
serem feitas no infografico para torna-lo uma solucdo de design preferida. Tais

melhorias podem ser observadas no Quadro 12.
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Quadro 12 — Pontos de atencéo e solucdes propostas a partir das EP com usuarios

Pontos de atencéo

Solucbes propostas

Ordem de leitura

Testar outro modelo que reforcasse a ordem de
leitura geral desejada para o infografico -
textof/titulo/frases e ilustracdes - oriunda da mesma
estrutura proposta na palestra. Com base em seus
conhecimentos técnicos, os designers alteraram a
posicéo do texto para o canto superior esquerdo e
mantiveram o titulo no centro da composicao,
reforcando a ordem de leitura a partir do sentido
cima-baixo e esquerda-direita (MALAMED, 2011).

Estrada como elemento grafico que pretende
conduzir o olhar durante as 15 frases

Reforgar o caminho e reorganiza-lo graficamente
para evitar o fato de o leitor comecar a leitura pela
152 frase. “Fechar a passagem” ou até mesmo
aumentar a propor¢ao dos nimeros em relagéo a
estrada e as cenas com personagens.

Baixo indice de leitura da palavra ‘brincadeiras’ no
titulo

Rediagramacao do titulo, teste de cores para
reforcar contraste e peso entre as palavras.

Composicgéo ilustracdes vs. frases

Explorar, de maneira mais eficiente, o espaco do
papel, a fim de aumentar a escala das ilustracdes e
frases. O ponto da letra também pode aumentar em
relacdo ao tamanho da imagem para ganhar maior
destaque.

Fonte: Elaborado pela autora.

A nova solucéo gréfica realizada, Figura 22, contempla as solu¢des propostas
no quadro, além de conter solu¢des de diagramacéo decorrentes da necessidade de
adaptar as mudancas necessérias a composicao. Reforca-se que ndo era objetivo da
pesquisa analisar o infografico sob a lente dos elementos de design grafico, e afirma-
se que todas as mudancas realizadas aconteceram com base no capital técnico dos
designers.

Entrando na estrutura do infografico como um todo, resgata-se a abordagem
de Roam (2008) ao afirmar que se trata de um infografico hibrido, que transmite uma
informacéo qualitativa (O QUE) e uma relacdo de causa e efeito (COMO). De acordo
com o autor, o formato adequado para representar tais tipos de informacédo s&o
retratos de uma situagdo semelhante a um fluxograma. Pode-se entender a solugao
do infografico apresentado como o retrato, do universo das influéncias das
brincadeiras no desenvolvimento de HS, aprofundado por uma abordagem da relacao
sobre o que as brincadeiras causam no desenvolvimento das criangas. Em relacéo a
teoria de Wurman (2012), que corrobora a classificacdo do infografico quanto a
organizacao da informacéo, entende-se que este retrata o 'C' da sigla LATCH, ou seja,

categorias de HS que influenciam as relacfes das criancas.



121

Acredita-se também que o infografico cumpre com o objetivo de clarear uma
informacdo complexa (MALAMED, 2011), pois apresenta o conteudo necessério para
o entendimento do leitor sobre o assunto de maneira completa e sintética. Em relacéo
as ilustracdes, reforca-se a aplicacao do principio de Malamed (2011) sobre a reducéo
do realismo, como forma de sintetizar o que era essencial comunicar sobre HS. Além
disso, as ilustragbes contribuem para a visualizacdo objetiva e com veracidade do
conteudo técnico que € abstrato, pois concretizam conceitos e potencializam o

entendimento dos leitores sobre a informacéao.
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Figura 22 — Infografico finalizado

Habilidades Sociais
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com os outros. f@l"m(]S

DE ESTIMULAR

habilidades seciais

NA INFANCIA ATRAVES
DAS BRINCADEIRAS

Fonte: Elaborado pela autora.
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Como forma de direcionar o olhar do leitor em relagé@o a informagé&o disponivel
no infografico, resgata-se a abordagem de Malamed (2011) quando diz que através
da hierarquia de elementos o designer consegue atribuir niveis de importancia a
informacéo para serem interpretados pelo usuario.

Os elementos secundérios que compdem o infogréfico (arvores, vegetacao, rio,
pontes) sdo diagramados em fungcao de direcionar o olhar do leitor para o circuito
desejado: texto introdutorio HS, titulo, frases 1 a 15. Malamed (2011) reforca que
esses elementos permitem maior garantia de que o leitor efetuara a informacao da
maneira desejada, compreendendo efetivamente tudo o que se deseja que ele
compreenda.

Tendo-se obtido o novo resultado do infografico, outra etapa de EP foi realizada
com cinco usuarios e, desta vez, todas com resultado extremamente satisfatoério em
relacdo a compreensdo do usudrio sobre a informacdo. Nenhum ajuste grafico foi
proposto ou dificuldade de compreenséo/leitura identificada.

Sobre os prototipos gerados no WS, reforca-se que todos tiveram pontos
positivos e negativos, e que a transicao feita dos protoétipos para o primeiro infografico
final absorveu os pontos positivos de todos, fazendo ajustes para que pudessem
compor uma sO representacdo. Como pontos positivos ressaltam-se o tom das
ilustracOes afetivas dos Grupo 1 e 2, e a construcao da redacao das frases do Grupo
3.

O primeiro infografico finalizado passou por uma validagdo com usuarios,
exigindo a reorganizacdo dos elementos que, por fim, resultou no infografico final.
Entende-se que o infogréfico finalizado respondeu as necessidades conceituais e
estruturais de um infografico, transmitindo a informacdo em sua completude, de
maneira sintética e objetiva para o usuario.

E relevante ainda construir uma perspectiva sobre a classificacdo do infografico
frente aos autores adotados na fundamentacao tedrica. Sob a Gtica de Lankow, Ritchie
e Crooks (2012), o infografico tem formato estatico e passivo, pois 0 usuario interage
com ele somente a partir da leitura da informacao exposta.

Em relagédo a classificacdo de Silveira (2010), entende-se o infografico final
como sendo independente, pois ndo necessita que nenhum tipo de informagéo seja
incluido nele. Apresenta o conteudo sem depender de apoio. Tem também carater
enciclopédico, pois ndo tem o intuito de noticiar algum fato, e sim, comunicar sobre

um conhecimento cientifico e teérico.
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Em relag&o ao eixo estetizante e analitico da classificacao proposta por Silveira
(2010), reforca-se que se trata da atragdo da atencdo do leitor pela estética, e da
capacidade do infografico de ampliar a compreenséo do usuario. Em relacdo ao que
corresponde a integridade do infografico, entende-se que seu conteudo preza pela
precisdo e clareza da informacdo - considerando-se o publico para o qual é
direcionado, pais de baixo nivel educacional, e pela comunicac¢éo da informagéo sem
viés de significado, permitindo que os leitores interpretem sua informacéo na primeira
leitura. Essas afirmacdes podem ser confirmadas pelos resultados das segundas EP
com usuarios, que confirma que ndo houve alteragdes ou sugestbes para melhorias.

Sobre a usabilidade do infografico também se justifica que a legibilidade e a
percepc¢ao dos usuarios sobre a informacao, além do entendimento a partir da ordem
de leitura e do formato escolhido para apresentar a informacao, se revelaram eficazes
e satisfatorios. (SILVEIRA, 2010).

Em relac&o a aparéncia, indica-se o que foi discutido por Malamed (2011) sobre
depositar carga emocional no infografico. Entende-se que ele foi capaz de se conectar
com pais e outros usuarios entrevistados, em funcédo da linguagem estética que
desperta o interesse, a curiosidade e o envolvimento dos leitores sobre o conteudo.
Atraves de uma narrativa temética, a representacdo torna-se afetiva, e conscientiza e
provoca o leitor sobre a relac&o entre brincadeiras e o desenvolvimento de HS.

Quanto ao conteudo do infografico, exploram-se os quadrantes de selecao,
perspectivas e completude. O infografico conta com uma selecao relevante para tornar
eficaz a compreenséo do leitor sobre o assunto, e aborda essa informacéo em sua
totalidade, resultando em um infografico completo. Sobre perspectivas, Silveira (2010)
aponta o fato de o infografico permitir novas leituras e analises por parte do usuario
sobre o conteudo abordado. Em relacdo a novas perspectivas sobre o conteudo,
discorrer-se-a sobre essa etapa no capitulo de consideracdes finais. Entende-se,
portanto, que o infografico cumpriu seu papel de informar o usuario sobre um contetdo
técnico, atendendo a todos 0s requisitos necessarios e sem deixar lacunas no seu
entendimento. No entanto, ainda ha uma pergunta em aberto, essencial para que seja
possivel responder o problema de pesquisa proposto: Como o usuario contribuiu para
com o processo de design do infografico? Para tanto, a seguir, discorre-se sobre as

percepcdes dos designers.
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4.4 Um Olhar sobre o Todo

Neste subcapitulo tem-se o objetivo de lancar um olhar sobre todo o processo
executado durante a pesquisa, no intuito de elaborar um fechamento em relacédo aos
achados. Para tanto, registra-se que as categorias produzidas referentes a analise de
contetdo originaram-se nas etapas do processo vivenciado, pois se julga uma
maneira objetiva e coerente para apontar os achados da pesquisa. Tem-se, portanto,
na condicdo de categorias, as seguintes atividades: a sensibilizacdo; a sensibilizacao
ao conteudo e ao conceito do infografico; a construcdo conjunta do prototipo de
infografico; o momento de feedback; e, por fim, a etapa destinada ao refinamento e
finalizag&o do infografico.

A partir dessas categorias foram compostas as subcategorias, estas provenientes
da andlise da pesquisadora relativa a todos os registros do processo (anotacdes e
gravacoes da observacao participante), e as entrevistas com designers que aconteceram
ao longo do processo, a fim de entender suas opinides sobre o projeto. Todo 0 momento
de analise voltou-se a encontrar os pontos relevantes que contribuissem para responder
ao objetivo de entender por que a inclusdo cocriativa do usuario ajuda/aprimora o
processo de projeto de infograficos. Assim, nas subcategorias foi adotada a forma de
frases afirmativas relativas as contribuicdes observadas. E parte do momento da analise,
ainda, cruzar os achados referentes a esse questionamento com a teoria contida na
fundamentacéo para a discusséo dos resultados, a fim de criar conhecimento tedrico no
universo do design.

Parte-se agora para a analise direcionada a cada uma das categorias e suas
subcategorias. O foco, conforme o0s objetivos da pesquisa, € retratar de que modo a

insercao do usuario contribuiu para o processo projetual realizado.

- Atividade de sensibilizag&o para a criatividade

Ao questionar o porqué de a atividade de sensibilizacdo se revelar importante
para potencializar a colaboracdo do usuario no processo de design de infografico,
claramente se destacam quatro subcategorias. A primeira refere-se ao fato de a
atividade de sensibilizagdo ser uma boa maneira de conhecer 0s usuarios e suas
realidades. A segunda categoria refor¢a que se trata de uma forma de os usuarios se

desinibirem. A terceira diz respeito a ser um bom modo de sensibilizar o usuério para
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o trabalho criativo. E a quarta fala sobre se tratar de uma boa forma para iniciar
didlogos nos grupos. Discute-se cada uma delas em separado, a seguir.

A atividade de sensibilizacdo permitiu ao grande grupo, e principalmente aos
designers, conhecer os usuarios e suas realidades ; permitiu que usuarios
revelassem suas realidades de maneira expansiva, contando sua rotina com altos
indicios de veracidade e transparéncia. Relacionando tal achado com a teoria de
Sanders (1999), sobre os niveis em que acontece a conexao entre usuario e designer,
entende-se que a atividade de sensibilizacéo para a criatividade corresponde ao nivel
mais superficial do modelo desse autor (Figura 4) sobre o que o usuario fala, em um
nivel explicito. Entende-se que, apesar da superficialidade frente a outros niveis de
conexao citados pelo autor, por se tratar de uma fase inicial do processo, ouvir o que
o usuario fala se tornou de extrema importancia para dar ao designer a visdo de quem
se tratava seu usuario, seu colega codesigner. A fala a seguir corrobora a

subcategoria criada:

[Sobre a sensibilizacdo] acho se empolgaram bastante. Foi bom para
conhecer elas. [...] acho que foi valido para quebrar o gelo e para gente
conhecer elas, para entender o contexto que elas vivem." (D1)

A atividade de sensibilizagdo também permitiu que usuarios se desinibissem
frente ao grupo. Criou-se um ambiente descontraido, no qual todos os participantes
estavam curiosos sobre as representacdes realizadas em casa, € 0S USUArios
estavam se sentindo empoderados com os seus trabalhos — queriam mostrar seu
trabalho. Notou-se que, ao final da atividade, os usuarios ja se sentiam mais a vontade
no ambiente e nos grupos de trabalho. A fala extraida de uma EP com designers

confirma a subcategoria.

"Acho que [através da atividade de sensibilizacdo] conseguiram dar um

cheiro para elas do que é a coisa gréfica, aquecimento, se soltarem.
Deixaram a timidez de lado." (D3).

A terceira subcategoria afirma que a atividade de sensibilizagao se revelou
uma boa forma de estimular e sensibilizar os usuérios ao trabalho cr iativo .
Pode-se entender, sob a lente de Desmet e Hekkert (2009), que, através de
colagens e prototipos, usuarios materializam sua esséncia em expressdes

criativas. E mediante o0 manuseio dos materiais de base (canetas, papéis) e
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metafdricos (fichas com ilustracdes), percebeu-se que o usuério foi capaz de criar
uma viséo alternativa sobre sua realidade (R1ZZO, 2009) e também de estimular
sua criatividade. Contribuindo para essa perspectiva, Rizzo (2009) afirma que, nas
narrativas da primeira fase do WS, o participante entrega historias significativas em
relacdo a um contexto, e essa histdria traduz uma intencdo de mudanca relativa a
determinada situacdo. Entende-se que, apesar de 0s usuarios realizarem sua
apresentacao da atividade de sensibilizacdo sem saber quais eram os motivos ou
0S proximos passos, essa apresentacdo permitiu uma conexdo com suas
realidades momento antes de tratar sobre elas. Ou seja, aflorou no usuério sua
consciéncia sobre rotina corrida, o espaco e tempo destinado a seus filhos, sua
relacdo e influéncia na educacédo das criancas. Conclui-se que a atividade de
sensibilizacdo, através da busca por estimular a criatividade, também permitiu que
0 usuario, talvez inconscientemente, olhasse para sua rotina de maneira diferente.
A quarta subcategoria diz que a atividade de sensibilizacdo para a
criatividade € uma boa maneira de iniciar dialogos entre os grupos de projeto

A fala de um dos designers, extraida da gravacéo, confirma o exposto:

"Acho que fez diferenca, porque elas se apresentaram, quem elas sdo. E a
partir daquilo ali surgiram varios dialogos (no grupo) em cima do que elas
falaram quando se apresentaram. Principalmente quando tu pediste para
achar algo em comum. Elas perguntaram como era a minha rotina e a partir
disso nos conectamos”. (D2).

Percebe-se que a apresentacédo da atividade de sensibilizacdo, e a dinamica
proposta que pedia que o0 grupo encontrasse algo em comum entre todos o0s
participantes e, a partir disso, homeasse 0 grupo, se revelaram bons modos de
estimular as conversas iniciais. Nonaka e Konno (1998) afirmam que o espacgo
compartilhado permite que emerjam relacionamentos e troca de experiéncias. E para
criar esse espaco compartilhado entende-se que a atividade de sensibilizacdo e

dindmica facilitam as interacoes.
- Sensibilizacdo ao conteudo e ao conceito de infog  réfico
As subcategorias que ratificam a sensibilizacdo ao conteudo e ao conceito de

infografico como importante para a colaboracao do usudrio no processo de infografico

, SA0 as seguintes: permitiu que todos os participantes tivessem o mesmo nivel de
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conhecimento sobre o assunto; possibilitou que o trabalho fosse iniciado com
completo entendimento da tarefa; gerou apropriacéo e identificacdo dos atores com o
conteudo; enalteceu a importancia do trabalho que seria realizado.

Conforme Franzato (2007), um WS conta com trés etapas: problem setting,
problem solving e visualizing. Observa-se que a sensibilizacdo ao conteudo e ao
conceito de infografico, através das conversas, corresponde a etapa de problem
setting e aos seus objetivos de conhecer e definir o problema e expor as informacoes
relevantes para que se busquem solucdes. Essa etapa acontece com o intuito de
nivelar o entendimento dos participantes sobre o te ma; de nutrir os participantes
com informacdo de maneira igualitaria e horizontal, com tom e linguagem casual,
conforme institui o codesign.

A sensibilizacdo ao contetdo permitiu que a tarefa de projeto fizesse parte de
um entendimento comum aos atores. Rizzo (2009) explica que a sensibilizacdo ao
conteudo permite que este se torne transparente para todos os participantes do grupo,
porém salienta-se que, em alguns momentos, os designers precisaram reforcar algumas
delimitacBes de briefing para com os usuérios. Explicar o conceito de infograficos que, no
caso, era a tarefa a ser realizada, permitiu que usuérios ja comegassem o trabalho
sabendo o que deveria ser feito, tirando dos designers o dever de também explicar a
tarefa e o conceito. Esse fato é confirmado por Sanders e Stappers (2008), ao dizerem
que os atores do WS de codesign sao considerados experts em suas proprias
experiéncias, sendo uma das do designer, o processo de projeto.

Em funcdo do formato aberto, reforca-se que foram encontradas algumas
dificuldades, entre as quais 0 excesso de participacdo de determinados usuérios com
exemplos e interferéncias em alguns momentos. Todavia, entende-se que tal volume
de participacbes pode ser atribuido ao desejo do usuéario de apropriacdo e de
identificacdo relativos ao contetdo exposto . Por se tratar de um conteddo que
implica envolvimento emocional do usuério (filhos, infancia, educagéo), observou-se
que relatar experiéncias pessoais naquele momento pode ter sido determinante para
sua conexao com o projeto.

O fato de existir uma sensibilizacdo ao contetdo e ao conceito do infogréafico
permitiu que os participantes fossem esclarecidos sobre o grau de importancia do
projeto que estavam por realizar . Citar exemplos e situacdes reais (no bate-papo
sobre HS e sobre infograficos) pode ter provocado um senso de coletividade e de

comprometimento dos participantes com a informagéo.
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“Ah, sim! Ajudou muito! Deu para elas entenderem porque era importante.
Eu acho que talvez tivesse uma postura: ah, isso parece atividade de
colégio, sabe? Mas como tu explicou ali deu para elas verem que é uma
coisa que se usa em revista, jornal. Dai elas sentiram importancia sobre
aquilo que estavam fazendo. Para a gente (designers) € mais costume.
Para elas ja mudou de figura. Ajudou muito.” (D2).

- A construcao conjunta do prototipo

A presente categoria € a mais extensa, em funcdo de o momento de WS ter
permitido maior tempo e numero de interacdes entre os participantes. Para entender
0 motivo dessa construgcdo conjunta ser considerada relevante para o processo,
apresentam-se suas subcategorias: a conexao entre usuario e designer € o primeiro
passo para projetar; historias reais enriquecem a representacéo e fomentam a relacao
cocriativa; o empoderamento do usuario garante sua autoexpressao; usuario permite
novas perspectivas sobre o tema; a identificacado de forcas a serem consideradas no
planejamento de WS (a existéncia de um objetivo concreto como balizador das
relacdes e o florescer das competéncias préoprias do designer a partir de um roteiro
pouco estruturado).

Ao se abordar a conexdo entre usudério e designer como premissa para
projetar salienta-se que se o0 designer mostrar interesse pelo usuario, por suas
experiéncias, propiciara o relacionamento entre ambos e permitird que o usuario se
sinta estimulado a colaborar com uma quantidade de maior de exemplos reais. Essa
subcategoria esta interligada a seguinte, que reforca que, quanto maior a conexao
entre designer e usuario, mais fomentada sera a troca de ideias e, consequentemente,
aprofundada a busca por representacdes pertinentes de situacdes reais. Logo,
entende-se que a cocriacao enriquece o projeto com historias reais . Afala a seqguir

ilustra essa subcategoria.

"[Sobre cocriar] Eu acho que foi muito tranquilo, me pareceu que a gente
parou para fazer e a gente se puxou, conversando bastante sobre o tema.
Foi bom que elas gostam de falar. Sobre cada tema tinham mil histérias.
Se fosse eu fazendo sozinha nem ia pensar sobre isso, nem ia me ligar a
respeito.” (D2).

Resgata-se, aqui, a teoria de Sanders (1999) - também citada na categoria de

sensibilizacdo. O motivo de Sanders (1999) ser citado também no que diz respeito a
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conexao entre os atores é por sua abordagem sobre a conexao do designer como
forma de revelar os conhecimentos tacitos dos usuarios (experiéncias e sentimentos),
e 0s sonhos e necessidades futuras. Essas subcategorias reforcam que a
sensibilidade do designer é necessaria para que ele perceba subjetividades e insights
que estejam implicitos no usuario a sua frente. E ao percebé-los, o designer alcanca
outro nivel no que diz respeito ao ato de conduzir representacfes de informacao.

Como forma de expressar essas nuances subjetivas do usuario, Rizzo (2009)
reforca a efetividade das make tools — no caso, o toolkit entregue para projeto — que
exploram o universo emocional e cognitivo desse usuario. E Rizzo (2009) afirma:
guando o designer consegue empatica e simultaneamente explorar o nivel explicito,
em que o usuario fala sobre si (atividade de sensibilizacdo); o nivel da observacao
(como o usuério agiu durante o processo); e o nivel mais implicito por meio do
empoderamento do usuario através de ferramentas que traduzam seus sonhos e
necessidades latentes, o designer consegue projetar de maneira mais direta e
eficiente.

Entrando na terceira subcategoria, que também aborda as make tools (R1ZZO,
2009), salienta-se que o uso das fichas com ilustracdes que integravam o toolkit de
projeto, muitas vezes serviu de ponto de partida para o usuario traduzir suas
impressfes sobre as frases, e para acessar um nivel de abstracdo/representacéo
proximo ao do designer. Percebeu-se que por existir um receio natural do usuario ao
saber desenhar, as fichas com ilustragcbes cumpriram papel de balizadoras das
representacfes gréficas entre usuarios e designers, empoderando 0 usuario a
expressar-se . Os designers também consideram as fichas facilitadores para se
compreender o entendimento do usuario, pois permitem sua autoexpressao atraves
de um artefato (RIZZO, 2009). O uso das fichas com imagens, quando havia

dificuldade de entendimento entre os atores, tornava a comunicacéo clara e efetiva.

"Por exemplo, andar de gangorra tem a ver com tal frase. E dai, a gente
tentou fazer a relacdo. Foi a hora que a gente pegou as imagens, as fichas,
e comecamos a recortar. Para gente ajudou muito essas fichas. Para
entender o que queriam dizer" (D4).

"[Sobre fichas do toolkit] Pensa, se tu vires uma pessoa apontando uma coisa
que existe, tu consegues fazer algum tipo de associagéo do tipo: ‘ah a pessoa
nessaimagem esta vendo tal coisa, sabe?'. Foi o pensamento que tive na hora
pelo menos. Comecar do nada € meio dificil para eles." (D3)
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Outro ponto que surgiu como relevante foi o fato de a propria expressao do
usuario e o envolvimento com o assunto resultar em novas perspectivas sobre o
tema. Um caso que se tornou bastante presente durante todo o WS e, posteriormente,
nas entrevistas, foi o fato de os usuarios entregarem novas possibilidades ao tema,
novos desdobramentos. No caso, um integrante do Grupo 2 abriu 0 escopo do projeto
de infografico — que, primariamente, direcionava-se somente a pais de criancas —
para outros publicos que também tém influéncia no desenvolvimento de suas HS e
também tém caréncia de informacédo (babas). Além disso, nas EP com usuarios, em
funcdo do grande interesse pelo tema e apreco pelo resultado de projeto, pais, méaes
e educadores mostraram desejo de obter mais informacdes dessa natureza e mais
facil acesso. Algumas sugestbes foram: cartazes para geladeira, cartilhas, site.
Percebe-se que o usuario, na perspectiva de codesign, domina a pratica e ndo a
teoria, e seu envolvimento com o real impactado sobre a informacéo no processo de
projeto agrega ndo sO no presente, mas também no futuro do projeto — identificando
potenciais aplicacdes na vida real.

Sanders e Stappers (2008) apresentam uma abordagem que define os
diferentes niveis de codesigners em relagédo a criatividade e ao nivel de interesse
expressos através das ferramentas disponiveis durante o processo. Entende-se, no
contexto desse WS, os quatro niveis apresentados (fazer, adaptar, construir e criar)
como passiveis de serem representados como um ciclo, com certa dinamica, ao longo
do projeto. Por exemplo, foi possivel identificar usuarios que iniciaram 0 processo
objetivando concluir a tarefa determinada (fazer), mas, com o passar do tempo, se
envolveram com o projeto e buscaram se apropriar de algo existente para depositar
nele sua personalidade propria (adaptar). Ou seja, o decorrer do processo envolveu
0s usuarios na tarefa, como foi o caso do Grupo 1. Ou até mesmo usuarios que desde
0 inicio mantiveram uma orientacdo para construi-lo e possibilitaram a criacdo de
algo novo. Esse exemplo pode ser ilustrado com o Grupo 2, em gue USUarios
assumiram postura ativa, lancando um novo olhar sobre futuras aplicacdes para o
infografico.

Rizzo (2009) aborda as fases do WS (conforme ja referido) e nessa teoria
afirma que a segunda fase é responsavel pela criagdo de ideias, producdo de
protétipos a fim de transformar um cenario existente em um cenario desejado. Através

do codesign, participantes transformam e melhoram situagdes, logo, pode-se entender
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gue uma nova perspectiva proveniente do usuario pode estar ndo s6 no ambito de
como representar a informacao, mas também para quem.

Foi percebido, durante a etapa de WS forcas a serem consideradas durante a
etapa de planejamento. A existéncia de um objetivo concreto serve de baliz  adora
das relagcdes entre os atores, pois ajuda a extinguir discussdées que se criam por
diferentes interpretagdes/backgrounds/visbes entre os atores. Salienta-se essa
subcategoria, pois foram identificados momentos, durante o processo, em que a
presenca de um psicologo, na funcao de avalizador do conteudo, ou da pesquisadora,
na condicdo de direcionadora do projeto, foi decisiva. Quando a conexdo entre
usuarios e designers ndo conseguiu ultrapassar pontos de divergéncia tornou-se

necessario um terceiro ator para garantir a continuidade do processo.

"[...] tinham que ter mais pessoas [como a psicologa] para endossar para a
usuaria baixar a guarda, deixar de resistir e entender. S6 eu falando com
ela ndo adiantava. No inicio ela era bem mais resistente ai com o decorrer
do tempo, acabou que eu firmei um pouco mais a voz por preocupado com
o andar do processo. Vamos fazer isso, vamos fazer aquilo. Porque era
muita conversa e a gente ndo conseguia partir para a mao na massa. Ai eu
pedia ajuda para a psicologa na representacao e ela me dava o aval. Foi
essencial a psicéloga estar junto para a gente poder caminhar.” (D3)

Direcionando para uma perspectiva mais relacionada ao designer, influenciado
pela participacdo do usuario, apresenta-se a subcategoria que trata sobre a estrutura
do WS. Percebeu-se estranheza por parte dos designers, em alguns momentos, sobre
a conducdo do WS, insinuando que em um roteiro de projeto pouco estruturado
florescem competéncias dos designers. Essa subcategoria afirma, com base no
gue foi notado durante o projeto, que um roteiro de projeto pouco estruturado pode:

a) conforme o que aconteceu no Grupo 2, fomentar o senso de construcao
coletiva, no qual os participantes em conjunto pensam em solucoes;

b) provocar desconforto nos designers, conforme ocorreu no Grupo 3, que nao
se sentiram confortaveis com a falta de uma metodologia e demoraram para
conseguir estruturar o processo do grupo junto aos USUArios;

c) aflorar caracteristicas pessoais, conforme ocorrido no Grupo 1, no qual o
designer respondeu a subjetividade do processo com objetividade, através

do processo de validagdo com o usuario.
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A seqguir, transcrevem-se falas relativas a algumas situacdes que contribuem
para se entender a reacdo de cada um dos designers sobre a pouca estruturagao do

roteiro de trabalho.

"Eu comecava a rabiscar e perguntava ‘o que vocés acham que podemos
fazer aqui?’. Cinco minutos para cada um dos desenhos, fechavamos a
ideia e votavamos na final. Mas ela iam mais opinando e dando ideias em
cima do que eu rabiscava. Eu n&do deixava muito elas controlarem. Eu que
controlava." (D1)

"Eu acho que talvez tenha deixado elas muito a vontade, porque me
interessei pelo que elas estavam falando. Isso talvez tenha facilitado para
que colocassem tanta coisa, tanta histéria e tudo mais. Perguntava
bastante enquanto iam falando, estava muito interessada mesmo!" (D2)

"E eu fui tentando juntar os pedacos do que elas falavam até alguma coisa
surgir. Foi um processo mais aberto mas acho que nao funcionou tanto.
Faltou delinear o processo com elas, sabe. Acho que teriamos que ter
instruido o caminho e ir fazendo e elas opinando, acrescentando,
colaborando." (D3)

"Ai figuei meio... Como assim n&do tem uma metodologia? Comecei a ficar
meio agoniada! Nao sei trabalhar assim! Ai depois foi fluindo e acho que
era meio intencional que as pessoas se virassem assim. Tanto que eu
pensei depois 'ah, certo que foi intencional, que n&o era tipo descaso'. Que
o0 interessante era gerar discussédo entre o grupo.” (D4)

Essas declaragfes reforcam que a conduta no processo de codesign € horizontal,
mas para que iSso aconteca € necessario prever as caracteristicas inerentes a cada um
dos designers, e se definam as fun¢bes de cada um dos atores. Entende-se que, nesse
projeto, o designer era o responsavel por conduzir ao objetivo, e o usuario por enriquecer
o trajeto. Sanders e Stappers (2008) ratificam que o designer é o responsavel por dois
papéis simultaneos: gerenciar o projeto e estimular a participa¢do do usuario, enquanto
0S usuarios entram como experts em suas proprias experiéncias. (MORAES; SANTA
ROSA, 2012). E necessario, portanto, que as caracteristicas inerentes ao processo de
cada designer florescam, porém sem interromper o cumprimento de suas funcdes

estabelecidas pela teoria do codesign.

- O momento de feedback
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Em relagdo ao momento de feedback realizado em conjunto durante o WS,
apresentam-se as seguintes subcategorias que asseveram sua relevancia para o
processo: para finalizar o protétipo € pertinente adotar uma perspectiva de
validacéo; o feedback pode gerar conclusdo e direcionamentos criativos para as
préximas etapas; a discussdo entre mais grupos empodera o usuario em relacéo
ao seu trabalho.

De acordo com a teoria de Rizzo (2009), a terceira fase do WS se destina a
producdo de reflexdes sobre as etapas anteriores, discussdes, argumentos e
criticas. O autor ainda ressalta que é necessario que cada um dos integrantes seja
capaz de se expressar em relacdo aos protétipos criados, como forma de garantir
que sédo, de fato, representativos de uma solucdo geral. Considerando-se essa
afirmativa, justifica-se que uma postura de validacdo pelo usuario para a
finalizagdo do prototipo  se revelou satisfatéria para o momento de feedback, pois,
com os trés grupos reunidos, foi possivel gerar um consentimento entre todos,
garantindo a melhor execucao do infografico para as proximas fases. A partir da
discussédo de topicos, somente se concluiu algo no momento em que todos 0s
participantes estavam de acordo, assegurando que o caminho seguido era o que
melhor representava a informacao e eliminava lacunas na compreensdo do usuario
sobre ela.

A segunda subcategoria esta relacionada a primeira, pois confirma que o
momento de feedback pode (e deve) ser explorado como momento de olhar para
o futuro do infografico e gerar conclusées e direcionamentos criativos para a
etapa de refinamento . Recuperando o que dizem Moraes e Santa Rosa (2012)
sobre o fato de que diversas vozes em discussdo levam a uma sintese de
perspectivas e saberes multiplos, entende-se que a discussao coletiva gera
nuances sobre aprimoramentos que podem ser explorados pelos designers. Além
disso, serve como um momento de concluséo, no qual principalmente os designers
podem olhar para o todo e criar uma opinido sobre o conjunto dos protétipos.
Cautela (2007) enfatiza que nao existe uma estrutura preestabelecida para um WS,
porém, a partir dos resultados obtidos nesta pesquisa, entende-se que um
fechamento objetivando direcionamentos para proximas etapas deve ser sempre
incluido no cronograma. A frase, a seguir, resume a impressao dos designers sobre

o0 momento de feedback.
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"Acho que para todo mundo que estava ali, eliminou sim as lacunas. O fato
de trabalhar em cima das frases, de pensar quais os desenhos que
expressavam melhor as situagdes, a forma de contar ou em historinhas ou
em desenho sé. Isso tudo acho que contribuiu para preencher bem as
lacunas de entendimento." (D2)

Entende-se que o momento de feedback se trata do que Fraga e Scaletsky
(2011) abordam como a terceira e quarta etapas de um WS, na qual a combinacéo e
a sintese dos conhecimentos e conceitos abordados sao apropriadas por todos, e a
internalizacdo da informacédo projetada é transformada em conhecimento tacito
pelos/para os atores.

Percebeu-se que 0 momento de discussdo coletiva sobre possiveis
aprimoramentos e definicdes de ajustes resultou em usuarios empoderados sobre
seus prototipos |, caracterizando que estavam, de fato, assegurando as razées pelas

quais foram tomadas as decisdes de projeto.

"No fim elas [usuarias] se posicionaram pra defender o trabalho, sabe?
Achei bem legal da parte delas. 'Nao, porque isso aqui é nao sei o que'. Al
eu vi que elas realmente se sentiram voz ativa." (D2).

Essa observacgéo revela como o envolvimento do usuario com o processo de
projeto pode ser intenso, tanto por se sentir conectado ao projeto e ao objetivo da

informacéo quanto por té-lo encarado como uma experiéncia positiva.

- Etapa de refinamento e finalizagéao

Por fim, chega-se a ultima das categorias de analise, a qual trata das etapas
seguintes ao WS. Como subcategorias, apresentam-se: a necessidade de espaco
para aplicacdo do conhecimento técnico do designer; a relevancia da validacdo com
diferentes grupos de usuarios.

Realizado o processo de codesign de infografico com o usuario da informacéo,
entende-se que houve uma limitacdo na exploracdo do capital técnico do designer. A
inclusdo do usuario no processo de projeto no WS reduziu tempo e liberdade do
designer de exercer tarefas com carater mais técnico, como o aperfeicoamento de
ilustracdes, por exemplo. Em fungcéo da grande riqueza que o usuario atribui em nivel

menos técnico (realidade, experiéncia), se confirmou de suma importancia prever uma
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etapa pos-WS direcionada a refinamentos e a aprimoramentos técnicos, na qual o
designer pode aplicar seus conhecimentos técnicos

Da mesma maneira que € necessario prever uma etapa de refinamentos nessa
categoria, com base nos achados desta pesquisa considera-se imprescindivel prever
(ap0s ajustes) a validagdo do infografico com grupo diferente de usu arios, em
busca da reducéo de tempo e da possibilidade de erro. Através de novos olhares de
NOVOoS usuarios sobre uma construcao ja estabelecida sdo geradas novas impressoes
reais e pertinentes para o alcance de solu¢cdes desejadas. Essa rigueza de retornos
contribui para tornar a informacéo projetada ainda mais acessivel para seu publico,

mais mainstream.

"[Sobre as EPs com usuarios] Foi muito bom, né, porque séo detalhes que
tu ndo pensa se ndo tem o olhar do usuéario. A melhora entre o primeiro
infografico e o segundo € muito visivel." (D1)

"[...] o fato de validar com outras pessoas, acho que foi excelente para ver
se entenderiam, pois o retorno foi essencial para termos um resultado final.
Foi legal ver as coisas que as pessoas ndo entenderam, as dificuldades
que aconteceram. Se nao se faz a validacdo, ou faz com um grupo de
designers que ndo tem nada a ver com as pessoas que Sao 0s usuarios da
informacé&o por exemplo, nunca vais tirar insights como esses. Achei muito
importante o fato de validar com quem vai te dar o retorno real , do ponto
de vista do usuario real." (D2)

O exposto neste subcapitulo, e em todos os subcapitulos referentes a
apresentacao dos resultados, serve de base para se lancar um olhar tedrico sobre o
processo de projeto efetuado. Ao longo do ultimo capitulo foram abordados os
resultados de projeto de maneira descritiva, além do posicionamento da pesquisadora
e do designer frente ao processo de codesign executado. Percebeu-se, portanto, que
as contribui¢des do usuario para o processo de codesign de infogréficos séo diversas,

conforme sumarizado na Figura 23.

Figura 23 — Categoria e subcategorias da andlise
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ATIVIDADE DF SENSIBILIZACAD
A CRIATIVIDADE

PERMITIU CONHECER USUARIOS E SUAS REALIDADES
DESINIBIU USUARIOS

SENSIBILIZOU 0 USUARIO AO TRABALHO CRIATIVO
PERMITIU INICIACAO DE DIALOGOS NOS GRUPOS

SENSIBILIZACAD AD CONTEUDO
E A0 CONCEITO DE INFOGRAFICO

COLABOROU PARA 0 PROCESSO DE CODESIGN DE INFOGRAFICO COM USUARIO PORQUE:

NIVELOU 0 ENTENDIMENTO DOS PARTICIPANTES SOBRE 0 TEMA
PROVOCOU ENTENDIMENTO COMUM DA TAREFA DE PROJETO )
PERMITIU APROPRIACAO E IDENTIFICACAO DOS ATORES SOBRE CONTEUDO
ENALTECEU A IMPORTANCIA DO TRABALHO REALIZADO

CONSTRUCAD CONJUNTA DO PROTOTIPO

COLABOROU PARA 0 PROCESSO DE CODESIGN DE INFOGRAFICO COM USUARIO PORQUE:

PERMITIU CONEXAO ENTRE USUARIO E DESIGNER COMO PREMISSA PARA TRABALHO
COCRIACAQ ENRIQUECE 0 PROJETO COM HISTORIAS REAIS
EMPODEROU 0 USUARIO PARA EXPRESSAR-SE
0 USUARIO AGREGA NOVAS PERSPECTIVAS SOBRE 0 TEMA
PERMITIU IDENTIFICACAO DE FORCAS A SEREM CONSIDERADAS NO PLANEJAMENTO DO WS
- A EXISTENCIA DE OBJETIVO CONCRETO COMO BALIZADOR DAS RELACOES
- 0 FLORESCER DE COMPETENCIAS DO DESIGNER ATRAVES DE ROTEIRO POUCO ESTRUTURADO

0 MOMENTO DE FEEDBACK

COLABOROU PARA 0 PROCESSO DE CODESIGN DE INFOGRAFICO COM USUARID PORQUE:

INDICOU QUE A FINALIZACAO DO PROTGTIPO REQUER POSTURA DE VALIDACAD DO USUARIO
GEROU PERSPECTIVA DE CONCLUSAO E DIRECIONAMENTOS CRIATIVOS
EMPODEROU 0 USUARIO SOBRE 0S PROTOTIPOS

REFINAMENTO E FINALIZACAD

PERMITIU A APLICACAO DO CONHECIMENTO TECNICO DO DESIGNER
ATESTOU A RELEVANCIA DE HAVER VALIDACAO COM DIFERENTES GRUPOS DE USUARIOS

Fonte: Elaborada pela autora.

Relacionando a metodologia proposta por Carvalho, J. e Aragao (2012) a
perspectiva construida do codesign de infografico com usuarios, percebe-se que
existe coeréncia e convergéncia entre ambas. Entendendo o WS como momento-
chave para o processo de projeto aqui relatado, em fungéo de se tratar do momento
em que a cocriacdo com usuarios acontece em sua esséncia, apresenta-se a Figura
24, que cruza a metodologia proposta por Carvalho, J. e Aragao (2012) com os

momentos pré, durante e pés-WS.
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Figura 24 — Metodologia de infografico vs. Etapas do processo executado

- PAUTA [RPREWSY
=< | APURACAD DE DADDS [PREWSH
: PROPOSITO
P MEIOS DE PRODUCAD
g ﬁg:ﬁlllgﬂ INFORMACIONAL
> RECURSOS
CIRCUNSTANCIA DE USOD
—; ANALISE DE SIMILARES [ERENWSH
[ )
[ |
><
i
=
[—
rr ACABAMENTO " POS WS
= | REvISAO[PAS WS
— PUBLICACAD] PdS Ws™
— ANALISE CRITICA RPASWSH

Fonte: Elaborada pela autora.
Constata-se, a partir da Figura 24, que o WS, na qualidade de representativo

da cocriacdo, se encontra apenas na fase de execucdo. Todavia, Carvalho, J. e
Aragao (2012) preveem na etapa Apuracao de Dados, a identificagdo da maneira com
gue a informagdo deve ser exposta e seu usuario. Salienta-se que ndo foram
envolvidos usuarios nesta pesquisa na etapa de Apuracdo de Dados, em funcéo de
se utilizar no infografico, como conteudo, os resultados do projeto do Prof. Dr. Leandro
Tonetto (ver Anexo A). Todavia, tais resultados do projeto s&o provenientes de

observagbes com criangas, confirmando que o desenvolvimento do contetdo para o
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infografico proposto nesta pesquisa tem origem no usuario, na observacdo da
interagc&o entre criancas e brinquedos. Logo, a Apuracao de Dados tem relacdo com
0 usuario.

Como uma nova perspectiva ao modelo de Carvalho, J. e Aragéo (2012), com
base nos principais achados desta pesquisa, propde-se inserir 0 usuario como parte
ativa do processo - e ndo apenas como mero validador. Carvalho e Aragao identificam,
originalmente, dois momentos em que o usuario € considerado no processo sob a
perspectiva passiva e/ou de validacdo: Apuracdo de dados e Testes na fase de
execucdo. Em relacdo a etapa Testes, assume-se que as autoras preveem uma
perspectiva de validacdo da construcdo através do usuario. Todavia, conforme o0s
resultados desta pesquisa, percebe-se que o0 usuario potencializa o projeto de
infograficos através de sua autoexpressao e participacao ativa. Por isso, sugere-se
gue a metodologia de projeto proposta considere o usuario como codesigner, a fim de
agregar ao processo maior veracidade e realidade.

O usuario passa, entao, a ser inserido na etapa de Apuracao de Dados, como
forma de potencializar os delineamentos prévios a execucao, e o codesigner se insere
nos momentos de Elaboragéo de Contetdo e Arquitetura de informag&o. Além disso,
propbe-se eliminar a etapa Testes, afinal, o usuario, na condicdo de codesigner,
fazendo parte da construcdo da representacao, ja agrega a realidade que a insercéo
do usuario promete ao processo.

Contudo, os testes ndo sédo eliminados da metodologia, pois, conforme se
constatou na apresentacdo dos resultados, os testes tendem a agregar novas
perspectivas e olhares aos protétipos. Sao transferidos para a fase de acabamento, a
qual, de acordo com o executado no momento de feedback do WS, parte de
direcionamentos criativos provenientes da discussao entre os atores do projeto. A
leiturabilidade e a legibilidade do infografico sdo o objetivo dos momentos de
refinamento (Arte-final, Acabamento e Revisdo), enquanto 0 objetivo das etapas de
Elaboracédo de Conteudo e Arquitetura da informacédo € o de, através do codesign,
potencializar ao maximo a representacdo da informacéo para eliminar lacunas na
compreensao do usuario. Os Testes, portanto, sdo deslocados para a fase de
Acabamento e, baseando-se na relevancia de formato encontrada nos resultados
desta pesquisa, adota uma perspectiva de validacdo. A Figura 25 ilustra a evolucéo
proposta na metodologia de Carvalho, J. e Aragdo (2012), reforcando que o usuario

se torna parte ativa do processo de concepc¢do e execucdo do infografico, e que €
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tratado como validador no acabamento do infografico. Enfatiza-se que, tal qual
aconteceu nesta pesquisa, € preferivel considerar dois ou mais grupos distintos de
usuarios ao longo do processo, e duas ou mais etapas de Validacao, a fim de variar

as perspectivas sobre o infogréafico projetado.

Figura 25 — Evolucédo da metodologia de projeto de infografico
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; ACABAMENTO
= | REVISRD oo
— PUBLICACAD
— ANALISE CRITICA

Fonte: Elaborado pela autora, com base no modelo de Carvalho, J. e Aragao (2012).

Ressalta-se que ndo se considera pertinente o usuario ser incluido durante todo
0 processo — desde a Pauta até Analise Critica —, em razdo dos achados aqui
obtidos sobre os momentos em que as competéncias técnicas do designer devem
prevalecer sobre a experiéncia do usuario. Considerando-se que o usuario entra no
processo como canal para otimizar o processo de representagao visual, questiona-se
sua pertinéncia ou até mesmo sua relevancia em momentos em que o conhecimento
técnico prevalece sobre a experiéncia real do usuario, como a etapa de refinamento

apontada nesta pesquisa. Atenta-se para a representacdo da Figura 25, em que
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stakeholders sdo previstos em mais etapas do que usuarios, porém, registra-se que
se entende tal presenga como facultativa.

Sintetiza-se, entdo, que o codesign de infografico com usuario, a partir do
modelo de Carvalho, J. e Aragdo (2012), deve ser restrito as etapas de Apuracao de
Dados, Elaboracao de Conteudo, Arquitetura da Informacéo e (ha nova etapa sugerida
na fase de Acabamento) Validacao. Conclui-se, portanto, que a proposta de codesign
de infograficos, como maneira de comunicar a informacao de modo mais eficaz a seus
usuarios, a metodologia proposta por Carvalho, J. e Aragao (2012) € aplicavel como
forma de aprimora-la.

Resgatando-se 0 modelo proposto por Findeli (2010b) na Figura 26, no intuito
de dar fechamento ao cruzamento entre problema de projeto e problema de pesquisa,
ressalta-se: através de um questionamento tedrico sobre a pratica de projeto de
infogréfico, sob a lente do codesign, foram lancados desafios projetuais (projeto de
infogréfico sobre a relagédo entre brinquedos e HS) que, consequentemente, geraram
uma resposta aplicada (infografico). Essa resposta de projeto se trata de um artefato
que pode gerar desdobramentos e aplicacdes futuras, a fim de disseminar contetddos
técnicos para a populagédo em geral.

A resposta de pesquisa, oriunda da resposta de projeto, gerou resultados
tedricos que fundamentam a inclusdo do usuario no processo de projeto de
infograficos como forma de aprimorar a representacéo visual da informacédo. Tal
incluséo é representada pela evolucdo do modelo de Carvalho, J. e Aragéo (2012),
confirmando que o codesign é aplicavel a metodologia de infografico e - sobretudo -
gue essa combinagcdo permite a valorizagcdo do projeto de informacao, tornando-o

mais genuino e categarico.
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Figura 26 — O modelo de Findeli aplicado aos resultados
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Findeli (2010a).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa buscou-se entender o aprimoramento do processo de projeto
de infograficos através da prépria expressao do usuario no processo. A partir de uma
perspectiva cocriativa, 0 processo de projeto do infografico envolveu o usuario como
parte ativa do projeto, a fim de que, através da expressdo de suas experiéncias e
vivéncias, o designer pudesse traduzir a melhor forma de representacao gréfica, com
afinalidade de eliminar lacunas na compreenséao do usuario sobre o contetdo técnico
sobre HS e brinquedos. Os designers puderam utilizar informacdes obtidas em suas
interacdes com 0s usuarios para potencializar os resultados do infografico, tornando
a informacao mais clara, eficiente e de facil entendimento.

Através do processo de codesign, designer e usuarios foram capazes de criar
uma relacdo comunicativa, na qual usuarios entregavam materiais para os insights
dos designers, usuarios e designers traduziam esses insights em representacoes, e
designers se encarregavam da materializagao desse insight. A partir da finalizagéo do
projeto, péde-se, ainda, contar com outro grupo de usuarios, que foi responsavel por
elevar o objetivo de reducdo de lacunas de informacdo. Considerando-se que 0s
usuarios entrevistados nunca haviam tido contato com o tipo de informacéo abordada
— eram tao leigos quanto os participantes no inicio do WS — permitiram um olhar
Novo e mais critico sobre a compreensao do conteudo.

Percebe-se, entdo, que tanto a etapa de WS com 0s usuarios quanto com 0s
codesigners foi importante para o projeto da informacdo, mas também a etapa em
gue os usuarios validaram os resultados e expressaram suas impressdes sobre o
material finalizado possibilitou um refinamento critico e incisivo. A partir do
entendimento da inclusdo do usuario no processo como uma forca a ser explorada no
projeto de infograficos, entende-se que tais resultados geraram ratificacbes de que a
pratica do design deve considerar 0 usuério como codesigner no processo. Isto se
deve ao fato de que sua presenca cria atalhos de projeto e otimizacao de processos,
além de uma horizontalizagdo nos processos de poder nele envolvidos.

Pensar no usuario como codesigner é pensar em um resultado de projeto mais
proximo a sua realidade, em um infografico mais categorico, em uma informacéo
melhor compreendida. E pensar, também, em gerar acesso a informacdo de maneira
mais acessivel e sintética para o usuario, além de gerar conhecimento através da

objetividade.
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Sobre os achados em relagdo ao processo dos grupos de WS, percebeu-se
gue, apesar dos trés grupos terem tido abordagens diferentes, todos chegaram a
resultados satisfatérios. Entende-se que o designer € capaz de projetar sozinho um
infografico, porém, nesta pesquisa constatou-se que quando o usuario é considerado
aliado do designer na criacdo, a solugdo pode ser muito mais satisfatoria. Em relacao
as dinamicas de cada um dos grupos pode-se entender que o Grupo 1, através de
uma perspectiva de validacdo com usuarios, chegou a resultados satisfatorios em
termos de traducéo e sintese da informacao. O Grupo 2, mediante perspectiva mais
cocriativa encontrada entre os trés grupos, chegou a resultados que provém da
discusséo conduzida pelos usuarios, resultados de representacdo grafica que foram
verdadeiramente projetados em conjunto entre designer e usuarios; resultados que
permitiram ao designer um grande nivel de interpretacdo sobre as realidades dos seus
usuarios, provenientes da divisdo dos poderes envolvidos na tomada de decisdo
projetual. O Grupo 3, por fim, chegou a resultados que partiram da perspectiva do
usuario como informador, exigindo grande esforco dos designers para materializar
seus insumos.

Compreende-se que o WS funciona como ambiente para perceber dinamicas
de projeto, neste caso trés muito diferentes entre si. Nenhuma, sob o ambito do
design, poderia ser considerada incorreta, porém, salienta-se que a do Grupo 2 foi a
Gnica a responder a um perfil sugerido pela teoria do codesign pelo posicionamento
do designer, pelo envolvimento do usuario e pela horizontalidade atingida entre os
atores. Contudo, os Grupos 1 e 3, obtiveram resultados igualmente satisfatorios em
termos de prototipo, embora suas condutas ndo fossem consideradas sob os aspectos
do codesign — se comparadas as do Grupo 2. De qualquer forma, a qualidade do
trabalho técnico em si ndo era o objetivo central desta pesquisa, de modo que a
observacdo dos verdadeiros processos de codesign foi mais relevante para a
concretizacdo dos resultados. Essas constatagdes abrem espaco para a discusséo da
influéncia do codesign no projeto de infograficos, pois, mediante trés abordagens
diferentes, todos os grupos chegaram a resultados de projeto satisfatorios,
respondendo as categorias de analise e gerando conhecimento.

A diversidade de abordagens entre os grupos reflete a alta complexidade, a
incerteza e a ambiguidade relacionadas ao processo de codesign e ao modelo de

Findeli (2010b) sobre a geracdo de conhecimento cientifico e aplicado. Tais
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incertezas, caracteristicas da vida real, se revelam quando investigadas e ndo devem
ser ignoradas na construgdo de conhecimento cientifico.

Os resultados desta pesquisa podem ser considerados, em parte, assertivos,
pois delimitam pontos especificos a serem planejados e observados em um processo
de codesign de infograficos. Porém, também podem ser considerados subjetivos, pois,
em nivel mais profundo, esté se tratando de relacionamento entre atores que recebem
uma tarefa e devem se valer de suas competéncias para resolvé-la.

Ao planejar um projeto de infograficos baseado na evolucdo da metodologia
proposta, deve-se considerar realizar algum tipo de atividade de sensibilizacao
visando a criatividade com usuarios, levando em consideracdo que eles ndo fazem
parte do universo projetual e criativo. Possibilitar materiais ludicos e que devam ser
manuseados pode ser uma forma de ativar a criatividade e preparar o usuario para a
atividade projetual.

Prever momentos em que 0s atores envolvidos no processo se relnam com o
objetivo de descontracado também é um ponto a ser considerado — principalmente se
os atores fazem parte de universos socioecondmicos distintos. A descontracéo serve
de "nivelador", permitindo que o0 grupo se entrose e se eliminem barreiras,
proporcionando a conexao entre os atores e, consequentemente, elevando o potencial
para o0 sucesso do projeto.

Também em relacdo aos achados da analise, afirma-se que a construcdo
cocriativa é delineada por competéncias intrinsecas dos atores que fogem ao controle
do planejamento. Todavia, pode ser favoravel haver algum tipo de delineamento em
relacdo a etapas de processo esperadas, por exemplo um check-list que sirva de
balizador ao longo do processo. Nesta pesquisa, 0 processo foi consideravelmente
aberto, indicou-se aos grupos qual era o objetivo esperado, quais as ferramentas
acessiveis e qual o tempo disponivel. Os designers, por ja estarem habituados a um
ambiente projetual, mesmo encontrando dificuldades puderam estabelecer uma rotina
de trabalho com base em experiéncias prévias e suas competéncias. Porém, enfatiza-
se que uma estruturacdo mais clara — e nao objetiva — pode facilitar o processo,
deixando os designers mais confortaveis em relagédo a cronogramas.

Prever um momento em que todos os atores, em conjunto, realizem um
fechamento e uma "ata" verbal sobre os prototipos se revelou significativo por
sintetizar todas as verbalizacfes referentes ao entendimento dos usuarios. Prever tal

etapa também se revela um ponto a ser almejado no planejamento do processo, pois
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funciona como um grande momento de alinhamento, permitindo que duvidas sejam
esclarecidas e novas visdes sejam apresentadas e — tudo — seja validado. Também
proporciona confianca aos designers para seguirem adiante no projeto e reduz,
consideravelmente, a chance de projetar imprecisamente.

Em relacéo ao refinamento e finaliza¢do do infogréfico reforga-se a importancia
de destinar a etapa exclusivamente ao designer (em funcdo de seus conhecimentos
técnicos) e considerar a validacdo com outros usuarios, para gerar avaliacdo da
informacdo em um nivel avancado de projetacdo, lancando novos olhares sobre a
representacdo. E evidenciada, aqui, uma perspectiva originada nas EP com
designers, 0s quais demonstraram interesse em participar das EP com usuarios para
criar conexao e absorver subjetividades em sua observacéo do infografico. Por falta
de cronograma e de disponibilidade dos designers, essa integracédo nao foi realizada
nesta pesquisa, mas registra-se que essa possibilidade deve ser levada em
consideragao.

O trabalho de codesign de infograficos se revelou perspicaz e satisfatério. A
pesquisa realizada impacta o modo de projetar infograficos a partir do codesign,
apresentando uma metodologia que considera as relagdes entre atores como ponto
de partida para o projeto da informacéo. Tal metodologia € realista ao enxergar a
complexidade, a incerteza e a ambiguidade caracteristicas da vida real e as considera
no processo de projeto. Isso foi percebido a partir da discussao sobre competéncias
dos atores e ao ressaltar a conexdo como premissa para o codesign acontecer.

Em relacdo as limitagdes encontradas nesta pesquisa, salienta-se o fato de ser
apenas um objeto de projeto, investigando um contexto de pesquisa. O fato de a
pesquisa ter sido realizada em uma realidade social, com uma cultura de formacéo do
designer e um tipo de informacdo a ser projetada, infere-se que podem existir
resultados decorrentes dessas restrigoes.

Como sugestbes para novas pesquisas, com base nas limitagbes acima
mencionadas, sugere-se o0 enfoque em designers com outros backgrounds, tempos
de experiéncia distintos, usuarios com outras caracteristicas socioculturais, outros
objetos de projetos, aplicacdes de outros temas. Também se entende que a ampliacédo
do contexto de pesquisa também poderia ampliar o entendimento sobre o impacto que
teriam diferentes perfis de participantes nos achados de pesquisa.

Também se registra a possibilidade de diluir a intensidade do WS em mais de

uma sessdo, com diferentes grupos de usuarios, a fim de entender outras maneiras
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de participacdo e interagcdo entre os participantes. Considera-se também a
possibilidade de entender o processo como um todo (a luz do que foi realizado nas
EP com designers) pelo olhar dos usuarios e dos membros do conselho, como forma
de construir uma visao ainda mais multidisciplinar sobre o processo de cocriacdo de
infogréficos.

Em relac&o ao conhecimento técnico gerado a partir desta pesquisa, comunica-
se o intuito de realizar desdobramentos e aprofundamentos do infografico — cartilhas,
revistas, encartes para brinquedos, etc.,— como canal para inserir a influéncia dos
brinquedos no desenvolvimento de HS no dia a dia dos pais, educadores e cuidadores
de crianca. Em algumas EP com pais, foi identificado o interesse em ter acesso mais
direto ao conteudo, de forma que o infografico também comunicasse: a) atitudes que
0s pais devem ter para interferir no desenvolvimento de HS de seus filhos; b) lista de
brincadeiras relacionadas a tipos de HS; c¢) maneiras pelas quais educadores e
cuidadores pudessem estimular o desenvolvimento de HS através das brincadeiras.

Como préximos passos desta pesquisa pretende-se investir mais tempo para
aprimorar aspectos graficos do infogréafico, elevando seu apelo estético. Também se
pretende desenvolver diferentes aplicagcbes e formatos que possam acompanhar
distintos aprofundamentos da informacéo para diferentes tipos de publico. E o fato de
uma das descobertas desta pesquisa ter sido a mudanca de foco de usuario — o de
pais de criancas para quaisquer publicos envolvidos e influenciadores no
desenvolvimento de HS em criangcas —, identifica-se uma oportunidade para trabalhar
o contetdo de maneiras diferentes.

As oportunidades sado diversas, porém, ressalta-se que a variagcédo de formatos
versus profundidade da informacdo apresentada é uma proporcéo a ser trabalhada,
a fim de direcionar o infografico e seu contetdo a diferentes publicos. Durante a
pesquisa foi identificada a possibilidade de desenvolver um infografico que agregue
maior aprofundamento em relagéo ao tipo de préaticas que podem ser efetuadas por
pais/babas/educadores, no intuito de garantir o desenvolvimento adequado de HS. Tal
material seria disponibilizado como um guia, uma cartilha, um conjunto de infogréaficos
que, através da linguagem sintética e objetiva, informasse os usuarios sobre sua
conduta em relagéo as brincadeiras e HS. Foi também identificada a possibilidade de
levar o projeto para escolas infantis, a fim de divulgar a informacao para a comunidade
de pais e educadores como um todo, contribuindo para disseminar esse conhecimento

técnico tdo importante e relevante para o desenvolvimento das criancas. S&o
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estimulantes as projecdes de aplicagBes praticas para esse projeto de infografico,

confirmando sua versatilidade, relevancia e pertinéncia social.
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APENDICE A — ROTEIROS ENTREVISTAS

- Roteiro EPs realizadas com designers apés o WS:

Gostaria de conversar com vocé para entender suas impressoes sobre o WS,
0 que voceé sentiu, entender que tipo de dificuldades e facilidades seu grupo encontrou.
Apds, vamos delinear caminhos para dar continuidade ao projeto.

Fale um pouco sobre o0 que vocé sentiu em relacdo a cada uma das etapas do
WS:

a) Sensibilizacéo

b) Palestras (conversas)

c) O processo de trabalho do seu grupo

d) O momento de feedback e fechamento

Quais foram as suas impressdes sobre a inclusédo do usuario no processo?
Quais 0s pontos positivos e negativos desta participagcdo? Como aconteceu 0
processo do seu grupo? Vocé teria feito algo diferente se o usuério ndo estivesse
presente?

Como vocé sugere que seja a continuidade do trabalho? Este é o espaco para
discutirmos sobre o processo de finalizacdo do infografico.

Vocé gostaria de acrescentar mais alguma colocacéo?

- Roteiro EPs realizadas com usuarios para validacd o do infografico:

Vocé tem filhos ou convive com criancas? Qual(is) idade(s)?

Gostaria de saber sua opinido sobre esta representacdo. Vocé pode observa-
la pelo tempo que achar necessario. Depois gostaria que me contasse 0 que
entendeu.

Podes me explicar através de exemplos da sua vida, como estas situacoes
acontecem [referindo-se as ilustracdes]?

Que tipo de mudancas vocé acha que poderiam ser feitos para melhorar os
problemas em relacdo a construcdo citados por vocé [ou observados pela
pesquisadora]?

Vocé gostaria de acrescentar mais alguma colocacgéo?

- Roteiro EPs realizadas com designers ap0s o encer  ramento do processo
de projeto:
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Desenhe o processo sob o seu ponto de vista e, pensando nele como um todo,
e aponte quais 0s pontos positivos e negativos na sua opiniao.

Gostaria que voceé fizesse uma autoanalise da sua participacdo no processo e
me dissesse quais foram suas maiores fraquezas e forgas.

De que maneira vocé lidou com potenciais dificuldades do usuario entender
alguma informacao que precisava ser expressa no infogréafico?

Que tipos de contribuicdes (positivas/negativas) vocé acha que o usuario trouxe
para o processo (tanto no WS quanto nas EPs)?

Fale um pouco sobre a transicdo do prototipo feito no WS para o trabalho
técnico finalizado

Vocé gostaria de acrescentar mais alguma colocacéo?
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RESUMO

O design para emogao, area fruto de uma fusdo de conhecimentos de psicologia cognitiva e de
design, ganhou destaque no cendrio internacional, principalmente a partir da década de 90.
Nessa abordagem, o foco ndo € mais o projeto de um produto ou servigo, mas a experiéncia
que se deseja atingir, ou seja, a énfase recai sobre quais aspectos ou elementos devem ser
envolvidos em um projeto de design, a fim de aumentar seu potencial para despertar ou evitar
dada experiéncia. Por mais que o contexto onginal da area de design para emogcao tenha sido
o mercado, mais especificamente os circulos industriais, como a empresa Philips, o foco do
presente projeto de pesquisa sdo as expenéncias relacionadas a potencializagio do
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia. Essas habilidades sociais que se deseja
estimular, por meio da experiéncia emocional, sio todas aquelas relacionadas ao ato de
expressar-se honestamente na sociedade, tendo o maximo impacto positivo e o minimo
negativo para si mesmo e para os demais. Motivado por tal foco, o presente projeto traz o
seguinte problema de pesquisa: De que forma o design para emogdo pode auxiliar no
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia, por meio de brinquedos? A partir de tal
problema, percebe-se, nesse contexto, a caréncia de metodologias de projeto capazes de
permitir a projetacdo de artefatos (como jogos, brinquedos ou redes sociais virtuais ou nio,
por exemplo) para tais expeniéncias de desenvolvimento de habilidades sociais. Uma das
teorias que vem sendo mais amplamente utilizadas para compreender a experiéncia emocional
em relagio ao design € a Teonia dos Appraisals, que, em sua aplicagdo a0 design (Desmet,
2002), estabelece uma relagdo causal entre (a) a forma com que as pessoas processam as
informagdes sobre um artefato (appraisals), incluindo seus efeitos percebidos em relagio ao
bem-estar do individuo e (b) as emogdes resultantes de tal processamento. O método da
pesquisa traz duas etapas exploratonias, nas quais, inicialmente, propde-se uma séne de
observagdes com inspiracio etnografica com designers que atuam em projetos relacionados
ao foco de interesse do presente projeto, a fim de, a partir da anilise de suas praticas
profissionais, compreender como € possivel potencializar os efeitos de um projeto para o
estimulo do desenvolvimento de habilidades sociais. Em um segundo momento, serdo gerados
projetos de brinquedos e/ou brincadeiras, que serao avaliados por meio das perspectivas
projetual (designers) e de interagdo das criangas (usuarios).

Palavras-chave: Design emocional; Desenvolvimento de habilidades sociais; Design de
brinquedos.
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1. INTRODUCAO: MARCO TEORICO, PROBLEMA E JUSTIFICATIVA

A emocdo consiste em um topico em constante analise na pesquisa em Psicologia e
tomou-se um foco de interesse, também, na pesquisa em design, principalmente a partir da
década de 1990, com a emergéncia de um campo denominado Design Emocional. Os
trabalhos de Jordan (1999) podem ser considerados como um marco na area, com o inicio do
desenvolvimento de metodologias para compreender a relagio dos seres humanos com o
Design, seguidos de estudos desenvolvidos por Desmet (2002) e Norman (2004), também
com foco no estudo do mesmo tipo de relagado.

O design emocional consiste em projetar com a infencdo de despertar ou evitar
determinadas experiéncias (DEMIR, DESMET E HEKKERT, 2009). Pode-se desenvolver,
por exemplo, um carro ficil de dingir, com foco em usuarios pouco conhecedores do produto,
a fim de evitar a frustracdo, ou, ainda, um modelo robusto no intuito de provocar associagoes
relacionadas a poténcia e a seguranga.

O casamento entre a psicologia e o design possibilitou, nesse cenario, o
desenvolvimento de metodologias que servissem como base para a certificagdo de que as
emogdes que se desejava provocar poderiam, de fato, ser obtidas por meio de projetos. A area
¢é fortemente baseada em pesquisa direta com os usuarios, de modo que a unica forma de
certificacdo de que o projeto realmente atingina seu éxito, com foco na emogdo, € a
aproximacao do designer com o usuario e, portanto, com a atividade de pesquisa.

Além disso, a experiéncia emocional é uma das dimensdes da experiéncia, vale
salientar. Entende-se, pela expressao product experience (HEKKERT, 2006), todo o conteido
afetivo que € eliciado pela interacio entre usudrio e produto, incluindo o grau em que os
sentidos sdo gratificados (expenéncia estética), o significado atribuido ao produto
(experiéncia de significado) e os sentimentos e emocdes despertados (experiéncia emocional).

Nenhuma experiéncia, na perspectiva aqui adotada, podenia ser caracterizada de forma
desvinculada de uma ou mais das trés dimensdes experienciais propostas (HEKKERT, 2006).
Assim, o designer assume que o resultado de seu projeto — um brinquedo, por exemplo — pode
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5
ter um impacto emocional sobre o usuirio — a crianga — como estimular ou mibir o
desenvolvimento de uma habilidade.

Desmet (2009) aponta que a combinagdo de projetos com foco em pesquisa com
insights tedricos s3o um excelente caminho para compreender como produtos podem evocar
emogdes. A questio que permeou e que continua integrando a pesquisa na area de design
emocional € justamente relacionada a forma com que se pode investigar essa associacdo
emocional entre os seres humanos e o design. Jordan (1999) investigou diferentes fontes de
prazer relacionadas aos objetos, propondo que elas podem ser fisiologicas (sensagdes
corporais), psicologicas (ganhos relacionados ao “eu”), sociologicas (interacdo social) e
1deologicas (estimulacao sensonial). Desmet (2002), em adi¢do, estudando a forma com que a
aparéncia de um produto pode evocar emogdes, partiu de reagdes automaticas do usuario em
relagdao ao efeito de um produto sob seu bem-estar. Norman (2004) também focou seus
trabalhos na forma como as pessoas processam as informagdes e a influéncia desse
processamento nas emogdes, identificando trés niveis de processamento, sendo o primeiro o
nivel visceral (relacionado a percepgio direta), o segundo o comportamental (envolvendo
respostas aprendidas, mas automaticas, emitidas pelo usuario) e o terceiro o reflexivo
(partindo de pensamento consciente). Propds, a partir de seus estudos, que o Design poderia
seguir trés diferentes estratégias: design para aparéncia (ou design visceral), design para
conforto/facilidade de uso (design comportamental) ou design para significado reflexivo
(design reflexivo).

Um dos modelos tedricos mais amplamente utilizados na literatura foi desenvolvido por
Desmet (2002), tendo como base uma unido entre uma teoria cognitiva sobre as emogdes, a
Teona dos Appraisals, e o design. Nesse sentido, no cenario atual da pesquisa sobre design &
emogdo, a abordagem cognitiva tem como expoente e € representada pela Teona dos
Appraisals.

Na perspectiva dos appraisals, as pessoas avaliam (baseadas em fatos ou em
Imaginac3o) estimulos de acordo com significados pessoais (Desmet, 2007).

A relagio de causalidade entre avaliagbes (appraisals) e emogdes imphica
que, compreendendo como ela se estabelece e como uma avaliagio gera uma
emocio em particular, o designer pode projetar para despertar ou evitar
emogdes especificas (...). Perguntas utilizadas pelos pesquisadores (..)

geralmente estio associadas a uma questdo prncipal: o que 1sso significa
para o seu bem-estar? (Tonetto e Costa, 2011, p.137).

As avaliages (appraisals) que levam a dadas emogdes podem ser entendidas como
possivelmente desencadeadas tanto pelo produto em si quanto pelo perfil de interesses,
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6
objetivos e padroes aprendidos dos usuarios em relagdo a eles, constructo denominado como
concern. Os concerns do usuario s3o relacionados, nessa avaliagdo, as propriedades dos
estimulos (produtos ou outros estimulos relacionados) e correspondem as preferéncias do
usudrio por certos estados no mundo (Frijda, 1986; Desmet, 2007).

O modelo parte da ideia de que um produto, frente a concerns de usuarios com perfis
diversos, podera ser avaliado (appraisal) pelos individuos de forma distinta, ocasionando
emogdes igualmente diferentes. Essas emogdes sdo, portanto, fruto de uma avaliagdo
(appraisal) direta do usuario em relagdo aos efeitos do produto sobre seu bem-estar (Demur,
Desmet e Hekkert, 2009, p. 1). Pode-se dizer que “estimulos avaliados como contribuidores
para o bem-estar de um usuario tendem a despertar emogGes prazerosas, enquanto que aqueles
considerados ameagadores ou prejudiciais podem despertar emogdes desprazerosas™ (Tonetto
e Costa, 2011, p.137).

Por mais que o termo “produto” seja o mais recorrente na literatura da area, e que
muitas das discussOes na area sejam focadas em design de produto, € possivel, também,
compreender tal dimensio em uma perspectiva mais ampla, a partir do termo
“estimulo” (Desmet, 2008). Tais estimulos podem ser eventos (algo que aconteca,
possivelmente ocorra ou ndo € esperado que ocorresse), comportamentos (eu, algo ou alguém
desempenha um comportamento com uma consequéncia percebida sobre mim ou outro) ou
objetos (incluindo seu aspecto, suas qualidades ou suas caracteristicas).

A projetacao para emogdo, com foco no desenvolvimento de habilidades sociais, € um
desafio ainda ndo desvendado, e pouco foi avancado em relagdo a traduzir abordagens
tedricas, como a Teona dos Appraisals, em linguagem projetual, a fim de que se possa
projetar para emogdes e experiéncias complexas. A teora estabelece uma relagdo causal entre
appraisals e emogdes, ou seja, entre a forma com que as pessoas processam as informagGes
sobre um artefato (com foco em seus efeitos percebidos em relagio ao bem-estar do
individuo) e as emogdes resultantes do processamento. Assim, o que despertaria emog¢ao nao
seria o artefato em si, mas a forma com que ele é processado na mente do usuario, motivo
pelo qual, nesta abordagem, prefere-se a expressio “design para emogao” ao invés de “design
emocional”.

Essa “virada” na atuagdo do design mudou seu foco, que era bastante centrado na
projetacao dos aspectos materiais dos artefatos, também, para seus aspectos imateniais. O foco
na experiéncia traz como possibilidade e, talvez, necessidade, o carater socialmente (ainda
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7
mais) relevante do design. Projetar para despertar experiéncias emocionais pode incluir, nessa
direcdo, a funcdo social de auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais.

Discutir habilidades sociais, no contexto deste projeto, € compreender que tais
habilidades exigem da crnianga o saber expressar-se honestamente na sociedade, tendo o
minimo impacto negativo para si mesma e para os demais. Habilidades relacionadas a
infancia, apontadas por Del Prette e Del Prette (2005), sdo autocontrole/expressividade
emocional, civilidade, empatia, assertividade, fazer amizades, solu¢do de problemas
interpessoais e habilidades sociais académicas. E sabido que uma das chaves para o seu bom
desenvolvimento é a experiéncia emocional adequada e compativel com as habilidades
referidas.

I::umbémconhedda,mPsicologia,amhdoenneodwenvolvimtodenis
habilidades e o ato de brincar. O repertério de habilidades sociais da crianga pode estar
diretamente relacionado a problemas de comportamento e desempenho escolar (CIA e
BARHAM, 2009; BOLSONI-SILVA, MARTURANO, PEREIRA, e MANFRINATO, 2006;
BOLSONI-SILVA, MARTURANO e FREIRIA, 2010). Nessa direcdo, uma lacuna ndo
explorada pelo design € seu papel no desenvolvimento de cidaddos, por meio do estimulo do
desenvolvimento de tais habilidades que sdo exigidas daqueles que precisam manter
relacionamentos saudaveis em sociedade. Carrara e Betetto (2009), no contexto das Ciéncias
Sociais, tém chamado a atencdo para a importante relacio entre habilidades sociais e
desenvolvimento dos cidadaos.

Mesmo que o contexto do surgimento do design para emocdo tenha sido os circulos
industniais, o foco deste projeto sdo as expenéncias relacionadas ao desenvolvimento de
habilidades sociais de criangas. Pretende-se estimular possibilidades da crianca expressar-se
honestamente na sociedade, através de experiéncias emocionais adequadas com artefatos
projetados para estimular este tipo de aprendizagem. O presente projeto traz, nesse contexto, o
seguinte problema de pesquisa: De que forma o design para emogdo pode auxiliar no
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia, por meio de brinquedos?

A relevancia cientifica do projeto consiste em ampliar a compreensdo sobre a forma
com que os artefatos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais na infancia,
bem como modos de projetagio para estimular tais experiéncias. Essa geragdo de
conhecimentos pode ser apontada como a relevancia cientifica do projeto, que tem, como
justificativa adicional, a potencializagcdo do carater inclusivo e de relevancia do design em
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8
nivel social. Por esses motivos, ratifica-se que o desenvolvimento do projeto é relevante tanto
em nivel cientifico quanto social.

O coordenador do presente projeto € doutor em Psicologia e desenvolveu um projeto de
pos-doutorado em Design na Umiversidade de Tecnologia de Delft (Holanda), um
programa de pés-graduacdo (PPG) em experiéncia do usudrio, e, hoje, € professor pesquisador
em um PPG em Design no Brasil. Por esse motivo, um terceiro nivel de justificativa do
projeto € salientado: a relevancia pessoal do projeto para seu autor. Considerando-se sua
formacdo e experniéncia, o autor pretende contribuir com as praticas projetuais com foco em
emogdo no design, ao mesmo tempo em que desenvolve altemativas socialmente relevantes
para o desenvolvimento humano, aliando, assim, Design e Psicologia.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
Compreender de que forma o design para emogdo pode auxiliar no desenvolvimento de
habilidades sociais na infancia, por meio de brinquedos.

2.1.1 Objetivos Especificos
a) Compreender como € possivel potencializar os efeitos de um projeto de brinquedo
para estimular o desenvolvimento de habilidades sociais na infancia;
b) Discutir as possibilidades de o design auxiliar no desenvolvimento de tais
habilidades, através de projetos com foco em expeniéncia emocional;
c) Avaliar possibilidades de projetacdo, em design para emocdo, de brinquedos e
brincadeiras que estimulem o desenvolvimento de habilidades sociais.
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3. METODO

A pesquisa sera desenvolvida em duas etapas exploratonas, com coleta de informagdes
primanias qualitativas. A primeira sera caracterizada por observagbes com inspiragao
etnografica da pratica de designers que atuam em projetos relacionados ao foco de interesse
do presente projeto. A segunda, uma pesquisa-acdo, tratara da geracdo de projetos de
brinquedos e/ou brincadeiras, que serdo avaliados por meio das perspectivas projetual
(designers) e de interagdo das criangas (usuanos). Ambas as etapas s3o descritas a seguir.

Em relagdo aos procedimentos éticos gerais, é importante referir que eles seguirdo a
resolugdo CNS 196/96 que regulamenta pesquisas envolvendo seres humanos. Os designers,
assim como as familias das crniancas a serem observadas, receberdo um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido que informara sobre o carater anonimo e voluntario da
pesquisa. Informara, ainda, que sera possivel desistir da pesquisa a qualquer momento, sem
que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia para a pessoa. Um modelo geral do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido pode ser encontrado no Anexo A.

3.1 Etapa 1: Exploracio das relaces entre Design para Emocio e Brinquedos

Sera pesquisada, por meio de observagdes de inspiracdo etnografica, a pratica de, pelo
menos, trés designers que atuam no desenvolvimento de brinquedos (equipe que atua em
Design de Jogos, como, por exemplo, o proprio Prof. Roberto da Rosa Faller, integrante do
projeto, e sua equipe — Ver Item 7 “Participantes”, p.16). Tal processo tem como objetivo
compreender quais elementos de um projeto podem estimular o desenvolvimento de
habilidades sociais, bem como a forma com que eles podem ser trabalhados em projetos
futuros.

As praticas observacionais serdo do tipo observago participante. Tal tipo de observacdo
define-se por meio da insercdo dos pesquisadores, comumente por longos periodos de tempo,
no grupo pesquisado, tornando-se uma parte dele, a fim de compartilhar elementos de seu
cotidiano. Assim, o pesquisador tem a oportunidade de entender em profundidade o que é
observado, além de sentir como € estar em dada situagdao (BUTTON, 2000).
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Serdo entrevistados, adicionalmente, pelo menos trés designers com expernéncia em
projetos de design e emocao, sendo alguns deles formados no maior centro de projetos com
foco em emogdo do mundo (a Universidade de Tecnologia de Delft — TUDelft — Ver carta de
Colaboragdo com a Instituigdo no Anexo B). O foco das entrevistas em profundidade sera
compreender suas praticas profissionais em projetos com foco emocdo, dificuldades e
maiores desafios. Sera discutido, ainda, o uso da Teonia dos Appraisals nesses projetos, tendo
em vista ser a TUDelft o berco das aplicagdes da mesma ao design. As entrevistas realizadas
com estrangeiros ocorrerao por meio de Skype ou presencialmente.
Ao total, esta etapa de pesquisa contara, portanto, com investigagdes com um minimo
de seis designers com experiéncia na projetacdo de brinquedos e/ou de projetos em design e
emocdo. Com base na Anilise de Contetido das entrevistas e observagdes (BARDIN, 1991),
pretende-se responder aos objetivos especificos “a” e “b” (Compreender como € possivel
potencializar os efeitos de um projeto de brinquedo para estimular o desenvolvimento de
habilidades sociais na infincia; Discutir as possibilidades de o design auxiliar no
desenvolvimento de tais habilidades, através de projetos com foco em expenéncia
emocional).

3.2 Etapa 2: Pesquisa-Acio para o Desenvolvimento de Brinquedos

Com base nos resultados da etapa 1 e em uma revisio de literatura sobre habilidades
sociais e design (influéncia do uso de brinquedos e artefatos no desenvolvimento de tais
habilidades), serdo realizados e analisados um minimo de trés workshops projetuais com
designers, a fim de delinear projetos de brinquedos e brincadeiras com potencial para o
estimular o desenvolvimento de habilidades sociais. Os workshops contardo com a
participacdo de psicologos e designers, incluindo estudantes de mestrado, que atuardo em
projetos de brinquedos.

Cabe ressaltar que, em se tratando de um projeto em elaboragdo, ndo € possivel definir,
no momento, metodologias e técnicas a serem empregadas nos workshops, ja que sua escolha
dependera dos resultados alcancados na pesquisa. E possivel, no entanto, definir a postura
epistemologica em relagdo ao trabalho projetual. Assumindo que se deseja obter efeitos
pretendidos entre as cniangas (o estimulo do desenvolvimento de habilidades sociais) e partir
de causas projetadas (brinquedos e brncadeiras), os esforgos projetuais podem ser
caracterizados na perspectiva de Simon (1981, originalmente publicado em 1969), que busca
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lidar de forma mais estruturada e linear com as informacdes de pesquisa, buscando a

mvestigacao de relagdes causais.
Apesar da postura marcamente estruturada desta etapa de pesquisa, o processo
c -se como pesquisa-acao (THIOLLENT, 2009). Ele envolve ampla interacdo entre

pesquisador e pesquisados; dai resulta a definicdo do que sera pesquisado e o que requer
intervengdo (agdo). O objetivo €, entdo, resolver ou esclarecer problemas relacionados a
situagdo observada, e a pesquisa ndo € limitada a uma acdo, ja que exige ampliar a
compreensao sobre o fenémeno.

Na pesquisa-acdo, segundo o autor, é possivel delinear objetivos praticos e de
conhecimento:

a) Objetivos Praticos:

* Contnibuir para o problema investigado, propostas de agdes e solugdes;

* Apresentar solugdes realistas;

*  Observar relagdes de prazo (geralmente mais curto) para investigagao.
b) Objetivos de Conhecimento:

* Conhecer situagdes;

* Acessar informagdes que nao sdo coletadas / conhecidas por outros meios.

O processo de pesquisa-agdo sera guiado pelo que Thiollent (2009) define como um
“seminanio”. Trata-se de um conselho de pesquisadores e pesquisados que avaliara cada
Ppasso, ja que, nesse ponto, deve existir conhecimento e consenso sobre o que ocorre durante
toda a pesquisa. O conselho examina, discute e toma decisdes sobre o processo, elaborando
diretrizes de pesquisa (hipoteses ou premissas) e de agOes correspondentes.

Em nivel pratico, serdo priorizados os projetos que envolvam o uso de matenais
disponiveis na Escola de Design Unisinos e/ou solicitados no orcamento do presente projeto
para seu desenvolvimento, como jogos eletronicos, brincadeiras abstratas e brinquedos que
sejam produzidos com materiais como papel, tesoura e cola.

Com base nos projetos elaborados nos workshops, serao realizadas, ainda, observagdes
participantes com criancas. Nessas ocasides, o pesquisador interagira com as criangas,
estimulando-as a brincar com os brinquedos e brincadeiras, a fim de analisar de que forma
diferentes estimulos podem estar relacionados ao desenvolvimento das habilidades
pretendidas. Cabe ressaltar que a etapa da pesquisa-acdo realizada com as criangas tem
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duragdo prevista de 12 meses, ja que as habilidades sociais e seu desenvolvimento serdo
realizadas de forma longitudinal.

Uma caracteristica fundamental desse tipo de pesquisa € a oportunidade de avaliar as
agdes na pratica, coletar informagGes sobre o objeto de estudo e refletir sobre o processo (uso
dos brinquedos e brincadeiras projetados). A pesquisa-acdo devera avaliar os projetos
desenvolvidos entre as criangas, propondo mudangas (e realizando-as, caso necessaro) tantas
vezes quanto forem necessanas até que os objetivos do projeto sejam atingidos.

As observagbes com crian¢as poderdo ocorrer com autorizagao prévia de familias ou
com a inser¢ao do pesquisador em instituigdes publicas e/ou privadas de protegao a infancia.
Diversas instituigdes na cidade de Porto Alegre, por exemplo, solicitam que voluntirios
dediquem algum tempo as criancas abrigadas. Dessa forma, além de visitas a tais instituigGes,
o pesquisador podera levar brinquedos que serdo doados aos centros de protegdo visitados. Os
unicos que nio serao doados, em funcdo dos custos dos equipamentos, se for o caso, serdo os
jogos eletronicos.

A Etapa 2 devera responder ao objetivo especifico “c” (Awvaliar possibilidades de
projetacio, em design para emocdo, de brinquedos e brincadeiras que estimulem o
desenvolvimento de habilidades sociais).
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Resultado

Apresentagio de artigos em congressos nacionais e internacionais
- Design and Emotion Society
- P&D (Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design)
- IASDR (International Association of Societies of Design Research)

Produgio cientifica — Publicagdo de artigos em penodicos nacionais e
- Artigo de revisdo de literatura sobre o tema
- Trés arhigos empincos (detalhados no Cronograma).

Formag3o de recursos humanos - Onentagio de miciagio cientifica
- Envolvimento de dois alunos de graduagio para awxibiar na revisio de
hiteratura, na coleta e na anilise dos dados.

Formagio de recursos humanos — Participagio de mestrandos
- Envolvimento de dois alunos mestrandos, cujos projetos seguem a linha de

Estabelecimento de relag3o com instituigio de ensino superior no exterior
(Universidade de Tecnologia de Delft)

Bnncadeiras com foco no desenvolvimento de habilidades sociais (n3o requerem
mvestimentos futuros)

Projetos de jogos e brinquedos com foco no desenvolvimento de habilidades sociais
(requerem desenvolvimento, prototipagem e produgio para uso futuro)
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5. CRONOGRAMA

Item / Meés 1:34:6139101112::14151111:'
Revisio de Literatura (Metodologias projetuais e
emog3o)

Elaboragio de artigo de revisio de literatura

Pupa_aci)pazacokh&dadosdzﬁhplda
pesquisa

Entrevistas e observagdes participantes com designers

Elaborag3o de Artigo sobre a Etapa 1 da pesquisa

Preparagio para a Etapa 2 (organizagio de
workshops)

Aplicagdo da metodologia projetual em workshops

Anailise dos workshops

Sistematizag3o dos projetos de brinquedos e
brincadei

Finalizag3o dos projetos de brinquedos e brincadewras

Redag3o de artigo sobre a pesquisa-agio

Redacdo e revisdo do relatorio final da pesquisa
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ANEXO A: Modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O pesquisador Leandro Miletto Tonetto, telefones (51) 9115.3008 e (51) 3591.1122
(Ramal 3764), esta realizando uma pesquisa que tem como principal objetivo compreender de
que forma os brinquedos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais na
infancia. A pesquisa é intitulada O design para o desenvolvimento de habilidades sociais na
infancia, e esta vinculada ao Grupo de Pesquisa em Design Estratégico e Inovagdo de
Mercado, integrante do Programa de Pos-Graduacdo em Design da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (Unisinos), coordenado pelo Dr. Leandro Miletto Tonetto.

Estamos solicitando sua autorizagdo, a fim de que vocé possa participar da pesquisa O
design para o desenvolvimento de habilidades sociais na infancia. Tal estudo prevé a
participagdo de [designers / criancas], dos sexos masculino e feminino. [Aqui serdo descritas
as atividades a serem desenvolvidas, de acordo com o publico: observagdes participantes em
relagdo a pratica profissional com os designers e observacdo da interagdo das criancas com
brinquedos — em locais de conveniéncia para ambos os publicos]. Os dados obtidos através
serdao mantidos em sigilo e colocados anonimamente a disposicdo dos pesquisadores
responsaveis, conforme previsto por lei. O maior desconforto para vocé sera o tempo que
devera dispor para a realiza¢do da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em
relagdo a vocé. Sua participagdo nio lhe trara nenhum beneficio pessoal direto. Entretanto,
vocé colaborara para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca da
contribui¢do dos brinquedos para estimular as habilidades sociais na infancia.

Salientamos também que a sua participacdo nesse estudo é completamente voluntania e
que vocé podera desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de
conseqiiéncia a sua pessoa.

Eu

fur informado(a) sobre os objetivos especificados acima, de forma clara e detalhada. Recebi
informagdes especificas sobre o procedimento no qual estarei envolvido(a), do desconforto
previsto, tanto quanto do beneficio esperado. Todas as minhas dividas foram respondidas
com clareza e sel que poderei solicitar novos esclarecimentos, a qualquer momento, através
dos telefones (51) 9115.3008 e (51) 3591.1122 (Ramal 3764), com o proprio Pesquisador
Responsavel. Sei que novas informagGes obtidas durante o estudo me serdo fornecidas e que
terei a liberdade de retirar meu consentimento da minha participacdo na pesquisa, em face
dessas informagdes. Fui certificado de que as informagdes por mim fornecidas terdo carater
confidencial. Tenho conhecimento de que este estudo do qual manifesto intencdo em
participar foi avaliado e aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale
do Rio dos Sinos (Unisinos), situado a Av. Unisinos, 950 — Bairro Cristo Rei, Sdo Leopoldo/
RS, CEP 93022-000, Brasil, telefone:+55 51 3591-1122.
Declaro que recebi copia do presente termo de consentimento livre e esclarecido.

Porto Alegre, de de

Assinatura do Leandro Miletto Tonetto
Participante ou Responsavel Pesquisador Responsavel
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ANEXO B: Carta de Colaboracio com a Universidade de Tecnologia de Delft — TUDelft

'fU Delft

Delft University of Technology

Facuity of Industrial Design Engincering
Landbergstraat 1S
2628 CF Deit
The Netherlands
barw 7, 2002
Letter of collsboration intestion
To whom it may concern,

1 am pleased to confirm that we agree to host dr. Leandro Tonetto as a visiting researcher to
develop some Interviews with our designers, during the period of a week, as part of the
research project titled "0 design para o desenvolvimento de habilidades socials de crangas
institucionalizadas® in our Faculty of indestrial Design Engineering, 3t Delft Uni

This visiting title does not create any employ lationship and will not attract
remuneration. The exact period of this visit is to be confirmed.

Yours sincerely,
dr. Meter Desmet

2
1)/

¥ r .-~
y\/\; /\/ L9

Associate Professor; TU Delft

Board Member; International Design & Emotion Soclety
Director; Delft Institute of Positive Design

pmoa desmet @tudelft.nl




