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INTRODUCAO

Um dos fatores predominantes no campo do
Design € o projeto, ou mais precisamente a
transformacao de ideias abstratas em um ar-
tefato. O tema é abordado por varios autores
quando discorrem acerca do conceito de de-
sign: Lobach (2001) faz referéncia a materiali-
zacao de uma ideia; Cardoso (2012) refere-se
a ideia de plano e intengao, de configuragao
e estrutura de um objeto; Katz (2007) coloca
que o Design € a organizagao das partes
segundo um planejamento de uma enorme
possibilidade de configuracdes.

Estudos contemporaneos do design
(DORST, 2004; CROSS, 2001; SCHON, 2003;
LUBART, 2007; OSTROWER, 1993) distan-
ciam-se dos conceitos racionalistas que
negam os aspectos subjetivos e intuitivos
do processo de projeto, trazendo para o
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campo o reconhecimento desses elemen-
tos, assim como a experiéncia e contexto
sociocultural do sujeito criador.

Esse sujeito criador, para Ostrower (1997),
€ consciente, sensivel e, antes de tudo,
cultural, e carrega em suas acdes valores,
crencas, preconceitos e percepcdes. E um
sujeito consciente-sensivel-cultural. Lubart
(2007) traz para a discussao o entendimento
do processo criativo como um sistema em
que fazem parte a motivacao, emocdes,
ambiente e contexto. Para Ward e Kolomyts
(2010) o processo criativo € um conjunto
de processos cognitivos que interagem de
diferentes formas, incluindo, por exemplo, a
coleta de informacgoes, processo de associa-
¢oes, combinagdes de conceitos e imagens.

Quanto ao processo de design, Dorst
(2004) define a indeterminacdo do problema
de design pelo fato de suas necessidades,
exigéncias e intengdes ndo pertencerem a
um mesmo universo conceitual e por isso
nao permitirem uma relagao direta entre
si. Isso nos leva, consequentemente, ao
mesmo nivel de indeterminagao na solugao.
Consideramos ainda o fato de que, nessa dis-
cussao, esta incluido o designer e suas pro-
prias necessidades, exigéncias e intengoes.

Esse debate nos mostra que nao ha a
melhor solu¢ao para um problema de de-
sign, mas sim, uma solucao possivel e aceita
diante dos direcionamentos dados durante
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o processo de criagdo. O espago entre o pro-
blema de design e sua solucao é mais amplo
e indefinido do que pretendem boa parte
dos estudos de metodologias em Design.

Este capitulo propde, baseado em traba-
lho de tese do autor principal (Silva, 2019),
um modelo de analise, aplicado ao estudo
do processo de criagao coletiva focado no
desenvolvimento de artefatos de design
grafico. Para tanto, realizamos o registro,
por meio de gravagdes audiovisuais de
trés experimentos, e transcrevemos todas
as conversagdes, durante a execugdo da
atividade. O uso de registro das conver-
sas e agoes dos estudantes € o que Schon
(2003) define como linguagem do processo
de projeto, ou seja, ao fato de conversar e
desenhar nesse contexto, sao consideradas
formas paralelas de construcdes do projeto.
Esses dialogos foram classificados segundo
o método de Anélise de Conteldo, tendo
como base Bardin (2016) e Flick (2009), e 0
resultado analisado por meio de matrizes de
similaridade e de dissimilaridade focadas na
comparagao do desenvolvimento dos grupos
e dos artefatos.

A pesquisa teve como objetivo ampliar o
estudo sobre o processo de design buscando
formas de visualizagbes dos aspectos relacio-
nados a conformacao dos artefatos, processo
de decisoes, ocorréncias e caracteristicas
proprias ao processo de trabalho no design.



A ATIVIDADE DO DESIGN
E SEUS DISCURSOS

Segundo a Teoria da Atividade, o processo criativo, como sistema
de atividade, ndo pode ser visto de forma isolada, como uma agao
apenas de um sujeito, mesmo quando realizada individualmente,
tal sujeito carrega consigo uma realidade cultural, social e histé-
rica que contribuiu de maneira determinante para a sua constitui-
¢ao, além de estar inserido ativamente no contexto que o envolve
(LEMOS et al., 2013).

Por outro lado, mesmo com as atividades realizadas por grupos
de estudantes, tornando o processo criativo propriamente coletivo,
nao podemos descartar as necessidades, objetivos, os meios em que
estdo inseridos, e os motivos dos sujeitos, pois todos esses fatores
tém interferéncia direta no seu engajamento na atividade. Para
Engestrom (2015) a atividade humana nunca é estatica. E infinita-
mente multifacetada, movel e rica em variacdes de conteudo, forma
e de desenvolvimento continuo que € intrinseco ao proprio sistema.

A Teoria da Atividade oferece nao apenas uma fundamentacgao
teodrica, mas ferramentas e métodos de estudos para analise de
sistemas de atividades (KAPTELININ; NARDI, 2012). No design, varios
desses estudos buscam identificar as contradi¢des do sistema, e a
partir do seu entendimento, propor solu¢des e melhoramentos da
atividade. Todavia, neste capitulo a principal contribuicao da teo-
ria é o entendimento do processo de design como um sistema de
atividade com estrutura, transicoes, transformacdes internas, de
constante mudancgas, de desenvolvimento irregular e orientado a
determinados objetos (LEONT'EV, 1978; ENGESTROM, 1999; KUUTTI,
1996; BARRETO CAMPELLO, 2005). Nosso objetivo é perceber as
ocorréncias, tomadas de decisdes, origens das ideias, encaminha-
mentos, conflitos, influéncias, acaso, ou seja, os eventos do processo
de design de uma forma geral, sem nos determos nas contradi¢des
do sistema, nem tao pouco propor solugdes. A Teoria da Atividade
¢é a base para o entendimento e discussao do processo como um
todo. Nela, a atividade humana nao pode existir a nao ser em forma



de a¢des que lhes sdo correspondentes, ou
seja, atividade laboral se manifesta através
de agdes laborais; a atividade didatica, em
acoes de ensino e aprendizagem; a atividade
de comunicagao, em agdes de comunicagao
e assim por diante. A atividade de design

em agoes de criagao, tais como desenhar,
imaginar, visualizar, ponderar, gerar e rejei-
tar, dentro de uma relagao dialética com o
sistema de atividade de Design (VAN AMSTEL
et al., 2016). Enquanto isso, Mougenot (2009)
afirma que a atividade dos designers na fase
de criagcao é constituida em grande parte
por atividades cognitivas invisiveis, sendo
perceptiveis apenas algumas dessas repre-
sentacgdes, as quais podem ser modeladas
em um fluxo de informagdes e agdes.

Considerando estes aspectos, elabora-
mos um modelo de investigacao baseado
na conversacao dos discentes participantes
do estudo, durante o processo de Design.
Entendendo suas falas como instrumen-
tos de mediagao, buscamos registrar as
intengdes, objetivos, limitagcdes, conflitos,
satisfacOes, interacdes, encaminhamentos
e diversas ocorréncias relacionadas ao pro-
cesso criativo.

Como forma de instrumentalizar e legi-
timar o estudo, garantindo melhor neutrali-
dade e objetividade, fizemos uso do método
da Analise de Conteudo para analises dos
dialogos. Além disso, segundo Bardin (2016)
essa técnica pode ser utilizada através de
procedimentos de exploragao que permi-
tam apreender relagdes existentes entre
diferentes variaveis do texto e de sua pro-
ducado. Uma das abordagens dessa técnica
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é a preocupagao com o processo, Com as
relagdes, movimentagdes evolutivas e com
a estrutura interna do fenémeno. Para Flick
(2009), o texto pode ser trabalhado através
da codificagao de material para categoriza-
¢ao, teorizagao ou na busca pela reconstru-
¢ao da estrutura do material. Utilidades que
se aplicam bem ao nosso estudo.

Creswell (2007) comenta que o uso da
Analise de Contelddo implica em uma me-
todologia de interpretagao, que transforma
os dados brutos em informacgdes e conheci-
mentos pertinentes a pesquisa. Sao varios os
modelos encontrados na literatura: Trivifios
(1987), Krippendorff (2013), Flick (2009),
Saldana (2013), Bardin (2016), entre outros.
Todavia, a propria Bardin aponta que o mo-
delo deve adaptar-se ao contexto da pes-
quisa de modo a ultrapassar o senso comum
do subjetivismo e prezar pelo rigor cientifico.
A autora, assim como Flick (2009), comenta
a necessidade da descricao e execugao das
etapas e detalhamento do processo da pes-
quisa, garantindo confiabilidade e validade.

Geralmente, a Analise de Conteudo requer
uma primeira etapa que corresponde a um in-
ventario e uma segunda que é a classificacao
e organizagao das categorias. Além disso, ela
permite varias dimensdes de analises sobre
um determinado corpus, podendo ser ape-
nas um ponto de vista particular e restrito a
determinada abordagem e pesquisa. Todavia,
uma dimensao bem analisada pode resultar
em descobertas que permitam ou indiqguem
outras diregdes ou interpretacdes a serem
estudadas. Justificativa que se adapta bem
ao carater exploratério de nossa pesquisa.



O desenho experimental® desta pesquisa € fruto do amadurecimento
de trés estudos pilotos acompanhados de pesquisa bibliografica sobre
o tema, referencial tedrico, configuragdes de experimentos e outros
temas, alguns desses descartados durante o percurso da investigacao.

Para os estudos finais, foram realizados trés experimentos. Os
participantes foram todos voluntarios e vinculados ao segundo
periodo do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico do IFPE,
Campus Recife. Em cada estudo os alunos foram organizados em
grupos de 3 ou 4 sujeitos, totalizando uma média de 30 participan-
tes por atividade. Porém, para a pesquisa, registramos apenas dois
grupos experimentais e um grupo controle por vez. Os grupos acom-
panhados foram selecionados de forma aleatéria e sem repeticao de
formacao. O grupo controle foi formado por estudantes mais adian-
tados, do final do curso e de formagao mais estavel quanto a partici-
pacao dos sujeitos.

Os exercicios propostos ndo previam o uso de ferramenta digital,
sendo todas as atividades realizadas de forma manual e explorando

01 A pesquisa foi registrada no comité de ética da UFPE, sob o registro de CAAE:
64628316.0.0000.5208, em que estao previstas todas as consideragdes éticas para o seu

desenvolvimento.



o método criativo experimental material ou
processual (ALVES; SILVA, 2010). A primeira
atividade foi o desenvolvimento de uma
capa de livro, com titulo/tema: contos de
escritores brasileiros; a segunda foi a cria-
¢ao de faces tipograficas do alfabeto latino
basico, utilizado na lingua portuguesa; e a
terceira foi um cartaz para divulgagdo de um
curso de design, com a frase Rfaca design'.

Para o registro do processo de design,
dos grupos selecionados foram utilizadas
cameras de video e gravadores digitais.
Depois, todas as conversagdes captadas
foram transcritas, analisadas, classificadas e
categorizadas por meio do software MAXDQA
para a Analise de Conteudo.

O sistema de codificacdo teve como base
a estratégia indicada por Flick (2009) (for-
matacdo dos dados textuais, definicao de
um esquema de codigos, comparagao de
segmentos de texto, recodificagao dos dados
e producao de uma matriz de dados) e o mo-
delo de Bardin (2016), que sugere leitura ex-
ploratoria para reconhecimento do material
e codificagdo com defini¢des de categorias. O
seu desenvolvimento seguiu uma logica evo-
lutiva, perpassando por varias configuragoes,
até o desenho final.

E importante colocar que nosso objeto de
estudo nao é o texto ou suas mensagens nor-
malizadas e singulares, mas como ja mencio-
nado, consideramos que o texto € uma forma
de visualizagao das ocorréncias, intengoes,
acoes, bloqueios e conflitos do processo de
design. O resultado desse sistema, organi-
zado em categorias e subcategorias, € apre-
sentado logo abaixo, no quadro 01.
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Quadro 01. Sistema

Acaso

final de codificagao. Comentario Comentario geral sobre o processo, ideia ou agao sem necessariamente concordar ou discordar, nem discernir qualquer juizo de valor.
Decisdo ou {Pontua o discurso que propde ou aponta a volta a um processo anterior, seja sugestao, conceito ou agao.
sugestao de recomecar

{Questionamento que nao interfere diretamente no processo de desenvolvimento do projeto. Tem um ca-
rater informativo também de fungao fatica no processo de comunicagao.




Quadro 02. Sistema
de codificagdo para o

professor/pesquisador.

O sistema de codificacdo também inclui
a identificacao dos sujeitos falantes, por
alcunhas especificas, nao identificavel e
separado por experimento. Ja as agoes do
professor/pesquisador foram identificadas
quanto a orientagao, conferéncia e comenta-
rios, como mostram o quadro 02.

Orientacao no processo iOrientacdo quanto ao desenvolvimento do projeto.
Conferéncia do processo {Conferéncia do andamento do processo

iChamada a atengéo ao trabalho

Concluida a codificacdo dos textos, realiza-
mos o calculo do indice de confiabilidade,
por meio do indice de percentagem de con-
cordancia (R) de Holsti e de Cohen, mas co-
nhecido como indice de Kappa. O resultado
encontrado foi de 0,5 e 0,25, considerado
baixo, pois segundo Sousa e Amador (2017)
o valorideal é de = 0,7 para o primeiro e 0,8
para o segundo, se bem que o valor de 0,6 ja
pode ser considerado satisfatorio

Rourke et al (2000, apud BARRETO
CAMPELLO, 2005) coloca que os baixos niveis
de confiabilidade na Analise de Contelido
ainda nado estdao bem estabelecidos e podem
ser compensados por uma boa pratica de
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pesquisa que forneca informacdes sobre
seus niveis de confiabilidade e sistema de
codificagao, de modo a ser replicada, além
do fato que devemos considerar as novas
abordagens e inovagdes que os dados po-
dem trazer para o campo pesquisado.

Nesta pesquisa, esses dados geraram a
possibilidade de compararmos e avaliarmos
o quao parecidos ou diferentes sao os pro-
cessos de criagao de cada equipe e arte-
fatos, conforme os nossos parametros de
categorizagao e corpos estudados. As anali-
ses foram realizadas por meio das matrizes
de similaridade e dissimilaridade geradas a
partir da aplicacao do sistema de codifica-
¢do nas falas dos sujeitos da pesquisa.

RESULTADOS E
DISCUSSOES

Para as analises finais, foram acompanhados
nove grupos de trabalhos, totalizando cerca
de 9.000 paragrafos transcritos da conversa-
cao realizadas durante o processo de design,
resultando em 17.855 segmentos codificados e
distribuidos, conforme mostra o quadro 03.



enunciados de criagdo i acaso 13

Quadro 03.

{ comentario 1790

: T - : Quantificagao dos
i decisdo ou sugestdo derecomegar  :6

segmentos codificados

erro/acidente %176 .
gnorientagéo 3365 em todo experimento.
g:relagéo conceitual/simbolica 44
;.sugestéo %1205
enunciados de ;.agéo manual 84
encaminhamentos concordancia 5401
g:discordéncia %140
;.opiniéo desfavoravel %152
;.opiniéo favoravel %310
;.pergunta avaliativa %143
pergunta avaliativa guresp. avaliativa-neutra 14
;.resp. avaliativa-negativa 21
enunciados de perturbacao ;.conflito 33
;.disperséo %109
;.incertezas/bloqueio 49
;.interferéncia externa 64
;.Iimitagéo do material 57
;.Iimitagéo técnica 34
;.determinagéo da atividade %162
;.discusséo de agdo %312
;.discusséo do projeto 5178
enunciados neutralidade gupergunta informativa 5738
;.resposta informativa 3520
;.pergunta sobre o processo 31067
sujeitos { sujeito T 13251
;.sujeito 2 52857
;.sujeito 3 %1868
sujeitos\professor ;.P.orienta(;éo 60
;.P.conferéncia 74
Total 317855
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Esses dados foram analisados de diversas formas: frequéncia de
ocorréncias, analise de proximidade de a¢des, quanto a partici-
pagao dos sujeitos e mapeamento de cada processo criativo. Mas,
como ja foi colocado, expomos aqui apenas as analises de similari-
dade e dissimilaridade.

O calculo de similaridade é uma medida estatistica que per-
mite o reconhecimento e comparacgao de padroes e distancias de
agrupamentos, ou seja, através do indice de similaridade pode-
mos comparar quao parecidos, ou ndo, sdo determinados objetos.
Entendendo-se por objetos: textos, estruturas de dados, imagens,
sons, agrupamentos de espécies. Ja a dissimilaridade calcula a
distancia, ou seja, a ndo semelhanca entre grupos. E importante
esclarecer que um nao € o inverso do outro. Enquanto o calculo de
similaridade esta baseado na presenca e auséncia dos codigos, a dis-
similaridade considera também a frequéncia em que eles aparecem.

Através deste instrumento podemos verificar o quao parecidos
ou diferentes sao os processos de criagcao executados pelos grupos
de sujeitos. As analises foram realizadas comparando os grupos em
relagao ao desenvolvimento de cada atividade e depois ampliadas
para verificacdo do processo de design de todo o experimento.

Para realiza¢ao do calculo de similaridade e dissimilaridades ha
alguns coeficientes de calculos indicados pela literatura, mas sem
nenhum destaque ou indicacao preferencial. A orientacao € que sua
escolha fique a cargo da situagdo, do pesquisador e objetivo da pes-
quisa. Meyer (2002) diz que é comum o teste com varios coeficientes,
para depois, através de tratamento estatisticos dos dados e discus-
sao dos resultados, ocorrer a selegao e indicagao dos mais pertinen-
tes para aquele trabalho. Seguindo esse protocolo, fizemos uso dos
quatro coeficientes citados e disponiveis no MAXQDA para o calculo
da similaridade, sao eles:

Correspondéncia simples R considera a existéncia e ndo existéncia
dos codigos;

Russel & Rao - considera somente a existéncia, mas a nao existén-
cia influencia a similaridade;

Kuckartz & Rddikers Zeta R contabiliza duas vezes a existéncia e
uma a nao existéncia;



Jaccard - que desconsidera a auséncia
conjunta, aponta a proporgao de cédigos
compartilhados entre as amostras em rela-
¢ao ao numero total desses cédigos.

Como resultado temos os valores que va-
riam de 0 a 1, sendo que o 0 representa a ndao
similaridade e 0 1 completamente similar.

De acordo com os objetivos, para cada exer-
cicio geramos 4 tabelas de similaridade, uma
para cada coeficiente. Abaixo temos a tabela 01,
correspondente ao primeiro exercicio (capa de
livro) e aqui representativa das demais.

As analises das outras tabelas mostram
uma diferenga no grau de similaridade,
mas ndo modificam a relacdo de similari-
dade entre os grupos. Por exemplo: todas
mostram uma maior similaridade entre

o processo de design do grupo 1C (grupo
controle) e do grupo 1A. O que, de primeira
mao, nos parece estranho, pois o grupo
controle é formado por estudantes com
mais experiéncia no curso e, em tese, ja
conhecedores dos conteudos do exerci-
cio. Essa caracteristica é compreendida

e justificavel em outras analises em que
consideramos a abordagem da Teoria da
Atividade e observamos elementos como

<~ fronteiras do design 2. [in]formar novos sentidos

Tabela 01. Calculos
de similaridades por
correspondéncia
simples, com
indicacao do maior
indice de similaridade

marcado em verde.

engajamento, objetivos, mediagao, perfis
socioculturais dos sujeitos e quando consi-
deramos a frequéncia das ocorréncias.

No segundo exercicio (desenvolvimento
de face tipografica), fazemos uso de ape-
nas uma das tabelas geradas. Na tabela 02
temos que o grupo 2B apresenta a mesma
similaridade para com o grupo 2C e 2A. Ja
este ultimo é mais proximo do grupo 2B que
o grupo controle. O resultado nos diz que
a atividade do grupo controle no desen-
volvimento desse artefato difere um pouco
do processo dos outros dois grupos. E um
resultado mais esperado, considerando a
formacgao dos grupos.



Tabela 02. Calculos

de similaridades por
correspondéncia
simples, com indicagao
dos maiores indices

de similaridades

marcados em verde.

Tabela 03. Calculos

de similaridades por
correspondéncia
simples,

com indicagao do maior
indice de similaridade

marcado em verde.

Na analise do terceiro exercicio (cartaz),
assim como os anteriores, temos a manu-
tencao das relagdes de similaridade inde-
pendente do coeficiente utilizado. Logo
abaixo, temos a tabela 03, e nela podemos
ver a similaridade total entre os grupos 3A e
3B, assim como a mesma indicagao desses
grupos para com o grupo controle.

Como resultado dessas analises temos que
nao ha diferencas substanciais quanto ao uso
dos coeficientes, pois a relagao de similari-
dade entre os grupos se mantém, ocorrendo
apenas pequenas variacdes nos seus graus. E
importante notar que as analises ndo mos-
tram nenhum valor proximo a 0, sendo todos
os valores indicativos de uma certa similari-
dade entre os processos avaliados.

Pelos indices encontrados, independente
do coeficiente utilizado ou experimento,
temos um indicativo de um espaco de proxi-
midade onde ocorre a atividade dos trés gru-
pos. E claro que, devido ao corpo do experi-
mento, essas conclusdes podem representar
apenas o contexto particular e especifico
de projetacao. Mas, diante do carater explo-
ratério da pesquisa e do método, podemos



considera-los como um indicador do que podemos cha- Tabela 04. Calculos

mar de espaco de design, definido por Van Amstel et al. de similaridades de

(2016) como o espago de agdes de design, um espaco fisico todos os experimentos

e mental em que ocorrem as ideias de design, que estao por correspondéncia

vinculadas as condi¢des cognitivas, técnicas, econdmicas, simples, com

sociais e culturais da comunidade envolvida na atividade. indicacdes dos niveis de
Em seguida, a analise de similaridade foi aplicada aos similaridades de acordo

grupos no desenvolvimento de todos os artefatos, e ndo mais com o tom de verde.

limitada a apenas um deles. Como na etapa anterior, apresen-
tamos apenas a tabela 04, como representante dos 4 coefi-
cientes. Na tabela 04 temos as relagdes de similaridades de
todos os grupos e artefatos indicados pela intensidade da cor
verde. Quanto mais escuro, maior é a similaridade.

Experimento O Experimento 02 Experimentoo2 |
....................................... Grupos 1A 1C 1B..2A...2C...5% 13 13 3B
Experimento 1 1A 1 5 5 : 5 5 : : e .
1C 0,94 1 S TS JT oS JT s UL OO S .
....................................... B ...088. 088 1
Experimento 2 2A 0,84 0,78 0,78 T SIS O TE OIS T N .
2 iosa 1091 (084 088 1 L -
....................................... 2B 0’94 0,88 0,88 0,91 0’91 ! cersercracrcen
Experimento 3 3A 094 :i094 :094 0,84 {091 094 :1 :
3C 08 081 08 084 (078 088 088 1
....................................... 3B 0’94 0’94 0,94 0,84 0’91 0’94 ! 0,88

Observando a tabela acima, podemos notar que a infe-
réncia sobre o espaco de design se mantém. Apesar dos
diferentes artefatos desenvolvidos, os valores indicam
uma alta similaridade entre todos os processos de design.

Enquanto a similaridade observa apenas a presenca e
auséncia das ocorréncias registradas na fala dos sujeitos,
a dissimilaridade mostra de forma mais individualizada a
atividade de cada grupo, pois considera nao apenas a pre-
senca e auséncia dos parametros, mas também a frequén-
Cia com que estes aparecem.
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Tabela 05. Calculos de
dissimilaridades por

Distancia Quadrada
O seu valor é representado por um intervalo de [0,]. O zero

indica a total similaridade e infinito a total dissimilaridade. Desta
forma, quanto maior o valor expresso, menor é a similaridade e me-
nos parecidos sao os objetos. Para o seu calculo, utilizamos a Matriz
por Distancia Quadrada Euclidiana e Distancia de Bloco, disponibili-
zadas no MAXQDA. Todavia, apresentamos neste capitulo apenas a
Euclidiana (tabela 05), considerando todos os. experimentos e gru-
pos em uma mesma matriz matriz por Distancia Quadrada

Euclidiana,

com indicagdes dos
niveis de similaridades
de acordocomo

tom de verde.

R Experimento’ Experimento 2 Experimento 3
................................ [ Grupos (1A i1C B oA o€ 2B i3A  i3C 3B
Bxperimentol 1A 10
G TATA O -
................................ B iTIE2 13505 (0
Experimento 2 2A %124,82 159,98 132,98 ‘o
Ple 111,55 172,26 (66,01 104,35 i 0
................................ 2B 19923 15623 (2233 2257 7653 0
Experimento3 | 3A £90,89 7872 73,67 110028 :44,48 8276 :0 L “
£3C 173,86 6864 4308 7608 8003 :5356 i60 0 L “
................................ 3B 19257 19982 (6506 (10964 (7546 7908 553 (4662 0

Da mesma forma que ocorreu com as matrizes de similaridade, o uso
de diferentes coeficientes interfere apenas nos valores de dissimilari-
dade, mas nao nas suas posigoes.

A matriz ndo mostra nenhuma relagao de dissimilaridade igual a
0, portanto ndo temos nenhum dos processos de design totalmente
similar a outro. Assim, como nas analises por similaridade temos va-
lores que se mantém em uma determinada faixa, variando de 22,33
(1B e 2B) a 124,82 (grupo 1A e 2A).

Considerando esses valores, podemos concluir que a matriz nos
mostra algo indicativo de um espaco de design, que pode ser ca-
racteristico ao contexto do experimento e, a singularidade de cada
grupo no desenvolvimento dos artefatos, pois nao temos nenhum
processo igual ao outro.



CONCLUSOES

Uma maxima repetida na area de design é que sua funcao é solucio-
nar problemas alheios, que deve analisar, integrar, intermediar, captar
e resolver as necessidades polifonicas de usuarios, dos clientes, da
sociedade e, também as suas, que é muitas vezes esquecida nas dis-
cussodes projetuais e sobre projeto (REY, 2012).

Cada solugao apresentada pelos sujeitos para solucao da ativi-
dade, implica, na verdade, em uma conformacgao da imagem dentro
de um universo de possibilidades do que poderia vir a ser. Com cer-
teza, ndo é a unica solugao nem necessariamente a melhor, mas com
certeza é a mais viavel e possivel dentro do contexto dado.

Acreditamos que essas possibilidades de solug¢ao estao direta-
mente relacionadas ao espacgo de design em que o processo de cria-
¢ao ocorre, ou seja, estao limitadas a historicidade, personalidade,
conhecimento e experiéncia dos sujeitos, e perpassam por questoes
materiais, sociais, instrumentais do contexto. Trazendo Dorst e Cross
(2001) para discussao, os autores colocam que na coevolugao do pro-
blema e da solugao do design, emergem trés elementos: resolugao,
avaliacao e estabelecimento de metas, que incluem as atividades
de avaliagao, exploragao, decisao e interpretagoes. Atividades estas
que implicam em decisOes pessoais que trazem a tona a experiéncia
de cada individuo quanto a sua formacao, a sua capacidade técnica,
a sua cultura, a sua integragao, as suas restri¢oes, a sua relagao, as
suas preferéncias e aos seus objetivos pessoais na atividade.

Nas colocagdes de Dorst e Cross (2001) o individuo tem um
papel decisivo na atividade de design, quando traz consigo toda a
sua experiéncia para o desenvolvimento do processo. A Teoria da
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Atividade também aponta para o reconhe-
cimento da subjetividade no processo de
design, coloca que a carga experiencial do
individuo, seus aspectos histoérico-cultu-
rais e sua interacao com todo o sistema de
atividade tem influéncia direta em seu en-
gajamento e consequentemente nas agdes
relacionadas a solugao do problema. Essa
subjetividade talvez explique a afirmagao de
Reys (2012) que diz que ha um imenso vacuo
entre aimagem idealizada e a imagem resul-
tante de sua execugao.

O sistema de codificacdo desenvolvido
neste trabalho tem por objetivo investigar, de
forma mais efetiva, o vacuo de a¢des entre
o problema e a solucao de design. Por meio
da matriz de similaridade e dissimilaridade,
foi possivel comparar os processos de tra-
balhos dos grupos e esbocar indicadores de
determinagao do espaco de design. O estudo
mostra caracteristicas comuns ao processo
criativo de design que reverberam pela reali-
zacgao do tipo de atividade, independente do
artefato e dos sujeitos envolvidos e, também
indicativos das singularidades dos grupos
quanto ao seu processo criativo.

O método permite varias analises sobre
o processo de design. Pode, por exemplo,
avaliar as contradi¢Oes, participagoes in-
dividuais, conflitos e influéncias para as
solugdes. No entanto, 0 mesmo ainda ne-
cessita de novos testes e melhorias, tendo
em vista que apresentou um baixo indice de
confiabilidade e foi aplicado a uma pequena
amostra, inviabilizando conclusdes mais
assertivas sobre o tema estudado. Outra
forma de ampliacao possivel para o método
é sua aplicacao em outros processos criati-
vos como o artistico, de arquitetura, ou até
mesmo em outras areas do design.

O que temos diante do estudo apresen-
tado sao inferéncias a serem comprovadas
sobre o processo de design e possibilidade
de investigacao sobre possivel modelo de
visualizagao, comparacoes e diagnosticos
de processos de design. De efetivo, apre-
sentamos um modelo de estudo aplicado
ao processo de design que permite compa-
rar grupos de trabalhos, desenvolvimento
de artefatos e a possibilidade de mapea-
mento e visualizagdo do percurso criativo
de um artefato.
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